
 

1 

 

Education Strategies in Medical Sciences (ESMS)  

 

5284-ISSN: 2345-e      www.edcbmj.ir/enournal homepage: J 

 

www.edcbmj.ir e-ISSN: 2345-5284 

 

 

Identifying the Effective Elements, Features, and Mechanics of 

Computer-Based Educational Games 
 

Mohsen Roshanian Ramin* 1 

 
Department of Educational Technology, Faculty of Psychology and Educational Sciences, Allameh Tabataba’i University,  1

Tehran, Iran 

 
 

*Corresponding author: Mohsen Roshanian Ramin, Department of Educational Technology, Faculty of Psychology and Educational Sciences, Allameh Tabataba’i 

University, Tehran, Iran. E-mail: Mohsen.roshanian@atu.ac.ir 

Abstract  Article Info 

Introduction: Educational games emerge as effective approaches in the field of 

teaching and learning, provided that well-designed and standardized games are 

developed and implemented. A fundamental requirement in this regard is a clear 

understanding of the essential elements and effective characteristics of educational 

games. Accordingly, the present study was conducted with the aim of identifying the 

elements, features, and mechanics of computer-based educational games. 

Methods: This qualitative study employed a systematic review design to identify, 

classify, and analyze the elements of educational games. The research process was 

designed and reported in accordance with the standard guidelines of PRISMA. The 

study population included all valid Persian and English scholarly books and peer-

reviewed articles indexed in reputable databases and journals up to the year 2018. 

Following the PRISMA protocol, an initial search yielded 337 sources. After 

preliminary screening, 161 sources remained, and upon applying exclusion criteria, 32 

sources were selected for final analysis. The content of these sources was analyzed 

using thematic analysis through open, axial, and selective coding procedures. 

Results: As a result of the analysis and coding process, nine elements, eleven 

features, and fourteen mechanics were extracted and identified from the reviewed 

sources. In response to the first research question, elements such as goals, rules, 

mechanics, feedback, rewards, and other related components were identified. In 

response to the second research question, features including multimedia integration, 

clarity of objectives, opportunities for skill practice, and similar attributes were 

revealed. Regarding the third research question, mechanics such as construction, 

storytelling, decision-making, classification, resource management, and related 

mechanisms were identified. 

Conclusion: Computer-based games, by virtue of their elements, features, and 

mechanics, can serve as effective instructional media, provided that these elements, 

features, and mechanics are appropriately aligned with educational objectives, learner 

characteristics, and the specific conditions of the instruction and learning context. 
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 ای انهیرا ی آموزش هاییموثر در باز هایکیو مکان هایژگ یعناصر، و ییشناسا
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 . ران یتهران، ا ،یدانشگاه علامه طباطبائ ،یتیو علوم ترب یدانشکده روانشناس ،یآموزش ی گروه تکنولوژ ،محسن روشنیان رامینمسوول:  سندهینو *

 Mohsen.roshanian@atu.ac.ir: لیمیا

 ده کی چ

البته به شرط  یریادگینوظهور و موثر در حوزه آموزش و    یکردها یاز رو   یآموزش  یهای باز  مقدمه:  استاندارد و مناسب    یکه بتوان باز  یهستند، 

  یی راستا پژوهش حاضر با هدف شناسا  نی است. در هم  یآموزش  یهای موثر باز  یهایژگیامر شناخت عناصر و و   نی کرد و از الزامات ا  دیو تول  یطراح

 انجام شد. یآموزش ایه انیرا هایی باز هایک ی و مکان هایژگیعناصر، و 

  ی اجرا  ندیانجام شد. فرا  یآموزش   یهای عناصر باز  لیو تحل  یبندطبقه  ،ییمند بود که با هدف شناسااز نوع مرور نظام   یفیپژوهش ک  نیا  ها: روش

  ی معتبر علم  یکتب و مقالات علم  هی و گزارش شده است. جامعه مورد مطالعه شامل کل  ی طراح  زما یاستاندارد پر  یهاپژوهش بر اساس دستورالعمل 

شد که پس از    افتیمنبع     337پس از جستجو    زمایبود. بر اساس دستورالعمل پر  2018و مجلات تا سال    ها گاه یشده در پا  هینما  یسیانگلو    یفارس

  ق یمضمون و از طر  لیمنبع به عنوان نمونه انتخاب شد و با روش تحل  32خروج،    یهامنبع و پس از حذف منابع بر اساس ملاک   161  ه،یغربال اول

 . دیگرد لیمنابع تحل نیا یمحتوا   یو انتخاب ی باز، محور ی کد گذار

  ن، یمانند هدف، قوان  یشد. در پاسخ به سوال اول عناصر  ییشناسا  کیمکان  14و    یژگیو   11عنصر،    9منابع    یو کدگذار  لی پس از تحل  ها: یافته

بودن، داشتن اهداف واضح، امکان    یامانند چند رسانه   هایییژگیبدست آمد. در پاسخ به سوال دوم و   گریعناصر د  ی بازخورد، پاداش و برخ  ک، یمکان

طبقه  ،یرگیمیتصم ،گوییمانند ساختن، داستان  هایی¬کی دست آشکار شد، و در پاسخ به سوال سوم پژوهش مکان  نیاز ا  یو موارد هاییاتوان نیتمر

 .شد ییشناسا لیقب نیاز ا  ی منابع و موارد تیریکردن، مد یبند

موثر مطرح شوند به    یرسانه آموزش  ک یتوانند به عنوان    یکه دارند م  هاییک یو و مکان  هایژگیبا داشتن عناصر، و   ایانه یرا هایی بازگیری:  نتیجه 

 انتخاب شوند. یریادگیآموزش و  طیمتناسب با اهداف، مخاطب و شرا های باز هایک یو مکان هایژگیکه عناصر، و  یشرط

 

