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  چکیده
آموزان دوم متوسطه اول یک ابزار بازی و وارسازی در آموزش برای آموزش الگوریتم به دانش در این مقاله با استفاده از بازی

آموزان دوره ابتدایی و اول متوسطه بدون نیاز به یادگیری تا بتوان مفاهیم الگوریتم را برای دانش  شده استبازی کارتی طراحی  
وارسازی  طراحی بازی ی  اپنج مرحلهفرآیند  »  مبتنی بربازی کارتی و ابزار بازی  فرآیند طراحی    نویسی شرح داد.های برنامهزبان

به  آنان را    د،بتوانو    باشد  آموزانآموزش و انتقال مفاهیم الگوریتم به دانشامر  در  اقدامات موفق    تا موجب  ،است  «در آموزش 
بازی کارتی و ابزار  دهندهو اجزای تشکیل عناصرهمچنین  هد.سوق د ،است ی که همان آموزش الگوریتم سمت نتایج مطلوب
و   درگیری ، زهیانگ افزایشباعث  تا ؛اندانطباق داده شده و مفاهیم الگوریتم  MDAبا چارچوب بطور صحیح بازی طراحی شده 

انجام  در    آنان  هایبهبود تواناییشود. همچنین این امر، سبب    آموزاندانشدر    گی از آموزش خست  احساس بدون    لذت  حس
 .دشومی جدید مهارتالگوریتم به عنوان یادگیری الگوریتم یا  عملیات محاسباتی

  الگوریتمدر آموزش، آموزش  یوارساز یباز ،یوارساز یباز کلمات کلیدی:

 

   مقدمه -1

، 2اسکرچ .  است  شده  آموزاندانش  آموزش   در  اساسی  تحولات  ایجاد  باعث   اطلاعات  به  آسان  و دسترسی  تکنولوژی  رشد  سرعت
است. بازیکنان با    MIT3ابزار دستی از عناصر طراحی بازی برای یادگیری اصول برنامه نویسی کودکان)در هر سنی(، توسط  

 
1 Gamification 

2 SCRATCH 

3 Massachusetts Institute of Technology 
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است، ساختارهای منطقی، متغیرها و   ایجاد دنیای خاص خود با استفاده از جعبه ابزار که یک رابط گرافیکی شبیه به بازی
های خود را از طریق یک رابط مبتنی بر وب به اشتراک  پروژه  توانند،. آنان میآموزندسایر مفاهیم اساسی برنامه نویسی می

  هایی فناوری  از  یکی  آموزان دوم متوسطه اول است.به دانش  الگوریتم  مفهوم  آموزش   مقاله  این  رو هدفاین  از  .[6 , 4]گذارندمی

 دترینگ و همکارانش:   تعریف  وارسازی طبقبازی .  است  "وارسازی بازی"  شود؛می  استفاده  آموزش   در  امروزه  که  کاربردی

کند که یم  انیب  یر یادگی  یبرا  1ی جهان  یطراح  هینظر  .]2[  "استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه های غیر بازی است

است،  او بهتر    یکه برا  یبتواند به روش  آموز دانشداشته باشند تا هر    یمختلف به اطلاعات دسترس  یهااز راه  د یآموزان بادانش
  ]7[ تواند تعامل یادگیرنده را ارتقا دهدزیرا می  ؛آموزش مفید باشد  برای  ؛تواندمی وارسازیبازیبدین منظور  .  ]6[ آموزش ببیند

 وارسازی بازیاستفاده    یهدف اصل به عبارت دیگر،  .   [8]شودیم  شتریب  ی هامنجر به کسب دانش و مهارت  میرمستقیو به طور غ

  افزایشطور خاص به دنبال  ه  بآموزگاران    از  یاریبس  .است  انآموزدر دانش  یرفتار   رییتغ  ینوع  کی، تحریدر هر برنامه آموزش
 . [8]هستند یریادگی ندآیفر یآموزان در طدانش درگیریو  زهیانگ

