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 چکیده
در پيرامون خود دارند و  از دنيای در مقایسه بادیگران درک متفاوت تری  کودکان و نوجوانان مبتلا به اختلال طيف اوتيسم،

ی متخصصان و ترین و ساده ترین عناصر بصری اطرافشان دچار ضعف هستند. یکی از دغدغه های اساسشناخت ابتدایی 
 الدین و حتی همسالان خود، ون در برقراری ارتباط با معلمزیرا این کودکا .آموزش به آنها می باشدی له ئمس ،والدین ایشان

ورود بازی های جدی  . امروزه با گسترش تکنولوژی واست دچار مشکل اند و همين امر باعث جدا شدن آن ها از جامعه شده
. ينيک ها تجربه کردس های درس و کلمی توان آموزش را به شيوه ای متفاوت از حضور در کلا ،به عرصه ی درمان و آموزش

سرگرم کننده به عاليتی فالب ق، آموزش را در جيتال در راستای رفع این نياز هاهمين امر باعث شده تا طراحان بازی های دی
 .ه دهندئاین کودکان ارا
دکان موزش رنگ به کو، با انجام مطالعاتی در حوزه علوم شناختی و روانشناسی و رفع مشکلات موجود در آدر پروژه حاضر

هت کمک به یادگيری ، در جبوط به آموزش این دسته از کودکان، به طراحی بازی با سناریوی مشخص و ویژگی های مراوتيسم
و سيستمی  .ودشه مهارت کودک، شخصی سازی می . درجه سختی با توجه بتيسم ، پرداخته شده استوکودکان ابرای رنگ 

، در نظر گرفته برای ذخيره سازی و پردازش داده های مربوط به تعامل بازیکن جهت پردازش های بعدی توسط متخصصين
  شده است.

 

 

 کودکان اوتیسم ، بازی های رایانه ای، آموزش رنگ،آموزش مجازی

 مقدمه-1

)ASD( سمياوت
و  یتکرار ،محدود یو وجود رفتارها یدر ارتباط اجتماع یاست که با اختلالات یعصب - یاختلال رشد کی 1

رخ  یغزاختلال م ليبه دل ASDکه است کرده  تیروا ییکای. لئو کانر، روانپزشک آمر [1]شودیمورد علاقه شناخته م یالگوها

                                                 
1 Autism Spectrum Disorder 
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، ی: شناخت اجتماعاز نقصان یسه جنبه اصل یدارا ASDافتد. افراد مبتلا به  یاتفاق م یسه سال اول کودک ایدو  نيب و دهد یم
  .[2] و ارتباطات هستند ليتخ

نفر مبتلا  1 ،کودک 160ز هر ا یجهان وعيو از نظر شرو به افزایش است روز به روز  سميکودکان مبتلا به اوت تعداد از آنجا که
 ت.برخوردد دار اس یاريبس تيکودکان از اهم نیآموزش و درمان ا یمسئله ، [3] زده شده نيتخم ASDبه 

تعامل  ،به آنها یزش رفتار، مگر آنکه در طول آموکنند یرفتار م یعيطب ري، معمولا مانند کودکان غسميمبتلا به اوت کودکان
 .[2] ننديبب گرید یبه گونه ا را ايکند و بتوانند دن دايشان بهبود پ یارتباط یو مهارت ها یماعتاج

ن ها از جامعه شده و ، باعث جدا شدن آکه رشد نرمال دارند  یاطراف، نسبت به کودکان طيکودکان از مح نیدرک متفاوت ا
 ینها از عناصر بصرآدرک  ،تفاوت ها نیاز ا یکیگردانده است.  یتر یخاص و تخصص یخدمات آموزش ازمنديکودکان را ن نیا
 یینايب  ی نهيدر زم یلاتاست و مشک سميافراد  مبتلا به اوت مشترک در یژگیو کی یینايب راتييتغ باشد. یرنگ ها م ژهیوه ب

، تا جنبه کت(، حرشهي، کل، رنگ، عمقایکنتراست ساکن و پو تي)حساس نیيسطح پا یو پردازش بصر ییناي، حدت بیسنج
و  .[4] آورد یوجود مدر چهره را ب ساساتو اح یکیولوژيحرکت ب صي، تشخ، خواندن، نگاه کردنیمانند سازمان ادراک ییها
 کیبه  شود،يام مانج  یعيرشد به طور طب ی هياول یرنگ ها که توسط کودک در سال ها یريادگیامر باعث شده تا  نيهم