 .ایهای آموزشی رایانه های بازیای، مکانیکهای آموزشی رایانهای، عناصر بازی ای، بازی آموزشی رایانه بازی رایانه : واژگان کلیدی
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 مقدمه
است،   بوده  متخصصان  توجه  مورد  دیرباز  از  دیدگاه  بازی  در 

بازی با قرار دادن   (،Jean Piaget)رشدی ژان پیاژه -شناختی
تجربه معرض  در  و  کودک  تازه  امکان های  کردن   فراهم 

تسهیل را  یادگیری  پیرامون،  جهان  با  [. 1]دکنمی   رویارویی 
بودهبازی توجه  مورد  دیرباز  از  بازیها  امروزه  رایانهاند،  ای های 

اند در بین اقشار مختلف جامعه جایگاهی برای خود پیدا  توانسته 
ای تعاریف مختلفی  ارائه شده است، اما  های رایانهکنند، از بازی
مهم از  پرنسکییکی  تعریف  آنها،  می(Prenskyترین  باشد  ( 

رایانه  بازی  او  از نظر  بازی ساختارمندی است که دارای که  ای، 
کلیدی:   عنصر  پیامد،  -3اهداف،  -2قواعد،  -1شش  یا  بازخورد 

[. در مورد 2]داستان می باشد-6تعامل و  -5رقابت یا چالش،  -4
بازی در  اصلی  رایانهعناصر  دیدگاههای  وجود ای  مختلفی  های 

مورد   بیشتری  دفعات  به  عناصر  از  تعدادی  وجود  این  با  دارد، 
گرفته قرار  امکان  تأکید  قواعد،  از:  عبارتند  عناصر  این  اند، 

داستان و  تفکر، تخیل،    هفت   نظران[. صاحب3]انتخاب، چالش، 
  این   شوندمی  باعث   که  اندبرشمرده  یارایانه  هایبازی  در  را  اصل
  اصل   هفت  این.  شود  شناخته  جذاب  رسانۀ   یک  عنوان   به  رسانه

 مختصر،  هایآموزش  روشن،  اهداف  جذابیت، :  از  عبارتند
 بازخوردهای  و  آموزشی،  هایچرخه  عملکرد،  هدایت  شفافیت،

  به   را  آموزشی  ایرایانه  های[. برخی متخصصان، بازی4]  مداوم
می   کامپیوتری  برنامه  یک   عنوان تعریف    دارای   که  کنندتعاملی 

و  چالش  هدف  یک مفاهیمی  سرگرم  انگیز  است،    مانند   کننده 
  نگرشی   یا  و  دانش  مهارت،  کاربر   در  و  داشته   خود  در  را  امتیاز
شود. به گفته    گرفته  بکار  واقعی  دنیای  در  تواندنموده و می  ایجاد

متخصصان از  دسته    آموزشی   بازی  را  بازی  یک  زمانی  این 
-[. زمانی که از بازی5]باشد  آموزشی  هدف  دارای  که  گویندمی

رایانه استفاده می های  آموزشی  اهداف  راستای  وارد  ای در  شود، 
بازی شده حیطه  آموزشی  بازیهای  رایانهایم.  آموزشی  ای  های 

این   اند،  شده  ساخته  تفریح  و  سرگرمی  از  فراتر  اهدافی  برای 
تواند شامل حیطه تبلیغات، کارآموزی،  اهداف می  های سلامت، 

مهارت پژوهش،  از آموزش،  مواردی  و  سیاست  اجتماعی،  های 
باشد دست  جی 6]این   .] (Ge) ایفنتیلر  در  ((Ifenthalerو 

  ای در حوزه آموزش رایانههای  محبوبیت بازی  مورد  در  خود  مقاله

  یکی   به   تبدیل  دیجیتالهای  بازی  چرا"که  کندمی   بیان   اینگونه 
  چون :  است   ساده  پاسخ  شوند؟  می   محبوب  آموزشی  ابزارهای  از

-بازی  .[7]"هستند  کننده  درگیری   و  کننده  سرگرم   هابازی  این
رایانه یادگیری عناصر مختلفی  های  اهداف  به  برای رسیدن  ای 

دهی را باهم ترکیب  مانند سطوح، جدول برندگان و سیستم امتیاز
اینمی   شوند،   استفاده  درستی  به  اگر  بازی،  عناصر  کنند، 
تواناییمی افزایش    را  آموزاندانش   یعلاقه   و  یادگیری  توانند 

نتایج8]دهند های بازی  که  است   داده  نشانها  پژوهش  [. 
  یادگیری   در فرآیند  وریبهره  افزایش  ای پتانسیلرایانه  آموزشی

از بزرگترین معضلات در زمینه بازی  . [9]دارند  را -امروزه یکی 
رایانه آموزشی  اصول  های  و  آموزش  مناسب  ادغام  عدم  ای، 

بازی رایانهطراحی  استهای  در  10]ای  یادگیری  محتوای   .]
و  بازی است،  بازی  در  غالب  نقش  یک  دارای  آموزشی  های 

کننده های بازی نباید صرفا یک لایه سرگرمتعاملات و مکانیک
می افزوده  بازی  دیجیتالی  ابزار  به  که  در باشد  باید  بلکه  شود 

یادگیری   اهداف  اهداف  راستای  به  بازیکن  رسیدن  و  باشند 
  ارائه  ای باهای آموزشی رایانهبازی [.11]یادگیری را تسهیل کنند

  امتیاز،  مانند)مختلف  طراحی  عناصر  طریق  از  وها  چالش
های  فعالیت  در  را  یادگیرنده(  داستان  دشواری،  سطح  سازگاری

  طراحی   در  اساسیهای  چالش  از  یکی  [.12]کنند  می  درگیر  خود
  اهداف   و   سرگرمی   بین  تعادل  ای، ایجادهای آموزشی رایانهبازی