 وارسازیبازی -2
وارسازی استفاده از عناصر  اند بطور مثال بازیوارسازی، تعاریف متفاوتی را بیان کردهکارشناسان و طراحان بازی در مورد بازی

.  [5]بازیکنان استهای غیربازی با هدف اصلاح رفتارها، افزایش وفاداری یا ایجاد انگیزه و جذب  ها در زمینهبازی و نظریه

. از   [2]های مختلف استهای به وجود آمده در زمینهحلی برای گره وارسازی تنها طراحی یک بازی نیست، بلکه راهبازی

 "های غیر بازی است. استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه"ها، تعریف دترینگ و همکارانشترین آنتوان معروفرو میاین

 گرفت.را در نظر 

 در آموزش وارسازیبازی -3

.  است های آموزشی  محیطدر    یباز  کیمکانو  عناصر  با استفاده از    ندهایها و فرآت یاز فعال  یا در آموزش مجموعه  وارسازیبازی

  کلاس درس   دروارسازی  بازی   . [3]است  های جدیدها برای یادگیری مهارتبهبود توانایی  سبببازی    استفاده از مکانیک

و   طراحان.  دشومی  ،گی از آموزشخست  احساس لذت بدون  حس    همراه با  ،های جدیدروش   با آموزان  دانش  یادگیریموجب  

 .  [3]انددانسته ی، یک روش آموزشآموزاندانش لذت حس و یبا توجه به افزایش درگیررا وارسازی بازی پژوهشگران،

 آموزش وارسازی در ساختار طراحی بازی -3 -1

چارچوب  ) شناسیزیبایی  و  دینامیکمکانیک،    های طراحی بازیمولفه،  سه عنصر قوانین بازی، سیستم بازخورد و سرگرمی

MDA
،  یاقدامات اساس ،  فرآیندها  و  هاداده  نمایش  سطح  در  بازی،  خاص  یلفه هاوم  ای  نیقوانمکانیک توصیف    .باشند می  ( 2

، ساختار داده در  فرآیندمختلف،    یشامل عملکردها  کیمکان همچنین    .شوندیها اجرا م  یرا که در باز  رهیو غ  یعناصر باز

 
 1 Theory of Universal Design 

2 Mechanics-Dynamics-Aesthetics 
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دینامیک   کند.یم  یبانیپشت)تعامل بازیکن با بازی براساس قواعد بازی(  1ی پل  میدر گ  ییای است که به طور کامل از پو  یباز

 ادامه،  تکمیل،  پیامدها،  شانس،  ها،انتخاب   ها،محدودیت  بازی،   زمینه،  های بازی مکانیک  اجرای  زمان  رفتار بازیکن در  توصیف

  مکانیک  سایر  با   آن   رابطه  و  بازیکن  ورودی  براساس   را  بازی  مکانیک   عملکرد  همچنین، نحوه.  است  بازی  همکاری  و  رقابت

 های احساسیشناسی هم توصیف پاسخ  زیبایی  کند.  ایجاد  بازی  بازیکن  برای  را  زیبایی  ؛تواند می  دینامیک.  دهدمی  شرح  ها

  ؛ داندزیباشناسی بازی را بخشی از کل بازی و اجزای بازی نمی  ،MDAورباخ در چارچوب   .است  بازی  تعامل  هنگام  بازیکنان

  وارسازیبازی  در سیستم  اجزای بازی  یواژهرا با     شناسی بازیزیبایی  یواژه  رواز اینشود.  ها را شامل میکند که آناما بیان می

ی بازی نیستند( بصورت مجزا، آن را یک جعبه  های تشکیل دهندهت م)اجزای بازی، قساجزای بازیبندی با دسته و تغییر داد

بازی در  میابزار  بازی  مکانیک  از  متمایز  و  و  بنابراین  داند.  وارسازی  دینامیک  مکانیک،  چارچوب،  بازیاین    است.   اجزای 

هیجان، سرگرمی و   که سبب رابط بین بازی و بازیکن  )وارسازی، شامل عناصر بازی ی بازیترین اجزای تشکیل دهندهاصلی