 شود . لیتبد سميکودکان اوت نیو والد نيمتخصص یمعضل برا

در مدت زمان کوتاه تر،  رده وفش . الزامات مربوط به درمان [5]عمدتا با تداوم آنها همراه استدر این زمينه درمانها  یاثربخش
 یبرا یا انهیرا یها یبر باز یمبت یو مداخلات درمان تاليجید یهایاستفاده از باز یرا به بررس یمتخصصان سلامت روان

مورد  ی، روش هاانکودک نیآموزش به ا ی نهيمطرح در زم یاز چالشها یکی . [6]کرده است تیهدا یسنت یهاروش ليتکم
، در دسته از کودکان نیا نکهیبا توجه به ا کند. جادیرا ا یتر قيعم یريادگیبه روز و جذاب باشد و  دیاستفاده است که با

 یو آموزش یاهداف درمان یبرا یديمف بزارتواند ا یم وتريبر کامپ یمبتن ی، کاربردهامشکل دارند گرانیارتباط با د یبرقرار
 . [8 ,7]شوندمحسوب 

، ینيبشيپها قابلآن رایز برندیلذت م وتريبر کامپ یخود با مداخله مبتن یهاو بهبود مهارت یريادگیاز  ASDمبتلا به  افراد
 تثابمچنين ه.  [9] کنند یم "تيامن"احساس  وتريکامپ، آنها با علاوه بر آن. هستند یاجتماع یهااز خواسته یسازگار و عار

 .[10] کنندیم عیتسر، سميلا به اوتکودکان مبت یرا برا یريادگی یندهایفرآ ،یبر باز یاست که مداخلات مبتنشده

 سمياوت فيمشکلات ط یکه دارا یبه افراد یکمک یها یباز یتوانند با طراح یم یمتخصصان و طراحان نرم افزار  جهينت در
خواهند داشت  یشتريب زهيادامه آن انگ یشوند برا یموفق م یباز کیکودکان در انجام دادن  یوقت چرا کههستند کمک کنند 

 یجد یها ینوان بازدارند و با ع یو درمان یها که هدف آموزش یدسته از باز نی. اشوند یم یرت یقو ی هيروح یو دارا
 .دارند سميبه اختلال اوت انیمبتلا طیدر بهبود شرا ییبه سزا ريشوند تاث یشناخته م

 کیبه عنوان  ییویدیو یهایزبا ،کننديخود م وتريرا صرف کار با کامپ یادیساعات ز ییدئویو یهایباز کنانیکه باز از آنجا
شود  یتصور م ،ییویدیو یهایدر باز یريادگی یمحتوا ی. با در نظر گرفتن برخاست جالب در نظر گرفته شده یروش آموزش

 .]11[ برندیلذت م یها از باز، ساعتیريادگی نيهمچنان در ح "1یجد" یهایبا استفاده از باز کنانیکه باز

 ودبو همچنين به یاختلالات و روابط اجتماع ودبدر جهت به تواننديبرخوردار هستند که م یاز چنان اهميت یجد یهایباز
 یو عموم یعلاقه علم رياخ یسالها یط و به همين سبب رنديمورداستفاده قراربگ سمياوت به تلايافراد م یاجتماع یعملکردها

                                                 
1 Serious game 
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دهد بلکه آن  یآموزش نم رانيها به فراگ یباز نیدر واقع ا . [12]است افتهی شیافزا یريبه طور چشمگ یجد یها یبه باز
  . [13]دهند یم یاریها را در حل مسائل 

مؤثر در  یريگ جهيود و نتبهب یبرا ییها یژگی، استفاده از واست تيحائز اهم یا انهیرا یباز کی یدر طراح آنچهبا این حال 
 انهیرا یها یسب آن در بازمنا یريکارگ رنگ و به یروانشناس راتيبا در نظر گرفتن تاث انيم نی. در ااست یا انهیرا یباز کی
 القاءکرد. مخاطب هنرا به ذ مياز مفاه یاريتوان بس یم ،یا

 

 پیشینه ی پژوهشمبانی نظری و -2
  [14]. وده استب زيها به شدت بحث برانگ تيمعلول ریو سا سميآموزش کودکان  مبتلا به اوت یمسئله  یخیاز نظر تار