  آنها   از   یکی  نفع   به  ترازو  کفه  که   نحوی   به   است  یادگیری
بولدتر    سنگین بعد  دو  این  از  هرکدام  اینصورت  غیر  در  نشود، 

  خواهد   خود  اهداف  به  رسیدن  در  بازی  شکست  باعث  باشد،
-احی بازیمانند هر مهارت، علم و هنر دیگری، در طر  [.13]شد

رایانه به اصول طراحی توجه ویژههای  باید  ای شود تا مورد  ای 
گیرد. قرار  مخاطبانش  متخصصان،    توجه  برخی  اعتقاد  به 

  داشته   را  ضروری  ویژگی  هفت  باید  مناسب  یادگیری  هایمحیط
بینند،  می  تدارک  را  بازخورد  و  تعامل  از  بالایی  میزان  :باشند

بر   ایشده  تثبیت  راهبردهای  و   مشخص  اهداف -می  دارند، 
  پاچگی، دست  و  ناامیدی  نه  که  چالش،  از   مداومی   انگیزانند، حس

حسمی  ایجاد  است،  خستگی  و  کسالت  نه   و   درگیری   کنند، 
  تکلیف   روی  بر  کار  و  محیط  مستقیم  تجربۀ   طریق  از  را  مستقیم

ابزارمی  ایجاد   و   یادگیرنده  کردن  هماهنگ  برای  مناسبی   کنند، 
از   هدایت  و  نشده  گیج  یادگیرنده  که  برندمی  بکار  تکلیف   شود، 
-می  اجتناب  ذهنی  و   درونی  تجربیات  به   خدشه  و  اختلال  ایجاد
با14]کنند ویژگی  دقت  [.  این   و  سیالی   مانند  مفاهیمی  ها، در 

  ذهن   به(  ایرایانه  هایبازی  هایمحیط  هایویژگی)انگیزش
های  ها در محیط بازی  شوند که نشان دهنده پتانسیلمی  متبادر

های رایانه و طراحی یادگیری است. یکی از عوامل مهم در بازی
بازی مبحاین  مکانیکها،  بازی میث  از  های  باشد. متخصصین 
اند اما یکی از  های بازی تعاریف متفاوتی به عمل آورده مکانیک

سیکارت) که  است  تعریفی  جالب،  داده  Sicartتعاریف  ارائه   )
اینگونه مکانیک را تعریف میاست و  بازی  -کند: مکانیکهای 

شده طراحی  روش  بازی،  بازی های  محیط  با  تعامل  جهت  ای 
مکانیک15]هستند دیگر  عبارات  به  نحوه  [.  واقع  در  بازی  های 

بازی محیط  با  بازیکن  که  تعامل  است  تعاملی  و چگونگی  است 
می  انجام  بازی  حین  در  انتخاب  بازیکن  دلیل  همین  به  دهد، 
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در  است.  مهم  بسیار  بازی  تاثیرگذاری  جهت  مناسب    مکانیک 
رایانهبازی کههای    و   طراحی   یادگیری  و  آموزش  هدف  با  ای 
  نتایج   و  درگیری  انگیزه،  ویژگی   سه  به  باید  شوندمی  تولید

  احساس   نوع  [. همچنین چهار16]نمود  ای  ویژه   توجه  یادگیری
رایانهبازی  در وجودهای    جریان   در  توانندمی  که  دارد   ای 

غرور،   شامل  که   بگیرند  قرار  توجه  مورد  یادگیری   لذت،   حس 
های بازی  [. در واقع مکانیک17]هستند  کنجکاوی  و  بینی  خوش

احساس این  نوعی  به  بتواند  نماید. باید  تحریک  را  ها 
  (Alexeالکس)  و  (Zaharescuزاهارسکو)  (، Apostolآپاستال)

رایانهبازی  در به های    نتایج،   و   اهداف   قوانین،   عنصر  هشت  ای 
  محیط   ، (بازیکنان)بازیکن  داستان،  مساله،  حل   پاداش،  و  بازخورد

  زمینه   در  استفاده  قابلیت  که  دارند   اشاره  تسط  احساس  و  امن
پروتا)18]دارد  را  یادگیری همچنین   .]Perrotta)  دیگران   و  

رایانههای  بازی  عناصر   سرگرمی،   قوانین، :  شامل  را   آموزشی 
 . [19]دانندمی   کردن   تجربه  و   اتکایی  خود  زیباشناختی،

-ای را دارای ویژگیهای رایانهمتخصصان تعلیم و تربیت بازی
بنیادی طراحی محیطهای می از اصول  یادگیری دانند که  های 

از جمله ویژگی  هستند  اشاره کرد:  ها میاین  موارد  این  به  توان 
می بازخورد  و  هستند  هدفی  تعاملی  و  روش  دارای  دهند، 

هستند برانگیزاننده،  مشخص  و  چالش،  اندمهیج  هایی  مداوماً 

می طرح  بازیکن  مستقیم برای  تجربۀ  و  درگیری  حس  کنند، 
می زنده  را  در محیط  تکالیف  دقیق  انجام  برای  ابزاری  کنند، 

ها یادگیری در قالب داستان گذارند، در این محیطاختیار افراد می
می ارائه  یادگیرندگان  با به  یادگیرندگان  بازی  طول  در  و  شود 

مؤلفه حل  شناسایی  و  آنها  میان  ارتباط  برقراری  بازی،  های 
  [. مطالعات20]پردازندمسائل مطرح شده در بازی، به فعالیت می

بازیداده  نشان  بسیاری که    انگیزه   توانندمی   آموزشیهای  اند 
یادگیری  و  یادگیری نتایج  با  21]دهند  افزایش   را   همچنین   .]

