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   دهيچك
پيشرفت تكنولوژي و ارتباط بين تمدن ها و زبان ها است ميتوان با مطالعه بيشتر و طراحي  ،در دنياي امروز كه دنياي ارتباط

، پژوهش حاضر با هدف بررسي و تحليل المان هاي بازي وار محيط مناسب تر براي كودكان اين تعامل زباني را افزايش داد
اربران با استفاده از اين المان ها طراحي و مورد سازي بر اساس تجربه كاربري جهت سنجش ميزان علاقه و انگيزه در ميان ك

مطالعه قرار گرفت. اين مطالعه با بررسي كتابخانه اي منابع و مقالات انگليسي و فارسي انجام گرفت و در نهايت، يك بازي در 
) براي كودكان #C( ) و زبان سي شارپUnityپلتفرم اندرويد و بر اساس نتايج تحقيقات موجود و با استفاده از محيط يونيتي(

طراحي گرديد. كودك با طي مراحل مختلف كه از دروس ساده تر به دروس دشوارتر بود و همچنين با در نظر گرفتن المان 
هاي بازي وار سازي از جمله توجه به ميزان پيشرفت كودكان ديگر، دريافت جايزه و نشان در صورت انجام صحيح بازي و ... 

برنامه كاربردي محبوب يادگيري زبان ويژه كودكان كه قابل اجرا  ٢٥ المان هاي بازي وار سازي درمورد بررسي قرار گرفت. 
در گوشي هاي هوشمند بودند به صورت جامع مورد بررسي قرار گرفت. مشاهده شد كه در اين بازي ها يا از المان هاي بازي 

ان ها استفاده شده است. به نظر مي رسد كه در بازي طراحي وارسازي استفاده نشده است يا در برخي موارد از حداقل اين الم
تا  ٨شده المان هاي بازي وارسازي مورد نظر بتوانند انگيزه، علاقه، ميزان خلاقيت و آموزش زبان انگليسي در ميان كودكان 

   سال را افزايش دهند. ١٠
  

  كودكان، المان ، بازي وارسازي، تجربه كاربري، آموزش زبان :كليدي كلمات

  

   مقدمه-١

در دنياي امروز، اهميت زبان انگليسي را نمي توان ناديده گرفت، زيرا انگليسي بزرگترين زبان رايج است كه در سطح جهاني 
راهي كه  براي يادگيري زبان انگليسي نياز به تمرين و صبر مداوم است. زبان منبع مهم ارتباطات ما است. .صحبت مي شود

زبان ما را از حيوانات جدا  يم ايده ها، احساسات، ديدگاه ها و افكار خود را با ديگران به اشتراك بگذاريم.از طريق آن مي خواه
هر كشوري زبان خاص خود را كه توسط مردم  هزاران زبان در اين دنيا وجود دارد. مي كند و ما را به انسان تبديل مي كند

همواره در ميان خانواده ها جز دغدغه  خارجي(انگليسي)آموزش زبان خود در مناطق مختلف صحبت و درك مي شود، دارد. 
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ارتباط بين تمدن ها و زبان ها است ميتوان با مطالعه  ،پيشرفت تكنولوژي ،هاي آنان بوده است. در دنياي امروز كه دنياي ارتباط
تحقيق براي حل مشكل كمبود ضوع مو .]١[ بيشتر و طراحي محيط مناسب تر براي كودكان اين تعامل زباني را افزايش داد

و حل مشكل عدم وجود خارجي (انگليسي) ، نبود و يا كمبود اعتماد بنفس ، جذاب نبودن و يا عدم درك صحيح زبان انگيزه
يادگيري زبان انگليسي براي بسياري از دانش آموزان ايراني كاري سخت و عذاب آور . تعامل ميان كاربران صورت ميگيرد

  است. 
ا از ماهيت زبان و ، نداشتن درك درست آن هه فراگيرندگان زبان مربوط مي شوددلايل مهم اين مشكل كه بيكي از 

هارت هاي مظرافت ها و  زبان آموزي و دليل ديگر، تلاش نكردن معلمان و مدرسان آنها براي آشنا ساختنشان با زيبايي ها،
، رجي است نه زبان دوميران زبان خااست كه زبان انگليسي در ايك دليل مهم ديگر هم اين  لازم براي يادگيري زبان است.