 یها وهيش نیز مهم ترا یکیکرده اند که  حیمهم تصر قتيحق نیمختلف به ا لسوفانيوف شمندانی، اندباستان ونانیزمان  از
 آنان است. یکودکان و سرگرم یها ی، بازتيو ترب ميتعل

 ییها اي، دنکنند یرا بنا م دیجد یو فرهنگ یاجتماع یها اي، دنها ی، بازیا انهیرا یها یباز یمل اديبن یبه گزارش روابط عموم
ها و  وتري. البته ظهور کامپاموزنديب یهمگام با تکنولوژ، یو تراکنش اجتماع کپارچهیدهند با تفکر  یاجازه م رانيکه به فراگ

امر  نیا یبرا یا انهیرا یها یزداده ، اما استفاده از با رييرا تغ یريادگیخود روند و نوع آموزش و یخود به، مشابه یابزار ها
 مشخص تر و تازه تر است.

و  نیراز مهم ت یکی . در مبحث آموزش،پژوهشگران بوده اند یمهم و اساس ی، همواره از دغدغه هایريادگی دیجد یبسترها
فعال و  یبه عنوان بستر یا انهیرا یها ی. بازبوده است یريادگی، محل رتريفراگ یبه عبارت ای، بستر و موارد نیگذارتر ريتاث

 یمطالعات فراوان یاه نهيو پژوهش شده و زم یکه وارد علوم دانشگاه ییشدند تا جا گرفته ی، کم کم جدآموزش یمناسب برا
شکل  یو تيازد و شخصپرد یخود به تعامل م رامونيآن، با جهان پ قیاست که کودک از طر یندیفرآ یباز را فراهم آوردند.

 .دارد یادیز تياهم یريادگیآموزش و  یبرا یا لهيبه عنوان وس یجهت پرداختن به باز نی. بدرديگ یم

 انهیرا یدر فناور یوآورن ريدو دهه اخ یو ط شود یاکنون به طور معمول در مدارس و خانه ها استفاده م انهیآنجا که را از
 یروش ها یبرا یبمناس اريبس نیگزیجا لتايجید یها یباز ،[15] ها شده است نهیاست و منجر به کاهش هز افتهیگسترش 

 تیو رضا نیرم کننده تراز سرگ یکی یدارند و باز وتريبه کامپ یادیز هکودکان علاق. امروزه شده انددرمان و آموزش  یسنت
ه دانشمندان به منظور منظور مطالعات متعدد نشان داده است ک ني. و به هم [16]روزمره است یزندگ یها تيفعال نیبخش تر

 . [17]شوند یم یآموزش یهایباز ريدرگ شتريب 21قرن  یاساس یها آموزش مهارت یارتقا 

 یاستراتژ کی، است یبر باز ی، آموزش مبتنASDه بها در کودکان مبتلا توسعه مهارت یبرا نیگزیجا کردیرو کیدر این ميان 
است  ییویدیو یها یامل باز، شیآموزش یها ی. بازشودیم سريم رایانه  تعامل انسان و یدر تکنولوژ رياخ یهاشرفتيکه با پ

 زهيز و توجه دارد و به کاربر انگبه تمرک ازيها ن یباز نی. اکنديم ري، درگیواقع یندگدر ز ییاز رفتارها ديکه کودک را باهدف تقل
  [19 ,18].انجام دهد یاقعو یاياگر کاربر نتواند آن کار را در دن یحت را تجربه کند، تيکه عمل کند و احساس موفق دندهیم

، نها ازجامعه شده استآجدا شدن  باعثمسئله  نيو هم دارند خود رامونيپ طياز مح یدرک متفاوت سميکودکان اوتکه از آنجا 
 .  [20]تندهس یاجتماع یها ییتوانا شیافزا یبرا یجالب توجه یبسترها یمجاز یها طيو مح یا انهیرا یها رابط

 یمداخله و آموزش مبتن نسبت به ینگرش مثبت  ASDکه اکثر افراد مبتلا به  ندانشان داده یگرید یمطالعات متعدد نيهمچن
  . [21]دهندینشان م وتريبر کامپ



  

  المللیکنفرانس بین ششمین

   «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»
 دانشگاه اصفهان – 1399اسفند  1بهمن و  30

 

                                      

4 

 