می  شده  ارائه  مطالب  به  بازیتوجه  که  گرفت  نتیجه  های توان 
از رسانه رایانه های موثر در حوزه آموزش و یادگیری هستند ای 

ویژگی عناصر،  مکانیک ودارای  و  میها  که  بوده  در  هایی  توانند 
سوال   این  حال  باشد.  کننده  کمک  یادگیری  و  آموزش  زمینه 

ویژگی عناصر،  بین  از  که  شود  می  مکانیکمطرح  و  های ها 
ای کدامیک قابلیت استفاده موثرتری در طراحی  های رایانهبازی

بازی تولید  این  و  در  دلیل  همین  به  دارند.  را  آموزشی  های 
پژوهش، پژوهشگر به دنبال پاسخگویی به این سوال است که:  

ویژگی مکانیکعناصر،  و  بازیها  در  موثر  رایانههای  ای های 
 آموزشی کدامند؟

 های پژوهش:سوال
 ای کدامند؟ های آموزشی رایانهعناصر بازی -1

ویژگی-2 بازیچه  از  رایانههای  آموزش و  ای میهای  توانند در 
 یادگیری کمک کننده باشند؟ 

توانند در آموزش  ای، می های رایانههایی در بازیچه مکانیک-3
 و یادگیری موثرتر باشند؟

 هاروش
کیفی   این  بودنظام  مرور   نوع  از  پژوهش    هدف   با  که  مند 

  هایبازی  هایمؤلفه  و  عناصر  تحلیل  و  بندیطبقه   شناسایی،
رایانه    اساس   بر  پژوهش  اجرای  فرایند .  شد   انجام  ایآموزشی 

  .است  شده  گزارش   و  طراحی پریزما استاندارد  هایدستورالعمل
  معتبر   علمی  مقالات  و  کتب  کلیه  شامل  مطالعه  مورد  جامعه
 تا  مجلات  و  هاپایگاه  در  شده  نمایه  انگلیسی  و  فارسی  علمی
توضیح   2018  سال ادامه  اساس دستورالعملی که در  بر  بود که 

منبع یافت شده پس از غربال اولیه،   337  بین  داده شده است از
  32  های خروج،منبع و پس از حذف منابع بر اساس ملاک  161
  به    اصلی  متن  و   چکیده  عنوان،   بررسی   از  پس   آنها  از  منبع

  و   محوری  باز،  گذاری  کد  طریق   از  و   شد  انتخاب  نمونه   عنوان
 در  مندنظام  جستجوی.  گردید  تحلیل  منابع  این  محتوای   انتخابی

 :شد انجام زیر علمی هایپایگاه
Scopus 

Web of Science 

ERIC 

ScienceDirect 

Google Scholar 
 پایگاه مرکز اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی

 مگیران 

 نورمگز 
 :بود زیر موارد از هاییترکیب شامل هاکلیدواژه

Educational Games 

Game-Based Learning 

 Serious Games 

 Game Elements 

 Game Components 

 Instructional Game Design 
 های آموزشیبازی

 یادگیری مبتنی بر بازی
 های جدی بازی

 عناصر بازی
 های بازیمولفه

 طراحی بازی آموزشی  
 هاکلیدواژه  ترکیب  برای (AND / OR) بولی  عملگرهای

 .شد استفاده
 
 خروج  و ورود معیارهای 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 e

dc
bm

j.i
r 

on
 2

02
6-

06
-1

3 
] 

                               4 / 9

http://edcbmj.ir/article-1-2172-fa.html


 

Edu Stra Med Sci                                      2026, Vol. 19, No.1 5 

 :ورود معیارهای 
 شده داوری پژوهشی مقالات .1
 انگلیسی یا فارسی زبان  به منتشرشده .2
 آموزشی هایبازی  تحلیل یا طراحی  با مرتبط .3
 بازی ابعاد یا هامؤلفه  عناصر، درباره صریح بحث دارای .4
 :خروج معیارهای 
 (همایش خلاصه  یادداشت، سرمقاله،) غیرپژوهشی مقالات .1
 کامل متن به  دسترسی فاقد مطالعات .2
 آموزش و بازی  حوزه با غیرمرتبط هایپژوهش .3
 مطالعات  غربالگری فرایند 

 :شد  انجام مرحله چهار در مطالعات انتخاب فرایند
 منابع  اولیه شناسایی .1
 تکراری موارد حذف .2
 چکیده  و  عنوان  بررسی .3
 ورود  معیارهای اساس بر کامل متن ارزیابی .4
منبع یافت شد که از این    337بر اساس فرایند جستجوی اولیه   

منبع    161منبع حذف شد و    176های ورودمنابع بر اساس ملاک 
ماند)  دیجیتال،   فارسی  کتاب5  دیجیتال،  فارسی  مقاله28باقی 

  27  دیجیتال،  انگلیسی  مقاله  73  دیجیتال،  فارسی  نامه  پایان9
دیجیتال(،    انگلیسی  نامه  پایان  19  دیجیتال،  انگلیسی  کتاب

منبع    129های خروج،  منبع بر اساس ملاک  161سپس از این  
 منبع جهت ورود به فرایند تحلیل باقی ماند.  32حذف و  

  بدین .  شد  انجام  مضمون  تحلیل  از  استفاده  با  هاداده  تحلیل
 منظور فرایند زیر انجام شد: 

 هاداده با آشنایی .1
 اولیه کدگذاری .2
 اولیه مضامین تشکیل .3
 مضامین  پالایش و بازبینی .4
 مضامین نهایی تعریف و گذارینام .5
 
 روایی  و اعتبار 

 :پژوهش اعتبار افزایش برای
 .شد انجام مستقل  پژوهشگر دو توسط کدگذاری فرایند 
 .شد محاسبه  کدگذاران بین  توافق 
 .شد  برطرف اجماع و بحث طریق از هااختلاف  

منابع   از  ابتدا  پژوهش  اول  سوال  جواب  به  پاسخگویی  جهت 
انتخاب شده، با استفاده از کدگذاری باز مفاهیم مرتبط با عناصر  