راي تمرين و به كارگيري آموخته بفراگيرندگان در خارج از مدرسه و دانشگاه نه نياز چنداني به اين زبان دارند و نه فرصتي  يعني
(درگيرشدن) در  مشاركت آنها براي. اغلب آموزگاران به ايجاد انگيزه در دانش آموزان و كمك به ]٢[ هاي خود پيدا ميكنند

ردها، بازي وارسازي آموزش علاقه دارند كه رويكردهاي مختلفي براي انگيزش دانش آموزان وجود دارد. يكي از اين رويك
د آموزشي است كه مي است. بازي وار سازي صرفا براي تفريح و لذت يادگيرنده ها طراحي نشده است. بلكه گونه اي رويكر

ان در نتيجه بازي وارسازي ارتقاي اثربخشي آموزش بر يادگيري دانش آموزان مورد استفاده قرار گيرد. دانش آموزتواند براي 
  . ]٣[ ميتوانند علاوه بر تجربه يادگيري جالب و لذت بخش، به اهداف يادگيري خود برسند
فقط راهي براي درگير كردن سريع توانايي بازي ها بسيار مهم هستند ولي ما بازي ها را بي اهميت مي پنداريم، اما آنها 

هاي حل مسئله ما هستند. اگر بازي به اندازه كافي خوب طراحي شده باشد، هر مشكلي مي تواند به آنجا وارد شود و با راه 
آنها  احلي مناسب حل شود، از تغيير رژيم غذايي يا يادگيري زبان جديد. اينها مشكلاتي است كه بسياري از ما نمي توانيم ب

، اما بازي ها مي توانند آن را تغيير دهند زيرا بر اساس تعريف، هر سيستم تعاملي موفق باعث مي درگير شويم يا نمي خواهيم
. بازي كردن يك سيستم در دنياي واقعي هنوز به چيزهايي بيش از اضافه كردن ]٤[ شود افراد تمايل به تعامل داشته باشند

بازيهاي "ريچارد رايان ، روانشناس باليني ، خاطرنشان مي كند:  ازخورد سريع و شخصي نياز دارد.و امتياز يعني به ب ١آواتار
گرايشهاي اصلي انگيزشي انسان را از راههاي ظريف مهار مي كنند. بازي ها به خوبي مي توانند انگيزه ذاتي را كه  "موثر

د. به گفته روانشناسان ، بهره برداري از اين انگيزه هاي ذاتي باعث توسط تكامل در ما ايجاد شده اند را ، مورد استفاده قرار دهن
   .]٥[ مي شود كه احساس كنيم به محيط و شرايط موجود و پيش آمده كنترل داريم و اقدامات ما عواقب قابل تأملي ندارد

ي ها و نوآموزها دبستانبازي هاي آموزشي زير مجموعه بازي هاي جدي مي باشند كه هدف بيشتر آنها، آموزش پيش 
بازي هاي رايانه اي  است و امكان بررسي واكنش كودكان در حين بازي و ميزان توجه آن ها را فراهم مي كنند. نكته مهم

ساده براي جذب و  مساله مهم  استفاده از روش هاي جذاب ولي. ]٦[ آموزشي، يادگيري بدون وابستگي به زمان خاص است
ه اين امر استفاده كرد. از موزان به زبان مي باشد و بايد از عوامل مختلفي براي جذب دانش آموزان بعلاقه مند كردن دانش آ

بنابريان مي  ي برنداز سه عنصر موسيقي، حركت و رقابت لذت م )بچه ها بخصوص در سنين پايينآنجايي كه دانش آموزان (
 كودكانباعث مي شود  . اين كاراستفاده كرد آنها مي شود باعث تحرك و پويايي كه به صورت مسابقهرا بعضي درس ها توان 