در  یا انهیو را یمجاز به صورت ،یو دست ی، حضوریسنت یباز یساز ادهيپ یرا برا یفرصت یا انهیرا یها یباز، بر آن علاوه
و  لیکودکان که تمادسته از نیا یشده و برا ییو زمان صرفه جو نهی، تا در هزگذارد یآنها م  نیو والد سميکودکان اوت ارياخت

 معقول  باشد. اريحضور در جمع ندارند بس نيو همچن گرانیبا د طارتبا یبرقرار یبرا ییتوانا

مطالعه نشان  نیندچ جیظاهر شده است. نتا یدیجد یها افتي، رهASDگذشته، در مورد درمان افراد مبتلا به  یدهه ها در
 . [22]دارند یا انهیرا یها یبه فناور یذات یکیاحساس نزد  ASDدهد که کودکان مبتلا به  یم

و علوم  یپزشک یمجله  انجام داد و در  Suny Buffalo state یآموزش استثنائ اریاستاد یرالبت دو د یکه کت یمطالعه ا در
. او دارند ییها یزرغبت به چه با شتريب سمياختلال اوت یاست مشخص شد که کودکان دارا دهيبه چاپ رس یشمال یکایآمر

، یقو یحس ازخوردب :شوند که ییها یباز ريرغبت دارند درگ شتريب سميف اوتياختلال ط یکند که کودکان دارا یعنوان م
شود که  یباعث م یازبو تکرار در  کيستماتيس کيتکن درواقع تکرار شونده داشته باشد. یحرکت ها، و یعلت و معلول جینتا

 . [23]رنديبگ ادی، آنها با سرعت و زمان خود

 نیر آموزش  دارند، اما در اب یادیز اريسب ديتاک و هستند ییتهایمحدود یزمينه دارا نیارائه شده در ا یجد یهایبازمتاسفانه 
 ست.اکاربردها در نظر گرفته نشده  سنجش ميزان مؤثر بودن آموزش ها و یبرا یولبق مورد یميان روش ها
مانند  یسمياوت کی. ندارد در بازار وجود یسميکودکان اوت یبرا 2d یها یبرباز یمبتن یريادگیاز  یادیمحصول زعلاوه بر آن 

ها به حرف معلم. اگر آن دنيشن ای هاادداشتیاز طریق  یريادگیتا  رنديگ یم ادی یباز ندیدرفرآ شتريها بآن ،کودکان است گرید
 . [24]ا حل کنندخواهند کرد تا مشکل ر یشد و سع خواهندغرق  یمند باشند در بازعلاقه یبه باز

 یمک کو؛ (2005)1و لانگ آن رزیآ .ميکن یو طبقه بند فياست که ما جهان خود را توص یروش اصل کیها و اشکال  رنگ
 یبرا سمينمودند که افراد مبتلا به اوت انيب( و 2007و همکاران ) 4گافوسيس( 2009همکاران ) 3ونریرا(؛ 2007) 2و هرمانسن

 دکنن یپردازش م گرید یرا بهتر از محرک ها یریتصو یدارند و محرک ها یکشش نسب یریتصو یبه محرک ها یريادگی
[25-28]. 
در  یحال مطالعات نیاست با ا ابيکم سمي( در مورد اوتیریتصو هي)پردازش اول یرنگ در سطح حس ضيمربوط به تبع مطالعات

 .ته استرنگ صورت گرف ژهیو بو یاطراف ، عناصر بصر طياز مح سميدرک متفاوت کودکان مبتلا به اوت یراستا

مورد مطالعه  یینايه بدر حوز سميافراد اوت شرفتهيپ یادراک یها ییغالب است که در آن توانا یمثال روش جستجو روش یبرا
،  از نظر رنگ، اندازهمنحصر به فرد مثلا یژگیرا براساس و یهدف دیشرکت کنندگان با، روش نی. در ا [29]قرار گرفته است

مطالعه نشان داده  نیدهند. چند صيشود، تشخ یم هیکه همزمان ارا یکننده ا حرفموارد من ریبا سا سهیجهت در مقا ایشکل 
 یژگیبر و یبتنم یریتصو یجستجو یرهاهدف را در کا یتوانند محرکها یتر م قيو دق تر عیسر کيستياست که افراد اوت