رایانهبازی شامل  های  که  شد  استخراج  آموزشی  عنصر    23ای 
شناسایی شد که برخی از این مفاهیم دارای همپوشانی بودند که  

  9پس از ادغام موارد هم معنی در نهایت در کد گذاری محوری  
نیز   دوم  سوال  به  پاسخگوی  جهت  شد.  انتخاب  مفهوم)عنصر( 
همین روش طی شد ابتدا از  بین منابع انتخاب شده با استفاده از 

باز   گذاری  موارد    24کد  ادغام  از  که پس  استخراج شد  ویژگی 
محوری   گذاری  کد  در  جریان    11مشابه  به  بتوانند  که  ویژگی 

آموزش و یادگیری کمک کنند انتخاب شد. برای پاسخگوی به  
سوال سوم نیز مانند سوال اول و دوم همین روال طی شد پس 

اولیه   تحلیل  ادغام    38از  از  پس  که  آمد  بدست  مکانیک 
 مکانیک استخراج شد.   14های نزدیک و پرتکرار مکانیک

 ها یافته
به         انتخاب شده  منابع  محتوای  و کدگذاری  تحلیل  از  پس 

 سوالات پژوهش جواب داده شد. 
 ای کدامند؟های آموزشی رایانهسوال اول: عناصر بازی

تحلیل        منابع  محتوای  ابتدا  این سوال  یه  پاسخگویی  جهت 
یا  و  به صورت مستقیم  باز هر کجا  از طریق کد گذاری  و  شد 

بازی عناصر  به  مستقیم)مضمونی(  رایانهغیر  آموزشی  های  ای 
اشاره شده بود مفاهیم اولیه استخراج گردید، سپس با استفاده از  
باهم  امکان  حد  تا  اولیه  مفاهیم  شد  سعی  محوری  کدگذاری 
این  انتخابی  کدگذاری  از  استفاده  با  نهایت  در  و  شوند  ادغام 

مفهوم   به  بازی"مفاهیم  رایانهعناصر  آموزشی  به    "ایهای 
عنوان مفهوم انتخابی و اصلی نسبت داده شد. مفاهیم و کدهای 

 ارائه شد.  1اشاره شده، در جدول

 ایهای آموزشی رایانه . عناصر بازی 1جدول 

مفهوم کد گذاری   مفاهیم کدگذاری محوری  مفاهیم کدگذاری باز

 انتخابی 
سرگرمی)فان(، هدف، چالش، قواعد و قوانین، فانتزی یا تخیل، خط  

مطابقت با  ، انگیزش، کنترل، معما ، های حسیمحرک، بازخورد ،داستان
گیم  ، امتیاز ، تعامل ،راهنما ، هاکمک ، ارزشیابی،  تضاد، سنجش، واقعیت

 ، حالت برد یا باخت، انتخابهامکانیک، پلی

هدف، قوانین، مکانیک، بازخورد،  
حالت شکست یا پیروزی، چالش،  
 پاداش)امتیاز(، انتخاب،  سرگرمی 

عناصر مهم در بازی  
 ای آموزشی رایانه 

 

دوم: ویژگی-سوال  بازیچه  از  رایانههای  ای های 

 توانند در آموزش و یادگیری کمک کننده باشند؟  می

جهت پاسخگویی یه این سوال محتوای منابع تحلیل شد و       
غیر   یا  و  مستقیم  صورت  به  کجا  هر  باز  گذاری  کد  طریق  از 

ویژگی به  بازیمستقیم)مضمونی(  رایانههای  آموزشی های  ای 
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گردید،   استخراج  اولیه  مفاهیم  و  بررسی  مورد  بود  شده  اشاره 
سپس با استفاده از کدگذاری محوری سعی شد مفاهیم اولیه تا  
حد امکان باهم ادغام شوند و در نهایت با استفاده از کدگذاری 

مفهوم   به  مفاهیم  این  بازیویژگی"انتخابی  آموزشی های  های 

شد.    "ایرایانه داده  نسبت  اصلی  و  انتخابی  مفهوم  عنوان  به 
 ارائه شد.  2مفاهیم و کدهای اشاره شده، در جدول 

 ایهای آموزشی رایانه های بازی. ویژگی2جدول
گذاری   مفاهیم کدگذاری محوری  مفاهیم کدگذاری باز  کد  مفهوم 

 انتخابی 
،  خطرات دنیای واقعی  تبعات وآزمایش و خطا بدون ، بازخورد ، داشتن به چالش کشیدن

هایی برای حل ایجاد فرصت،  حس مالکیت در بازی،  شباهت با واقعیت، انگیزش ایجاد 
ها و  امکان تمرین توانایی،  داشتن اهداف واضح ، تقویت قدرت تصمیم گیری ،  مسئله
امکان داشتن ، های جدیدامکان تجربه کردن محیط،  امکان ارتباط با دیگران، ها مهارت

افزایش ، تقویت قدرت تخیل و تصور ، ای بودنچند رسانه، های مختلف برای انتخاب گزینه
،  های کاربر قابل تطبیق بودن با توانایی ، افزایش انگیزه درونی، میزان درگیری با مسئله 

داشتن قوانین  ، یای واقعی شبیه سازی دن، تقویت مهارتهای تحلیل و پردازش اطلاعات
-فراهم کردن فرصت)انعطاف پذیری(، مشخص همراه با دادن برخی اختیارات به بازیکن

 استقلال فردیتقویت  ، داشتن روایت و خط داستان، هایی برای اکتشاف 

تقویت قدرت  ،  ای بودنچند رسانه
داشتن اهداف  ، تخیل و تصور 

ها و  امکان تمرین توانایی،  واضح 
آزمایش  ، بازخورد ، داشتن ها مهارت

خطرات   تبعات وو خطا بدون 
،  انگیزشتقویت   ، دنیای واقعی

،  افزایش میزان درگیری با مسئله 
،  های کاربر تواناییبا قابل تطبیق 

،  پردازش اطلاعات تقویت مهارت
 انعطاف پذیری 

های بازیهای ویژگی
 ای  آموزشی رایانه

 