   .]٧[ به درس علاقه مند شوند

                                                
1 Avatar 
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آموزش واژگان به كودكان علاوه بر مسائل اشاره شده، المان هاي بازي وار سازي براي ساخت اپليكيشني به منظور 
آموزشي،  در اين پژوهش سعي بر ايجاد  معرفي نشده است. با توجه به اهميت المان هاي بازي وارسازي در طراحي بازي هاي

اين نوع اپليكيشن و شناسايي اثرات المان هاي بازي وارسازي در آموزش زبان به كودكان شد. همچنين خلا مورد نظر مورد 
 .بررسي و شناسايي قرار گرفته و اثربخشي اين المان ها را بر روي كودكان به صورت تجربي ارزيابي شد

  
  مواد و روش ها -٢

 Scientific (SID)اين مطالعه با بررسي كتابخانه اي منابع و مقالات انگليسي و فارسي از پايگاه هاي اطلاعاتي 

Information Database  و سيويليكا و با استفاده از موتورهاي جستجويGoogle Scholar  انجام گرفت همچنين مطالب
كه بر اساس استاندارهاي دانشگاه آكسفورد  ٣و٢،١استارتر،  Family & Friendsاستفاده شده در اين بازي با استفاده از كتاب 

ساله طراحي  ١٠الي  ٨مي باشد استفاده شده است و در نهايت بازي بر اساس نتايج تحقيقات در پلتفرم اندرويد براي كودكان 
) طراحي گرديد. كودك با طي #Cو با زبان برنامه نويسي سي شارپ f1)( Unity  ) 2019.2.6شد. بازي مورد نظر در محيط 

مراحل مختلف بازي با تمرين هاي مختلفي روبرو شده و المان هاي بازي وارسازي مورد نياز براي بازي، در قسمت هاي 
  مختلف آن تعبيه شد كه در نتيجه ميزان تاثير اين عوامل در كودك مورد بررسي قرار گرفت. 

نها، اهداف بالاتري آسرگرمي و گذراندن وقت نمي باشند، بلكه در طراحي امروزه بازي هاي رايانه اي ديگر صرفا براي 
 باعث و است تغييركرده دستخوش را زندگي اجتماعي جنبه هاي از بسياري هوشمند فنّاوريهاي سريع تعريف شده است. نفوذ

 خود نوبه به كه آموزشي اي رايانه بازي هاي. ]٧-٨[ است شده يادگيري مكان و زمان چگونگي، در تغيير معناداري ايجاد

. داد خواهند اختصاص خود به را آينده در آموزش از مهمي قسمت است، معاصر عصر در فناوري پيشرفت مظاهر از يكي
استفاده از المان هاي بازي وارسازي در آموزش زبان مي تواند به افزايش كيفيت يادگيري و همچنين افزايش ميزان توجه و 

 ها اي چندرسانه از تركيبي، همچنين به عنوان مثال استفاده از روش هاي مختلف آموزشي، ]٨[خلاقيت كودكان كمك كند 

 در را هدف بر مبتني بازي يك خواهند ساخت كه را قادر يادگيرنده هوشمندانه، تصور به شبكه، بر مبتني ساير فناوريهاي و

  .]٩[ رده و با اين كار، آموزش زبان براي كاربر(كودك) تسهيل شودك مجازي تجربه محيط يك

 
  . بخشي از مراحل بازي (شنيداري حروف و نوشتن حروف با انگشت)١شكل 
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  ها افتهي -٣
در  يريادگيد روند و بهبو تيخلاق شيو افزا زهيانگ تيتقو يبرا يوارساز يباز يالمان هادر مطالعات مختلف، از 

 يوار ساز يستفاده از بازبا ا خيآموزش درس تار يبرا يا انهيرا يباز كياز  كاي. در آمر]١٠-١١[ استفاده شده است نيمخاطب
به بالا رفتن تعامل ،درك و  منجر  ،يوارساز يو باز يا انهيرا ياستفاده از باز هنشان داد ك هياول يها ياستفاده شد كه بررس