 . [32-30]دهند صيتشخ یعاد با رشد انینسبت به همتا

                                                 
1 Ayres, A.and  Longone, J. 
2 Mccoy,k.  and Hermansen,p. 
3 Rayner,C 
4 Segafoos, J. 
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 یرنگ رین تصوآزمو و Ishiharaرنگ ها توسط آزمون  صيو تشخ یحافظه رنگ یابیمنظور ارزکه به ر گید یا مطالعه در
رنگ ها  صيمال در تشخبا کودکان در حال رشد نر سهیدر مقا یذهن یبا ناتوان یسمي، کودکان اوتا نجام شد City دانشگاه

 . [33]تر بودند فيضع

 ميمفاه نينگ ها اولر علاوه بر آن، بدون رنگ همچون مرده است(. یزندگ رایاست، ز ی)رنگ زندگ تنیا وهانسی یگفته  به
 سميکودکان اوت نيچنکودکان نوپا و هم یآن برا یريادگیجهت  نیشود و از ا یبا آن ها آشنا م ودکهستند که ک یانتزاع

 یبه کودکان عاد کودکان نسبت نی، اهدف صيتشخ فيو تکال یینايب یدر حافظه و جست و جو رای، زباشد یدشوار م اريبس
در  یودکان عادکعملکرد و  یسطح بالا سميکودکان با اوت ني. تفاوت برنگ دارند نيتفاوت ها ب صيدر تشخ یدقت کمتر

 .درک رنگ کاملا واضح است
 

1روش  -3
 DTT )رویکرد درمانی لواس( 

مانده معرفی شده است. یکی از روش های درمان کودکان در خود مانده،  دخودر نکادکو دبهبو ایبر دیمتعد مانیدر تخلاامد

که در آن یک مهارت پيچيده تر را به  . [34])آموزش اهداف خرد و تحليلی ( است  DTTرویکرد درمانی لواس یا همان روش

رای اولين بار توسط ایوار این روش ب .آموزش می دهندو وظایف و گام های تفکيک شده تر وسيله شکستن آن به اجزای ساده

گ به کودکان دارای کاربرد رایج این رویکرد در آموزش رن.در دانشگاه کاليفرنيا معرفی شد1980، در دهه روانپزشک 2لواس

، برای مثال قرمز و آبی جلوی کودک قرار ت که با استفاده از کارت های رنگ، فقط دو کارت، بدین صورت اساختلال اوتيسم

 از کودک می خواهند به کارت آبی اشاره کند. می دهند و سپس

، به ان دچار مشکل استو تعامل با دیگراین روش سنتی برای کودک دارای اختلال اوتيسم که در برقراری ارتباط متاسفانه 
سترس کودک ب اضطراب و تشدید ا، متخصص و یا فرد آموزش دهنده موجی کاربردی نيست چرا که حضور مربینظر روش

هی و طولانی خودداری همچنين باید درنظر داشت که تا حد امکان در آموزش به این کودکان باید از دستور دادن شفا، شده
، دنباله ها مشکل دارند تحليل کردن. علاوه بر آن، این کودکان معمولا برای ین ها می توانند گيج کننده باشندکرد زیرا ا

با قایسه همتایان خود م، در یذهن یبا ناتوان سميو نوجوانان مبتلا به اوت کودکان گریاز طرف د مخصوصا اگر شفاهی باشد.
با  ی ای که همراهاطلاعات رنگ نگهداری  یرا برا ی، حافظه بهتریمتوسط و کودکان در حال رشد معمول یريادگیمشکلات 

  [35]. نشان دادند بود (واناتيآشنا )ح ریتصاو

موزش رنگ به آگرفتن ویژگی و اصول عی شد در پروژه ی حاضر با اصلاح روش های سنتی و با در نظر، سبه همين سبب
 ور را رفع کرد.حيوانی )ماهی( آموزش داده و مشکلات مذک کودکان اوتيسم رنگ ها را با استفاده از تصاویر متحرک

 

 روند کلی پروژه-4
دو بعدی با هدف رایانه ای یک بازی در قالب  صورت گرفته، پروژه ی حاضرو مطالعات  تحقيقات پيشينبا استناد به نتایج 

به گونه ایست که بازیکن بازی طراحی این است. شده  طراحی و پياده سازیدر گروه سنی ب  آموزش رنگ به کودکان اوتيسم

                                                 
1 Discrete Trial Training 

2 Ivar Lovass 
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بر  پروژه تمرکز همانطور که قبلا اشاره شد،بتواند رنگ ها را بشناسد و آن ها را از یکدیگر تشخيص دهد.  انجام آندر حين 
وع تا حد امکان از عناصر ساده و با کمترین ميزان تن لذا برای جلوگيری از دور شدن از هدف اصلی، روی آموزش رنگ است

 می پردازیم.و شرح جزیيات بازی  طراحی و پياده سازیدر ادامه به بررسی نحوه ی  استفاده شده است.
 