زی نقطه شروع طراحی بازی وارسا  و    سرگرمیمبتنی بر ایده    ،شروع طراحی بازی )طرح بازی  ،( [1]شودمی  جذاب بودن بازی

ها و انگیزش بازیکنان با کسب اهداف مورد نظر  وارسازی، میزان انگیزشی بازیبازی)درک انگیزش (،  [5]است  هدف تجاری

برای   2گری ها، مشابه سه نیاز روانی در نظریه خودتعیینرو، سه نیاز شایستگی، استقلال و ارتباط در بازی از این  .باشدها، میآن

توجه به شرط    که با   ؛استمشارکت بازیکنان در سیستم، درک از کارایی انگیزشی  )( و مشارکت.استپرورش فرآیندهای مثبت  

 .[1]دنباشمی ،باشد.( روانشناختی معنادار، حاصل از سه نیاز روانی، منابع شناختی، احساسی و فیزیکی کافی بازیکنان می

 وارسازی در آموزش بازی  مبتنی بر معرفی بازی کارتی و ابزار بازی طراحی شده -3– 2

های الگوریتم طراحی شده آموزان، بازی کارتی و ابزار بازی همراه با پرسشبا هدف آموزش الگوریتم به دانش  مقالهدر این  
  کارت وارسازی، به این هدف دست پیدا کنند. هرآموزان با تفکر و انجام عملیات محاسباتی، توسط مفهوم بازیاست تا دانش

  و  هستند  متغیر   عدد  های اعداد بازی،کارت.  است  متغیر  ل جبری، یکها و اعماهای مقایسه، جهتکارت  مسیر بازی شامل
های پرسش)همراه با توجه به کارت بازیکنانهنگامی که  سازد.مسیری را می آن در آموزاندانش است که مسیری الگوریتم،
دستور شرطی و دستور  با کارت مسیر میحلقههای  انتهای  به  اعداد خروجی  (،  بدست میرسند،  را  مفاهیم متفاوتی    آورند. 

 
1 Gameplay 

 .]1,6  ,9[ است 2و ارتباط  2استقلال، 2شایستگی نیاز روانشناختی ترکیبی از سه  گری نظریه خودتعیین 2

کند. پس برای  تواند؛ تغییر ایجاد کند؛ به اندازه کافی در انجام وظایف چالشی، مهارت دارد و میشایستگی: زمانی است، که کاربر احساس می •

 های جدیدی، برای افزایش شایستگی خود است.کسب بازخورد مثبت به دنبال راه

اش، در مورد رفتار گیری کند؛ اعمال و رفتارش خلاقانه براساس احساس خودش است و میزان تصمیماستقلال: زمانی است که کاربر احساس می •

 با دیگران مطابقت دارد. 

 کند. که فرد از طریق رفتارهای خود با دیگران احساس میروابطی،  ایجاد: ارتباط •
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 بازیکنان   از  الگوریتم  مفهوم  آموزش   برای.  شودمی  د؛ تعریفن کنمی  طی  ،بازیکنان  که  مسیری  به  توجه  با  الگوریتم  و  محاسبه
 . بیان شده است های پرسشکارت در آن خروجی و ورودی طراحی کنند که را مسیرهایی خواهیممی

 باشند. می  مقایسه  عمل و هاجهت ریاضی، اصلی عمل چهار شامل های مسیر بازی،کارت ✓
 . اندشده تنظیم های بازی،سخت براساس شخصیت و متوسط ،آسان هایپرسش سطح سه در های پرسش،کارت ✓

 باشد. برای معرفی دستورهای مذکور می حلقههای دستور شرطی و دستور کارت ✓

 . اندشده تهیه  غذا و های قدرتهای در مدلنشان ✓

 دفترچه راهنما نیز برای آشنایی و هدایت بازیکنان در بازی، طراحی شده است.  ✓

 باشند.می 9تا  0اعداد ورودی و خروجی مسیرهای بازی، شامل اعداد از  ✓

 وارسازی در آموزش  فرآیند طراحی بازی مبتنی برو ابزار بازی فرآیند طراحی  بازی کارتی  -3– 3