به  يسنت يدرس طيحم كي رييتغ نيشود و همچن يآموزش م يمعلمان برا زهيبالا رفتن انگ نيدانش آموزان و همچن زهيانگ
برنامه  ٢٥پژوهش ،  كي. در ]١٢[ شد ددانش آموزان و معلمان خواه زهيتعامل و انگ شتريهرچه ب جاديمدرن و باعث ا طيمح

 ديرفت و مشخص گردگقرار  يهوشمند بودند مورد بررس يها يكودكان كه قابل استفاده در گوش يزبان برا يريادگي يو باز
 يمبتن يها كيبرده اند. تكن بهبود عملكرد مخاطبان (كودكان) بهره يبرا يوارساز يباز يها از المان ها يباز نياز ا يكه برخ

  موزش را دارند. و آ يبه كار گرفته شوند، قدرت تعامل، اطلاع رسان يكه به درست ي، هنگام شنيكيفيميگ اي يبر باز
شده توسط  فيعر، ت يچالش انتزاع كي رياست كه شركت كنندگان درگ يستميس جاديا يوارساز يهدف از آموزش باز

 گريكديدف مشخص، با ه كيبه  دنيرس يو برا ديرا بتوان سنج ارهايمع نيا جهي، تعامل و بازخورد شوند كه در نت نيقوان
 يشده در باز يساز ادهيپ ي: اجزايباز كيمكان -١عبارتند از:  يوارساز يباز يالمان ها ني. مهم تر]١٣[ نمود سهيمقا

 ازات،يكنند مانند امت يم فيتعررا  يزبا يكنترل يو سازو كارها كنيها، رفتار مجاز باز تميهستند.آنها با استفاده از داده ها و الگور
. كننيم فيها را تعر كي)، تعاملات با مكانيباز كينامي( د ها ييايپو -٢. يدشمن فرض ايبزرگ  سيپاداش ها و غلبه بر رئ

 ياحساسات و عواطف انگري: بيشناس ييبايز -٣دهند.  ياز خود نشان م يدر هنگام باز كنيهستند كه باز يمشهود يآنها رفتار
كنند در  يتلاش م يهستند كه طراحان باز ياحساس يتواند تجربه كند. آنها پاسخ ها يم يدر هنگام باز كنياست كه باز

ها  ييايها و پو كيده از مكانعواطف با استفا نيدر كاربران شود. ا زهيانگ شيكه باعث افزا يكنند همانند عوامل جاديا كنيباز
   .]١٤[شوند  يم جاديا

  

 

 
  ١MDAچارچوب بازي وارسازي .٢شكل 

 

، پرداخته و بيان ميكنيم كه در بازي طراحي شده ]١١ [در آموزش المان مهم بازي وارسازي ١٥در ادامه به معرفي 
بزرگ، مجموعه هاي ، مقابله با رئيس ٣موفقيت ها)، آواتارها، نشان ها( ٢دستاوردهاكداميك از اين المان ها استفاده شده است. 

)، سطوح بازي، امتيازات، درخواست ٤(جدول پيشتازان كسب شده، مبارزه، بازكردن قفل محتوي، هدايا و پاداش ها ، تابلو امتيازات
از المان هاي استخراج شده از مقالات مختلف، المان هاي زير در  ها، نمودارهاي پيشرفت بازي، تيم ها،كالاها و پول مجازي.

  استفاده شده است:اين بازي 

                                                
1 Mechanics, Dynamics, and Aesthetics 
2 Achievements   
3 Badges  
4 Leaderboard 

ديناميک مکانيک  زيبايی شناسی
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ون استرس و از بين دستاوردهاي بازي: آموزش زبان انگليسي براي كودكان، تعريف تمرين و آزمون هايي براي كودكان بد
ادگيري و آموزش ي(پيشرفت يادگيري را مي توان يكي از مهم ترين نتايج و خروجي هاي  رفتن انگيزه و خلاقيت كودك.