ای،  های رایانههایی در بازیسوال سوم: چه مکانیک

 توانند در آموزش و یادگیری موثرتر باشند؟می

جهت پاسخگویی یه این سوال محتوای منابع انتخاب شده       
تحلیل شد و از طریق کد گذاری باز هر کجا به صورت مستقیم 

مکانیک به  مستقیم)مضمونی(  غیر  یا  بازیو  آموزشی های  های 
با  رایانه استخراج گردید، سپس  اولیه  مفاهیم  بود  اشاره شده  ای 

استفاده از کدگذاری محوری سعی شد مفاهیم اولیه تا حد امکان  
باهم ادغام شوند و در نهایت با استفاده از کدگذاری انتخابی این  

مفهوم   به  بازیمکانیک"مفاهیم  در  موثر  آموزشی های  های 

شد.    "ایرایانه داده  نسبت  اصلی  و  انتخابی  مفهوم  عنوان  به 
 ارائه شد.  3مفاهیم و کدهای اشاره شده، در جدول 

 یاانه یرا یآموزش یها یموثر در باز هایکیمکان. 3جدول
مفاهیم کد گذاری   مفاهیم کدگذاری باز 

 محوری 

مفهوم کد گذاری  

 انتخابی 
پنهان به یاد آوردن شمار بیشتری از اشیاء، تکرار الگو، اطلاعات اشتباه، چابکی موس، پریدن، 

خرید و گران  ارزان، اکتشاف هدایت نشده،  حفاظت از یک هدفکردن، زمان بندی ،  کردن
مسابقه، حل مساله، دیالوگ، تمرین/فعالیت واقعی،  ، ساختن، گفتگوفروختن، نزاع و درگیری، 

طراحی، حل پازل، داستان گویی، تصمیم گیری، طبقه بندی کردن، حرکت قطعات، سرعت 
عکس العمل، دویدن، تعامل اجتماعی، اجرای فعالیت و عمل، مطابقت دادن، حرکت، چیدن 

ها)نقشه کشی(، عمل با ابزارها، جستجو و اکتشاف، دستکاری، تجربه نقش، مبارزه، ساختن،  آیتم
 ابع، حذف و نابود کردن، تکرار و درگ و درآپ. آزمایش و بازآزمایی، مدیریت من

، حل مساله، طراحی،  ساختن
داستان گویی، تصمیم گیری،  
طبقه بندی کردن، سرعت  

عکس العمل، تعامل، مطابقت  
دادن، جستجو و اکتشاف،  

دستکاری، آزمایش و  
بازآزمایی، مدیریت منابع،  

 تکرار. 

های موثر در  مکانیک
های آموزشی  بازی

 ای رایانه

 بحث
قابلیت      از  استفاده  بازیجهت  رایانههای  کسب  های  و  ای 

بازی تولید  و  طراحی  در  و موفقیت  آموزش  هدف  با  هایی 
ویژگی عناصر،  با  باید  مکانیکیادگیری،  و  مورد های  های 

ها آشنا بود. به همین دلیل در این پژوهش  استفاده در این بازی
به   محقق  سوال  به  پاسخ  در  شد.  پرداخته  ویژگی  سه  این  به 

ای دارای بررسی این پرسش پرداخت که بازهای آموزشی رایانه
چه عناصری هستند و در مرحله بعد از بین این عناصر کدامیک 
از   پس  دارند.  را  یادگیری  و  آموزش  زمینه  بیشتری  قابلیت 

اولیه  بررسی شده  استخراج  مفاهیم  ادغام  و  آمده  عمل  به  های 
بازی از  عنصر  رایانهچند  آموزشی  می های  که  در  ای  توانستند 

هدف، بازی شامل  که  شد  انتخاب  باشند  موثر  آموزشی    های 
  چالش،   پیروزی،  یا  شکست  حالت  بازخورد،  مکانیک،  قوانین،
این   پاداش، از  کدام  هر  ادامه  در  باشد.  می  سرگرمی  انتخاب، 

ارکان   از  یکی  هدف  است.  شده  گرفته  قرار  بحث  مورد  عناصر 
فعالیت تمام  به  که  است  یادگیری  و  آموزش  های  اساسی 

یاددهنده و یادگیرنده جهت می دهد بدون داشتن هدف، آموزش  
-های آموزشی رایانهمعنایی نخواهد داشت و این عنصر در بازی
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ای عنصری اساسی است و فلسفه تولید و ارائه بازی را مشخص  
اینکه یادگیرنده در جریان نحوه یادگیری و نحوه  می برای  کند. 

یک   تدوین  نیازمند  ما  بگیرد  قرار  آموزشی  مواد  از  استفاده 
بازی در  امر  این  که  هستیم  راهبردهایی  و  عمل  های راهنمای 

های بازی محقق می ای بوسیله قوانین و مکانیکآموزشی رایانه
در   بازخورد  کلیدی  نقش  بر  همواره  آموزش  در  همچنین  شود، 
آگاه شدن یادگیرنده از نتایج کار خود مطرح بوده است و بدون  

انگیزه  و  بوده  سرگردان  یادگیرنده  کار بازخورد  ادامه  جهت  ای 
در  که  کرد  پیدا  را  آموزشی  رسانه  نتوان  شاید  و  داشت  نخواهد 

بازی مانند  بازخورد  رایانهبحث  بازی های  باشد،  موثر  های  ای 
های آنی به کاربران خود، او را از نتیجه  ای با دادن بازخوردرایانه