 ویژگی های بازی:شرح جزییات و  _1_4

رنگ نوار ها به است. حه رنگی در بالا و پایين صف و دو نوار پس زمينه با طرح آکواریوم شامل یک تصویربازی ارائه شده، 
متفاوت، با یک سرعت  تعدادی ماهی در رنگ ها و اشکال، کرده و از ميان این دو نوارصورت تصادفی در روند بازی تغيير 

 . ورتی و بنفشصزرد، سبز، آبی، قرمز، رنگهای در نظر گرفته شده در این پروژه عبارتند از:  .مشخص حرکت ميکنند
شند و بازیکن از هدف زه و شکل مختلف طراحی شده تا رنگ ها وابسته به یک شکل نبااندادو ماهی با با هر رنگ،  متناسب

ن از سمت چپ صفحه به اصلی دور نشود. با شروع بازی ماهی ها در تعداد محدود به حرکت در آمده و با سرعت ثابت و یکسا
زیکن برای کسب صی در می آیند که با(. همچنين نوارهای رنگی موجود در بازی، به رنگ مشخ1سمت راست می روند)شکل

نبيهی از قبيل کسر امتياز و در پروژه ی ارائه شده، هيچ اثر تامتياز، ملزم به انتخاب ماهی های همرنگ با نوارها می باشد. 
 . علاوهایشان می شود و موجب اضطراباست این موضوع برای کودک اوتيسم بسيار آزار دهنده  باخت اعمال نشده است. زیرا 

اقع بازی های جدی وبر آن یکی از ویژگی های بازی های جدی زودودن نگاه مبتنی بر شکست در امر آموزش می باشد . در 
رست یا نادرست، از باید شيوه ی اصلاح شده آموزش مرسوم در مدارس و شيوه های سنتی باشند لذا برای تشخيص انتخاب د

ا کودک یادآور شود در این بازخورد به مثابه ی یک راهنما عمل می کند تپخش صداهای کوتاه مرتبط، استفاده شده است که 
 صورت انتخاب نادرست فرصت جبران دارد.

 

 
 ( : نمایی از شروع بازی با تعداد محدودی از ماهی ها1شکل )

 
کان اوتيسم به انجام این بازی به صورت تک مرحله ای و بی پایان طراحی شده است زیرا همانطور که قبلا اشاره شد، کود

 دت می باشيم. کارهای تکراری علاقه نشان می دهند و برای آموزش به ایشان، ملزم به تکرار یک عمل در طولانی م
امتياز  10با کسب هر که این افزایش سختی  ت بازیکن افزایش می یابدبا توجه به مهاردرجه سختی بازی، به مرور زمان و 

، به عبارت دیگر بعد از اینکه سطح مهارت (2)شکلمی باشدافزایش سرعت و تعداد ماهی ها  به صورت  حاصل می شود و

کودک در شناسایی رنگ از ميان چند انتخاب محدود به یک ميزان قابل قبولی برسد، دامنه ی انتخاب را گسترش داده و روند 



  

  المللیکنفرانس بین ششمین

   «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»
 دانشگاه اصفهان – 1399اسفند  1بهمن و  30

 

                                      

7 

 

یکن، امتياز اخذ شده توسط باز رینبالاترین و آخ ،بازیاستفاده از هر بار  بعد از همچنينمهارت را پيش ميگيریم. ستقویت 

 (.3)شکلذخيره می شود تا برای اطلاع از پيشرفت کودک در اختيار والدین و یا متخصصان قرار گيرد 

 

 
 (:افزایش درجه سختی بازی با توجه به مهارت بازیکن2شکل)

 

 
 (: سیستم ذخیره ی بالاترین و آخرین امتیاز اخذ شده توسط بازیکن3شکل)

 

 ابزارهای استفاده شده : _2_4

ها ( پس از پس زمینه ی بازی آماده شده است . سپس هر یک از کارکترها ) ماهی 1ابتدا با استفاده از نرم افزار فتوشاپدر 

 شده تا از نظر بصری برای کودک جذاب باشد.  متحرک2در نرم افزار افتر افکت آماده سازی در فتوشاپ