 همچنين به دست آوردن امتياز لازم براي رفتن به مراحل بعدي.  ]١٥[دانست)

 "١توتي "آواتار: در اين بازي براي هر كدام از بازيكنان آواتارهايي تعريف شده است. هيولاهايي كه به شخصيت اصلي بازي
ديگري اتخاذ يا ايجاد كنند و در  كمك ميكنند تا زبان انگليسي را به راحتي بياموزد. آواتارها به بازيكنان اجازه مي دهند هويت

. نشان ها: نشان ها عملكرد بازيكنان را نشان مي دهند. استفاده ]١٦[ بازي هاي مشترك ، به بخشي از يك جامعه تبديل شوند
 از نشان باعث بيشتر شدن انگيزه ميان كودكان خواهد شد البته لازم بذكر است كه هدف نبايد فقط در مورد تكميل دوره باشد،

، نشان ها نيز بازخورد همانند امتيازات .بلكه بايد دانش آموزان را تشويق كند تا در هر مرحله تلاش خود را به حداكثر برسانند
. در بازي طراحي شده نشان ها عبارتند از: ستاره ها، سكه ]١٧[ مي دهند ، به اين معني كه عملكرد بازيكنان را نشان مي دهند

لبخند/ صورتك قرمز اخمو كه باعث تشويق كودك در صورت درست انجام دادن مراحل بازي بدست ها و صورتك هاي سبز با 
مي آيد. بازكردن قفل محتوي: در بازي طراحي شده مراحل قفل هستند و تنها در صورتي باز مي شوند كه كودك مرحله قبلي 

دهنده نام، رتبه و امتياز بازيكنان پيشتاز در كل بازي. : اين جدول نمايش )شتازاني(جدول پازاتيتابلو امت  را درست انجام دهد.
  . ]١٨[ براي بدست آوردن جوايز است اين جدول باعث ترغيب بيشتر بازيكنان در كسب رتبه اول و كسب امتيازات

: به بخش هاي هر بازي گويند كه بازيكنان مي توانند با انجام وظايف و كارهاي مشخص، به سطوح ٢سطوح بازي
مرحله يا سطح طراحي شده است كه هر ميزان دشواري هر سطح با سطح بعدي  ٩. در بازي طراحي شده، ]١٩[بالاتر برسند 

 متفاوت است و دشوارتر مي شود. 

 
  مراحل بازي) /( سطوح . بخشي از مراحل بازي٣شكل 

  

امتيازات: بازيكنان در طي روند بازي امتيازاتي جمع آوري ميكنند كه در نهايت امتيازات جمع آوري شده نشان ميدهد كه بازيكن 
در چه رده اي قرار دارد و مي تواند بر اساس اين امتيازات و تبديل ها به سكه ها رايج در بازي خريد انجام دهد. كالاها و پول 

ارزش در دنياي واقعي). بازيكنان مي توانند با پيشرفت و موفقيت در بازي اجناس و سكه هايي را  مجازي: ( كالاهاي داراي
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سكه هاي طراحي شده براي بازي را نشان ميدهد كه  ٤شكل دريافت نمايند و از اين سكه ها در فروشگاه بازي خريد كنند. 
  كاربر با جمع كردن انها مي تواند از فروشگاه خريد انجام دهد.

 
  (سكه هاي طراحي شده). بخشي از مراحل بازي٤شكل 

استفاده از المان هاي بازي وار سازي باعث هر چه بيشتر شدن انگيزه در كودكان : روند طراحي و پياده سازي نرم افزار
روند بازي به طراحي گرديد.  "١توتي لند"در امر يادگيري زبان انگليسي مي باشد. به همين منظور، يك بازي دو بعدي بنام 

)، مراحل توتياين گونه بود كه يك توت فرنگي مايل به يادگيري زبان انگليسي بوده و كودك با همراهي اين توت فرنگي (
مختلف بازي را كه شامل بخش هاي آموزشي و همچنين تمرين هاي مختلف در سطوح مختلف مي باشد را انجام داده و در 