می آگاه  خود  میکار  او  به  و  درست)در  کنند  مسیر  در  گویند 
-کند یا خیر. دیگر عناصر بازیراستای اهداف بازی( حرکت می

ای حالت شکست یا پیروزی است که به کاربر اطلاع  های رایانه
برسد یا خیر و  می بازی  توانسته به اهداف موردنظر  آیا  دهد که 

می بازی  آموزش  در  را  ارزشیابی  نقش  همان  عنصر  و  این  کند 
به اهداف آموزشی رسیده  مشخص می تا چه حد  کند یادگیرنده 

بازی عناصر  از  دیگری  عنصر  عنوان  به  چالش  های است. 
رایانه بازی آموزشی  جریان  در  را  بازیکن  که  است  مطرح  ای 

می جریان  درگیر  در  کلیدی  نقش  تواند  می  عنصر  این  و  کند 
بر   همواره  آموزش  حیطه  متخصصان  باشد،  داشته  آموزش 
بودن   محور  مساله  و  آموزشی  مواد  با  یادگیرندگان  درگیری 
آموزش تاکید نموده و به این امر اذعان دارند آموزشی که نتواند  
این   و  بود  به شکست خواهد  نمایید محکوم  را درگیر  یادگیرنده 

( به وضوح 1990سازی میهایلی)تواند در نظریه غرقه نکته را می 
بازی  ادامه  برای  کاربر  به  که  بازی  عنصر  دیگر  پاداش  ببینیم. 

می  نظره انگیزه  در  مورد  دهد  رفتارگرایی  بویژه  یادگیری  های 
از   دیگر  یکی  عنوان  به  انتخاب  حق  است.  گرفته  قرار  تاکید 

بازی میعناصر  اجازه  کاربر  به  حس  ها  بازی  جریان  در  دهد 
انتخاب با  و  شده  تقویت  او  بازی مالکیت  جریان  در  که  هایی 

دهد محیط بازی)شخصیت بازی، زمین، ابزارهای  و...(  انجام می 
برای خود شخصی  میرا  امر  این  نماید.  تامینسازی  کننده  تواند 

با  شخصی یادگیرندگان  باشد،  یادگیری  و  آموزش  در  سازی 
سبک علایق،  ویژگینگرش،  و  یادگیری  در  های  متفاوت  های 

باید به این تفاوتجریان آموزش وارد می  ها شوند، پس آموزش 
بهترین  و  نماید  لحاظ  آموزش  جریان  در  را  آن  نموده  توجه 

شخصی مورد،  این  برای  بازیراهکار  در  که  است  ها  سازی 
براحتی قابل اجرا است. هدف و فلسفه بازی چه دیجیتال و چه  

بازی محبوبیت  دلایل  از  یکی  و  است  سرگرمی  ها غیردیجیتال 
بازی از  عنصر  این  است  سرگرمی  جنبه  آموزشی همین  های 

بخش تبدیل کرده ای، بازی را به یک فعالیت مفرح و لذترایانه

ها به عنوان  از بازی  تواند در جهت استفادهاست و این قابلیت می 
بوده   مطرح  آموزش  در  امر  این  باز  دیر  از  باشد.  آموزشی  رسانه 

توان آموزش را به یک فعالیت لذت بخش تبدیل که چگونه می 
کرد.   خارج  خشک  و  روح  بی  فعالیت  یک  حالت  از  آنرا  و  کرد 
متفکرانی مانند منتسوری، روسو، پیاژه و دیگر اندیشمندان حیطه  
روش   عنوان یک  به  بازی  نقش  بر  آموزش همواره  و  یادگیری 

اند و تاکید دارند که آموزش و یادگیری باید آموزشی تاکید کرده
توان این  به یک فعالیت لذتبخش تبدیل شود و بواسطه بازی می 

ویژگی کار   پژوهش  دوم  سوال  به  پاسخ  در  داد.  انجام  های  را 
ای شناسایی شد و پس از ادغام آنها در  های آموزشی رایانهبازی

  تخیل  قدرت  تقویت  بودن،   ایرسانه هایی مانند چندنهایت ویژگی
  و ها  توانایی  تمرین  امکان  واضح،  اهداف  داشتن  تصور،  و

  خطرات   و  تبعات بدون  خطا و  آزمایش  بازخورد،  داشتن  ،هامهارت
  مسئله،   با  درگیری  میزان   افزایش  انگیزش،  تقویت   واقعی،   دنیای
 پردازش   مهارت  تقویت   کاربر،های  توانایی  با  تطبیق  قابل

این    انعطاف  اطلاعات، به  نگاهی اجمالی  با  انتخاب شد.  پذیری 
ویژگیهای میویژگی که  فهمید  بازیتوان  برای  که  های هایی 

های یک رسانه ای بیان شده است در واقع ویژگیآموزشی رایانه
هایی مانند تقویت آموزشی مناسب هستند. به عنوان مثال ویژگی

محیط کردن  تجربه  امکان  تخیل،  چالش  قدرت  به  جدید،  های 
بازخور داشتن  انعطاف  کشیدن،  و  مساله  با  درگیری  افزایش  د، 

ویژگی پرورش  پذیری،  برای  آموزشی  مناسب  رسانه  یک  های 
ویژگی یا  و  هستند  شناختی  حیطه  در  مانند  خلاقیت  هایی 

و  چندرسانه تمرین  امکان  واضح،  اهداف  داشتن  بودن،  ای 
شناختی  حیطه  دانش  سطح  آموزشی  اهداف  مناسب  بازخورد 

ویژگیمی یا  و  چندرسانه باشند  مانند  چالش  هایی  به  بودن،  ای 
تقویت مهارت آزمایش و خطا،  و  کشیدن،  و تحلیل  تجزیه  های 

حیطه   تحلیل  و  تجزیه  سطح  اهداف  مناسب،  بازخورد  داشتن 
می  برخی  شناختی  باید  آموزشی  استاندارد  رسانه  یک  باشند. 