، شناسایی ساختار تجربهی شامل درک مخاطب، تعریف اهداف یادگیری، اپنج مرحلهوارسازی در آموزش فرآیند طراحی بازی

 شود.   که هر کدام به اختصار بیان می [8]باشدمیوارسازی در آموزش اضافه کردن عناصر بازیو منبع 

 درک مخاطب -3  -3-1

 وارسازی سیستم بازی ک ی  نییتع  یعامل اصل  کی  انی هستند؟ چه کسوارسازی در آموزش،  مخاطبان استفاده از سیستم بازی

،  ی ریادگی  یهایی، توانایمانند گروه سن  یعوامل  نییتعبه    سیستم   انمخاطب  آنالیزان باهوش هستند.  آموزدانش،  موفقی  آموزش

 عبارتند از: شده در نظر گرفته  هاپرسشاز  گرید یبرخ د. کنیکمک م ،رهیو غ یفعل یهامجموعه مهارت

 چقدر است؟ یری ادگیمدت زمان برنامه  •

 ره یشود؟ به عنوان مثال کلاس، خانه و غیدر کجا انجام مآموزشی  برنامه •

 ؟فردی ایاست  یگروه ایآ •

 ؟ چند نفر هستندگروه  تعدادباشد،  یگروه گروه کی ن یا اگر •

پرسش به  بالا پاسخ  بازیطبه    های  م  وارسازیراح  تا  یکمک  درد"کند  در    "1نقاط  بازیرا   وارسازیسیستم 

  یابیو دست  آموزشی  سیستم   ان، درآموزدانش  شرفتی پ  ، از عوامل عدمنقطه درد  بدان بپردازد.سپس    کند و  فیتعر  آموزشی

  که در آن   سیستمی  ایو  وابق تحصیلی  ، سانآموزاست بسته به سن دانشممکن  و    شودیم  ، تعریف مورد نظر  به اهداف

  مذکورتوان درک روابط  عناصر بازی وارسازی را میاستفاده  تعیین کننده در    از این رو علل  متفاوت باشد.  ،حضور دارند

آموزان  دانشرا    بازی طراحی شده این    مخاطب  .ردی مورد استفاده قرار گ  یبرنامه آموزش  یتواند در طراحیکه م  دانست

 
1 Pain Points 
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با .  دباشمی  1اول  که معرفی مفهوم الگوریتم در پایه دوم متوسطهاین دلیل  به    دهند.تشکیل می  اول  دوم متوسطهپایه  

همراه با    در منزل)بصورت فردی یا گروهی آموزان خواسته شده است که  به بحث کرونا و تعطیلی مدارس، از دانش  توجه

-با بیانی ساده و قابل فهم دانش پرسشهای طراحی مفاهیم الگوریتم و ریاضی در کارتبازی را انجام دهند.  ،خانواده(

مورد    وارسازیبازی. عناصر  آموزان بوده استدانش  ها و سوابق تحصیلیتوانایی یادگیری و مهارتبا توجه به  آموزان  

آموزان باعث شده است تا با این پرسش به دانش  آموزش الگوریتمیند  آجدید در فر  روش   ی اجراکه با  استفاده در این مقاله  

برای تعامل با    آنان آمادگی    یا نه؟   خواهد بود آموزش الگوریتم به آنان    جدید مناسب  ابزارها و روش روبرو باشیم که آیا  

الگوریتم و مفاهیم   هایپرسشطراحی  ها و ابزارهای بازی در دفترچه راهنما و سپس  با معرفی کارت   محتوای یادگیری