ي را جمع آوري كند. مراحل مختلف اين بازي شامل بخش هاي شنيداري، استفاده از انگشت هر مرحله ميتواند سكه و ستاره هاي
مي باشد. همچنين كودك ميتواند با استفاده از سكه هاي جمع  ديگر مواردبراي تمرين حروف و اعداد، موسيقي، رنگ آميزي و 

مختلفي كه قفل هستند را بعد از باز شدن دانلود  آوري شده، از فروشگاه طراحي شده بازي، خريد انجام داده و يا فايل هاي
نمايد. همچنين وي با بازي هاي مختلف و جمع آوري ستاره ها مي تواند به جدول امتيازات مراجعه كرده و از ميزان پيشرفت 

اي بسياري دارد و ساير بازيكنان اطلاع داشته باشد. كاراكتر اصلي استفاده شده در اين بازي براي جذابيت هر چه بيشتر، نموده
با حالت هاي مختلف براي كودك نمايش داده ميشود. همچنين براي افزايش انگيزه كاربران بعد از هر چند مرحله، جملات 

  انگيزشي در روي صفحه ظاهر مي شود. 

 
  (آموزش و تمرين ). بخشي از مراحل بازي ٥شكل 
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ارپ انجام شبه زبان سي  از معروف ترين موتورهاي بازي سازي مي باشد، نامه نويسي اين بازي در نرم افزار يونيتيبر
عد از گذراندن اين مراحل شد. كودك با گذراندن چند مرحله آماده يك آزمون جامع از دروسي كه ياد گرفته است مي باشد كه ب

ظور يادگيري زبان دوم ع ، به منطراحي و استفاده از مجموعه بازي هاي متنومي تواند تعداد زيادي ستاره جمع آوري كند. 
 ابزاري كامپيوتر مكك به همچنين يادگيري ]٢٠[ روزبروز در حال گسترش است و باعث افزايش يادگيري در كاربران مي شود

 كودك زمانيكه ما، شورك جمله از كشورها از بسياري در. ]٢١[در بزرگسالان و كودكان مي باشد  يادگيري بهبود براي موثر

 و واژگاني و واييآ لحاظ از كه خود مادري زبان از غير زباني با قرارگيرد، رسمي آموزش تحت بايد كه رسد مي سني به
 . تحقيقاتشود مي طرحم زبانگي دو ي پديده كه است مرحله اين از و بيند مي آموزش اوست، مادري زبان از متفاوت دستوري

 .است آن منظم گيري پي و كودك هنگام زود آموزش نيازمند دوم، زبان يادگيري فرآيند دهند، مي نشان

 اگر اما است، زملا وقت سال سه تقريبأ باشد، مره روز ي ساده مكالمات فراگيري تنها آموزي، زبان هدف از اگر 

 در مستمر يزير برنامه به احتياج باشد، آموزشي تحصيلي هاي محيط در آن گيري كار به و مهارت، تحصيل كسب هدف،

وارسازي همانند  سال و با كمك المان هاي بازي ١٠تا  ٨. اين بازي براي رده سني ]٢٢[ دارد– متمادي هاي سال طول
به مرور زمان دشوارتر ميشود  امتيازدهي، جدول امتيازات، خريد از فروشگاه طراحي گرديد. كاربر، بازي ها و تمرين هايي را كه

اين بازي براي ي ها باز كند. ند و قفل مراحل بعدي را مي تواند با انجام بازانجام ميدهد و امتيازات لازم را جمع اوري مي ك
طراحي گرديد. فروشگاه د از سال و با كمك المان هاي بازي وارسازي همانند امتيازدهي، جدول امتيازات، خري ١٠تا  ٨رده سني 

را جمع اوري مي كند و قفل  كاربر، بازي ها و تمرين هايي را كه به مرور زمان دشوارتر ميشود انجام ميدهد و امتيازات لازم
  مراحل بعدي را مي تواند با انجام بازي ها باز كند. 