چندرسانه ویژگی مانند  تقویت  ها  بازخورد،  داشتن  بودن،  ای 
افزا با  انگیزه،  تطبیق  قابلیت  مساله،  با  درگیری  میزان  یش 

های یادگیرنده و مواردی از این دست را داشته باشد. باید  توانایی
رایانه آموزشی  بازی  یک  اگر  که  داشت  درستی  اذعان  به  ای 

استاندارد این  عمده  است  قادر  باشد  شده  برآورده طراحی  را  ها 
مکانیک سوم  سوال  به  پاسخ  در  که  نماید.  شد  انتخاب  هایی 

را   یادگیری  و  آموزش  در  موثرتری  و  بیشتر  استفاده  قابیلت 
حل ساختن،  شامل  که    گویی،   داستان  طراحی،  مساله،  داشتند 

 تعامل،   العمل،عکس   سرعت  کردن،  بندیطبقه  گیری،  تصمیم
  و   آزمایش  دستکاری،  اکتشاف،  و  جستجو  دادن،  مطابقت

ش همواره در کنار منابع و تکرار بود. در آموز  مدیریت  بازآزمایی،
و فنون آموزشی بحث   راهبرد آموزشی و روش تدریس از تکنیک
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تکنیک شود،  جریان  می  تسهیل  راستای  در  که  فنونی  و  ها 
اکتشافی  تدریس  روش  در  مثال  هستند  یادگیری  و  آموزش 

تشویق  می و  ابهام  ایجاد  پرسیدن،  سوال  مانند  فنونی  از  توان 
استفاده کرد. مکانیک بازیجستجو  رایانهها در  واقع های  ای در 

می  بازی  آموزش  در  را  فنون  و  تکنیک  عبارت  نقش  به  کنند. 
گویند جهت پیشرفت در  ها در بازی به بازیکن میدیگر مکانیک

دهد،   تطبیق  بپرد،  مثال  نماید  عمل  چگونه  باید  بازی  جریان 
بندی نماید، جستجو کند، طراحی نماید و یا اعمالی از این  طبقه 

بازی از مباحث اساسی در  انجام دهد. یکی  رایانهدست  ای  های 
می حوزه  که  این  متخصصین  به  یادگیری  و  آموزش  در  تواند 

مکانیک مبحث  کند  ما  کمک  آموزش  در  است.  بازی  های 
تسهیل  را  آموزش  جریان  که  هستیم  فنونی  دنبال  به  همیشه 

بازی و  رایانهنماید  در  های  را  فنون  این  از  بیشماری  دنیای  ای 
توانیم  دهند و ما میهای بازی در اختیار ما قرار می قالب مکانیک

ترین آنها ها دست به انتخاب بزنیم و مناسب از بین این مکانیک
را متناسب با اهداف و شرایط آموزشی خود انتخاب کنیم. مثال 
حقایق   و کسب  دانش  در سطح  ما  آموزشی  هدف  که  هنگامی 

هایی مانند تمرین و تکرار و مطابقت دادن بهترین است مکانیک
راهکار هستند و یا زمانی که هدف آموزشی ما در سطح کاربرد و  

مکانیک بهترین  تصمیماست  جستجو، ها  مساله،  حل  گیری، 
توانند به عنوان تکنیک و فنون  آزمایش و دستکاری است که می 

 آموزشی استفاده شوند.  
 

 گیری نتیجه
می  کلی  صورت  بازیبه  که  گرفت  نتیجه  آموزشی  توان  های 

ویژگیرایانه عناصر،  داشتن  با  مکانیکای  و  و  ذکر ها  که  هایی 
به عنوان یک رسانه آموزشی موثر مطرح شوند و  شد می  توانند 

مخاطب،   با  متناسب  که  کرد  خواهد  پیدا  تحقق  زمانی  امر  این 

ویژگی عناصر،  از  آموزشی  شرایط  و  مکانیکاهداف  و  های ها 
آموزشی  بازی بازی  یک  بتوان  و  کرد  استفاده  ای  رایانه  های 
ای مناسب طراحی نمود البته باید همیشه به این نکته مهم  رایانه

تناسب   آموزش  جدیت  و  بازی  سرگرمی  بین  که،  نمود  توجه 
به  حوزه  این  در  نظری  مبانی  کمبود  به  توجه  با  کرد.  برقرار 

می  توصیه  مکانیک پژوهشگران  خصوص  در  مناسب شود  های 
پژوهش  مختلف  دروس  برای  همچنین بازی  دهند،  انجام  هایی 

علاقه  و  طراحان  معلمان،  بازیبه  حوزه  آموزشی مندان  های 
می  بازی  توصیه  انتخاب  حتی  و  تولید  طراحی،  هنگام  شود 

یافته  به  مناسب،  عناصر، آموزشی  حوزه  در  پژوهش  این  های 
مکانیکویژگی و  بازیها  رایانه های  آموزشی  توجه های  ای 

دارای   دیگری  پژوهش  هر  مانند  پژوهش  این  نمایند. 
میمحدودیت موارد  این  جمله  از  که  بود  مبانی  هایی  به  توان 

ای و های آموزشی رایانهمحدود، به دلیل نوپا بودن بازی  نظری
 همچنین کمبود منابع معتبر مکتوب اشاره کرد.

 

 ملاحظات اخلاقی
پژوهشگر  نمونه  بوده  مکتوب  مدارک  و  اسناد  پژوهش  این  های 

 تمام سعی خود را کرد که اصل امانت داری رعایت شود. 
 

 منافع تضاد
 وجود ندارد.  یتعارض منافع چیه
 

 سپاسگزاری 
می  لازم  خود  بر  از  نویسنده  کد داند  در  که  و  همکارانی  گذاری 

 کمک کردند قدردانی و تشکر نماید.  هاتحلیل داده
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