  .بازی نوشته و صدا گذاری شده استکد های  4و با استفاده از زبان برنامه نویسی سی شارپ 3درنهایت در موتور بازی یونیتی

 ارزیابی:-5

زمون آبيماری کرونا و عدم امکان در شرایط ، بر یادگيری پروژه ی حاضر تاثيرگذاریتحليل ميزان  اینکه در نظر گرفتنبا 
در این حوزه خواسته شد نظراتشان را ، از متخصصان فعال ررسی سودمندی روش پياده سازی شدهبرای ب نبود، يسرم ،حضوری

و نظرات، حاکی از سودمندی پروژه  (4)شکل شد آزمایشبازی بر روی یک کودک اوتيسم مچنين . هدر این مورد بيان نمایند

                                                 
1 Photoshop 
2 After effect 
3 Unity 
4 C# 
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حاضر در بهبود یادگيری مفاهيم آموزش رنگ به کودکان اوتيسم بود. نظر ایشان در مورد عناصر به کار رفته در بازی مثبت 
 و حرکت ماهی ها و فقدان اثر تنبهی در بازی ارائه شده را برای این دسته از کودکان مزیت دانستند. بوده 

 

 
 (: ارزیابی بازی توسط کودک مبتلا به اختلال اتیسم4شکل)

 

 محدودیت و پیشنهاد ها _6
صين حوزه مربوطه اکتفا به علت شيوع بيماری کرونا و عدم امکان انجام آزمون، برای بررسی بازی ساخته شده صرفا به نظرات متخص
لت عادی، تست و بررسی گردیده است. در فاز بعدی این پروژه و پس از برطرف شدن همه گيری بيماری کرونا و بازگشت شرایط به حا

 کان اوتيسم در شرایط مطلوب صورت خواهد پذیرفت. بازی ساخته شده بر روی کود

در  دسترسی آسان تر است.  از رایانه به گوشی موبایل و تبلت برای ،پيشنهاد متخصصان این حوزه مبنی بر تغيير پلتفرم بازی
تر کاربران بازی گسترده ا طيفتفاز بعدی این پروژه برآنيم که در کنار نسخه رایانه روميزی، نسخه موبایل نيز توسعه داده شود 

 گردد.

 

 نتیجه گیری :_7
. بنابراین ها در محيط اجتماعی نااميد شوند در عملکرد اجتماعی باعث می شود که آن اختلال ، ASDبرای افراد مبتلا به

شيوع  اعم ازاز آن جا که شرایط موجود روز افزون خواهد بود. ، نيازمند صرف زمان بيشتر و تلاشآموزش و درمان این افراد
تکيه بر دیگر از طرفی و  ،استاین کودکان  مانع اصلی رشد و پيشرفتهزینه های بالای درمان و آموزش  بيماری کرونا و

با ميزان در نظر گرفتن روش های آموزشی کم هزینه و  جوابگوی نيازهای این کودکان نيست،به تنهایی روش های سنتی 
به طور چشمگيری جایگاه بازی های رایانه ای در زندگی کودکان امروزه  باتوجه به اینکه .سودمند باشدمی تواند  ی بيشتردسترس

آموزش در از آن جا که ها سواد دیجيتالی کسب می کنند و  ن به طور غير رسمی از طریق این بازیکودکا،  پر رنگ شده است
جایگزین مناسبی می تواند در این مقاله با هدف آموزش رنگ، ئه شده ، بازی ارا قالب بازی نتيجه ی موثرتری به همراه دارد

متناسب با . تکرار انتخاب ماهی ها  برای روش های سنتی باشد و نياز به حضور درمانگر را تا حد قابل توجهی کاهش دهد.
به ميزان قابل می تواند ، کرار یک فعاليت دارندتمایل به ت برای کودکان اوتيسم که در بازی، ی در نظر گرفته شدهرنگ نوارها

 سودمند واقع شود. توجهی
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 قدردانی-8
ی را به عمل آورده و بدین وسيله از مساعدت های استاد بزرگوارم ، جناب آقای حسام ساکيان محمدی کمال تشکر و قدردان

متخصصان انجمن  ن وهمچنين از کارشناسا .  سلامتی ایشان و خانواده گرامی شان را از خداوند متعال مسئلت می نمایم
  قدیرو تشکر می نمایم.تروند این پروژه یاری رساندند تبریز که با نظراتشان در  حمایت از کودکان اوتيسم دنيای مهربان
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