  بحث -٤
دانش آموزان در  شرفتيو پ زهينگا شيافزا يبرا يباز ييايپواستفاده از عوامل بازي وار سازي  باعث بيشتر شدن 

و درگير شدن در بازي خواهد شد. همچنين معلمان مي توانند از عوامل  ١درس و همچنين افزايش ميزان غوطه وري كلاس
بازي وارسازي براي بهبود عملكردشان در كلاس درس و همچنين بالا بردن انگيزه دانش آموزان استفاده كنند. با توجه به 

امروز و همچنين نياز بسيار در امر آموزش زبان انگليسي در ميان كودكان، نياز به يك اپليكيشن آموزشي زبان پيشرفت دنياي 
كه بتواند به صورت نا محسوس و با طي روند بازي، ميزان انگيزه و علاقه كودكان را براي امر آموزش زبان بيشتر كند بيش 

ر اين امر بود كه استفاده از المان هاي بازي وارسازي تاثير بسزايي بر از پيش احساس ميشد. در اين تحقيق و پژوهش فرض ب
. همچنين براي بيشتر حس شدن بازي وار سازي از المان امتياز دهي و ]٢٣ [ميزان علاقه و آموزش كودكان خواهد داشت

انجام تمرين هاي مربوطه بتواند ، آموزش هاي مختلف و ترتيب كه كودك با گذراندن مراحل جدول امتيازات استفاده شد. بدين
امتيازات خود را افزايش دهد و از آنها بهره گيرد تا بتوان علاوه بر امر آموزش، انگيزه و علاقه وي را سنجيد. به نظر مي رسد 

راغب تر كه استفاده از المان هاي بازي وارسازي، مي تواند كاربر را براي ادامه آموزش، انجام تمرينات و حتي برگزاري آزمون 
. از آنجا كه بازي ها را "بازي كردن". لازم به ذكر است كه، صحبت ما در مورد المان هاي بازي است و نه ]٩، ١٠،١١[ كند

بوسيله قوانين،  "بازي"مفهومي گسترده تر و متفاوت از بازي است. در مطالعات بازي ها،  "بازي كردن"معمولا بازي ميكنيم، 
  . ]٢٤[ اندازي گيري و مشخص تعريف مي شودرقابت، هدف و خروجي قابل 
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اين تفاوت معنا در حوزه مطالعات تعامل انسان و رايانه، منجر به تفاوت بين مفاهيم بازي افزايي، عامل بازي گون، 
طراحي بازي گون و طراحي سرگرم كننده مي شود هر چند در عمل، به هنگام طراحي برنامه هاي كاربردي بازي وارسازي 

. به طور كلي نرم افزار طراحي شده پيش رو براي كودكان ]٢٥[ نيت و رفتار سرگرم كننده نيز مدنظر قرار ميگيردشده، ذه
علاوه بر بهره گيري از المان هاي بازي وارسازي، استفاده از محيط شاد با كاراكترهاي جذاب، رنگ هاي مورد پسند كودكان، 

محيط بازي بود. به طوريكه كودك از انجام مراحل بازي (تمرين  موسيقي و صوت هاي شاد براي هرچه جذاب تر شدن
ها،آزمون) خسته نشده و همچنين دچار ناراحتي و استرس نيز نگرديد و با آرامش و بالا رفتن انگيزه و اعتماد بنفس توانست 

احي شده خريد هايي را انجام مراحل مختلف بازي را به سر انجام برساند و با امتيازات و سكه هاي بدست آمده از فروشگاه طر
دهد همچنين كاركتر هاي جذاب و در كل محيط رنگي كه مورد پسند كودكان است، كه به نظر مي رسد اين نكته قوت برنامه 

   و بازي طراحي شده در مطالعه حاضر مي باشد.
همين سيستم و با در نظر با توجه به اينكه اين بازي براي آموزش زبان انگليسي طراحي شده است، اما مي توان از 