 در نظر گرفتیم.  حلقههای دستور شرطی و دستور و کارت پرسشهای ریاضی در کارت 

 تعریف اهداف یادگیری  -3  -3-2

، دستیابی به اهداف یادگیری است. در غیر این صورت همه یف آموزشاهدا.  شفاف، بیان گردداهداف یادگیری باید به صورت  
به    یریادگیبرنامه    انیدر پا   وارسازیطراح بازی  هدفرسد.  به نظر میا  معنبی،  وارسازیهای بازیاز جمله فعالیتا  هفعالیت
  یریادگیاهداف  (،  رهی پروژه و غ  کی، آزمون/ مسابقه/ امتحان،  ف یتکال  لیتکم)ی عمومیشامل اهداف آموزشآموزان  دانش
، انجام س تمرکز در کلا )یاهداف رفتار (،  یریادگیبرنامه    لیتکم  ایبعد از آموزش    فعالیتانجام    ییدرک مفهوم، توانا)خاص

همزمان چندین   آموزشی،  یهااز برنامه  یبرخباشد.  ( میرهیدر کلاس و غ  ی، به حداقل رساندن حواس پرتعتریسر  فیتکال
دارند.ف  اهدا آموزش  متفاوتی  بهبرنامه  موفق،  بازی  ییتوانا  ی  اهداف    حیصر  نییتعدر    وارسازیطراح  که   آموزشی،اهداف/ 
وارسازی  در این مقاله آموزش مفاهیم الگوریتم با استفاده از بازیاهداف یادگیری    ، بستگی دارد.برنامه آموزش است  یربنایز

ستفاده  ها در انجام الگوریتم با اآموزان نسبت به این آموزش و عملکرد آنباشد. بدین منظور نگرش دانشآموزان میبه دانش
ها و ابزارهای بازی،  طراحی مسیر با کارت  ،ی عمومیاهداف آموزشگرفته است که شامل    وارسازی مورد بررسی قراراز بازی
 ی اهداف رفتار   ،باشدمی  هابا توجه به کارت  طراحی مسیر  ییتوانا  و  الگوریتم  درک مفهومکه شامل    خاص  یریادگیاهداف  

 .استمسیرهای بازی و غیره در بازی  عتریسر طراحی، انجام بازیکافی برای تمرکز نیز شامل 

   ساختار تجربه -3 -3-3

و    مراحل  قدرتمند  یابزارهابا استفاده از    وارسازیطراح بازی  ست؟ ینقاط درد چ؟  کردی را آنالیز  ریادگیبرنامه  توان  می  چگونه

 کمکنقطه عطف    ای هر مرحله    انیها در پابه آنو    پردازدمی  آموزاندر دانش  یابیو دست  یر یادگی،  دانشبه دستاورد  درد،  نقاط  

موانع است. همچنین    دانش آموزانیی برای  هدف نها  بودن   یریو قابل اندازه گ  یافتنیدست  درد، سبب  نقاط    نیا.  کندمی

ممکن است  ،  به مرحله بعد  رفتن بی انگیزه برای  آموزان  دانش  است.  ییقابل شناسا  یهر مرحله به راحت  ن یموجود در داخل و ب

 
)سازمان پژوهش  "ی هر مرحله به مراحل قبلی بستگی دارد.گیرد و محاسبهشود؛ که در آن محاسبه مرحله به مرحله انجام میالگوریتم به روشی از محاسبه گفته می  "  1

 (.  63، ص. 1398و برنامه ریزی آموزشی، 
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ان  دانش آموز  ای، سبب انگیزهاز اتمام مرحلهعاملی پس  چه    :ی(رفتن به مرحله بعد  یبرا  زهیانگ  )1فشار   .کنند  یخستگ   احساس 

. شود  سازمرحله مشکل  کی  لیدر تکمممکن است،    آموزانلازم دانش  یهامهارت  ایدانش  عدم    ؟ است  یریادگیادامه  برای  

در    ایند  ندرک ک  دیبا  ی،قبل از حرکت به مرحله بعد  ان چه عاملیآموزدانش :(در هر مرحله  میدرک مفاه  یتلاش برا)2کامل

  نهیزم  ،هر مرحله. در  داشته باشد  متفاوتیهر مرحله، اهداف    ، درممکن است  وارسازیطراح بازی  ؟ دنبرسان  ان یمرحله به پا  کی