گرفتن استاندارهاي مورد نياز، دروس ديگر مدرسه از جمله رياضي، علوم را  كه به نظر مي رسد آموزش آنها براي كودكان 
دشوارتر مي باشد، استفاده كرد و با بازي مطرح شده ميزان علاقه و انگيزه و هرچه كمتر كردن ميزان بي ميلي و استرس 

  ش دروس مختلف را بهبود بخشيد.كودكان براي آموز
  نتيجه گيري -٥

بازي هاي جدي، تجارب تعاملي اي هستند كه انجام آنها علاوه بر ايجاد آگاهي، بسيار آسان و سرگرم كننده است اما 
شبيه سازي هاي آموزشي تجاربي با چالش هاي بيشتري هستند كه مهارت ها و قابليت ها را به دقت توسعه مي دهند. بازي 
هاي جدي نياز به هيچ كمكي از طرف مربي و حتي كمك شفاهي ندارند و توسط افرادي كه از بازي كردن با آنها لذت مي 

. لازم بذكر است كه كودكان بخصوص در سنين پايين از سه عنصر موسيقي، حركت و رقابت لذت ]٢٦[ برند، ترويج مي گردند
اعث تحرك و پويايي آن ها مي شود. اين كار باعث مي شود كودكان به مي برند. اجراي بعضي از دروس به صورت مسابقه ب

  . ]٢[ درس علاقه مند شوند
به نظر ميرسد بازي طراحي شده بر اساس المان هاي استخراج شده از مقالات معتبر كه توضيح داده شدند بتواند انگيزه، 

ساله را بهبود دهد. اين بازي ميتواند براي استفاده در  ١٠تا  ٨علاقه و همچنين ميزان يادگيري زبان انگيسي براي كودكان 
همچنين با توجه به مدرسه ها و منازل استفاده شود و به دليل سادگي محيط آن، كودك ميتواند به تنهايي از آن استفاده كند. 

حو دارد چون بازي هاي جمع المان هاي استفاده شده، اين بازي قابليت استفاده در امور يادگيري براي كودكان را  به بهترين ن
اوري و بررسي شده داراي اين قابليت ها و المان ها نبودند و به تنهايي با تصاوير ساده به آموزش زبان براي كودكان اشاره 
داشتند و مي توان گفت المان هاي استفاده شده در اين بازي ميتوانند يادگيري و آموزش زبان انگليسي براي كودكان را بهبود 

  ند. بخش
  محدوديت ها -٦

در حال حاضر بازي طراحي شده فاقد امكان برقراري تيم و تعامل ميان كابران است و همچنين فاقد بخش بررسي 
تلفظ توسط كاربر مي باشد. همچنين با توجه به محدوديت هاي كرونايي متاسفانه امكان ارزيابي تجربي اين بازي فراهم نشده 

وجود، قطعا اين ارزيابي ها و تحليل بازي انجام شده و با استفاده از پرسشنامه ها مورد نياز است كه به محض بهبود شرايط م
  بررسي خواهد شد. 
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  پيشنهادها -٧
بهينه سازي بازي مورد نظر با افزايش دروس مختلف قابل اجرا خواهد بود. همچنين ميتوان براي افزايش حالت رقابتي 

آنها، مرحله نهايي را طراحي كرد به طوريكه هر كاربري كه بتواند علاوه بر جمع كردن  ميان كاربران و افزايش ميزان انگيزه
ستاره ها، زودتر به مرحله پاياني برسد برنده نهايي خواهد بود و امتيازات ويژه اي به وي اختصاص يابد(در نظر گرفتن زمان). 

وده و بتوانند گروه هايي را با هم تشكيل دهند و مراحل همچنين ميتوان محيطي طراحي كرد كه كودكان با يكديگر در تعامل ب
  دشوار تر و چالش ها را با كمك يكديگر حل نمايند كه اين امر باعث افزايش ميزان همكاري و يادگيري آنها خواهد بود.
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