 ی ، برخدبگیرنهر مرحله را قرار    ریآموزان تحت تأثاز دانش  یبرخ  . همچنین امکان دارد،متفاوت باشد  ،و نقاط درد ممکن است

 شروع از   با  وارسازیطراح بازی  خود را از دست دهند.  زهیانگ  یا  کنند  دایپ  نیریتر از سامفهوم را راحت  کیممکن است    گرید

  ،در مراحل مختلف  یآموزش   وارسازیسیستم بازی  آنالیز.  شودمی  انآموزدانشدر    زهیانگ  ایجادو    یریدرگ  سببتر  ساده  دردنقاط  

در بازی آموزش الگوریتم    د.شومیها و نقاط درد  نهیمورد اهداف، زمدر  قضاوت  سبب    وارسازیطراح بازیبه    با دادن فرصت

از  هر مرحله    ان یدر پا  دیبا  الگوریتمبه    یابیو دست  یریادگی  در جهت آموزان  آنچه دانشکسب  کارتی و ابزار طراحی شده نیز،  

ها و با طراحی نشان  فشار  عامل ،  الگوریتم با توجه به سطح پیچیدگی آن  هایپرسش،  درد  نقاط .  باشدمیانجام دهند،    ،بازی

های دستور شرطی و )معرفی یا یادآوری مفاهیم ریاضی( و کارتپرسشهای  طراحی کارت  با   کاملعامل    وداستان بازی  

 ،در سه سطح آسان، متوسط و سخت  پرسشهای  با طراحی کارتهمچنین    )معرفی این دو دستور( می باشند.حلقهدستور  

 آموزش الگوریتم به صورت تدریجی و گام به گام تقویت شود.   اهدافسعی شده است که 

 شناسایی منبع -3 -3-4

-طراح بازی ؟ ستیآموزش چ وارسازی در یک ساختار)محصول، خدمات، سازمان و غیره(بازی  طراحی فرآیند ازیمورد ن منابع

 را   فرآیندتوان  یو چگونه م  یادر چه مرحله  ،در صورت وجود  ،دردمراحل/ نقاط    ییپس از شناسا  ؛ تواندیمبهتر    وارسازی

 است: ریشامل موارد ز وارسازیبازیهنگام فکر کردن در مورد  وارسازیطراح بازی هایپرسش رو. از ایندن قضاوت ک

 مرحله خاص اعمال کرد؟  نی را در ا یابیرد میزتوان مکانیم ایآ •

 کند؟یم نییسطح را تع تیموفق یز یچه خواهد بود و چه چ 3مبادلارز  •

 قابل اجرا وجود دارد؟  مشخص  نیقوان ایآ •

 دهد؟یرا م آموزگاران/آموزاندانش یکل بازخورد ستمیس ایآ •

ممکن است    رو. از این مرحله کمک کند  کیسطوح در    نییبه تع  مبادلارز    کی،  وارسازی بازی  فرآیندهنگام طراحی  

دهد تا از سطوح و  یم  وارسازیطراح بازیامکان را به    نیا  نیهمچن  مرحله کامل در برنامه آموزش باشد.  کیسطح    کی

هنگامی    آموزاندانشاهمیت بازخورد به دلیل این است که    و بازخورد استفاده کند.  افتیدر   یبرا  مبادل ارز  بر    یمبتن  نیقوان

 
1 Push 

2 Complete 

3 Currency 
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انجام یک فعالیت دارندیهای بکه فرصت پس    آموزاندانشوارسازی نیز  در سیستم بازی  کنند.بهتر عمل می  ؛شتری برای 

فوری   بازخورد  اشتباه،  فعالیت  یک  میمیانجام  و  همچنین   ؛توانندگیرند  دهند.  انجام  به صورت صحیح  را  فعالیت  دوباره 

بع مورد نیاز آموزش امن .دنبازخورد ده انآموزگاربه خود  درباره دانش ،شده در سیستم تعییندر زمان  ؛توانندآموزان میدانش

 باشد. میوارسازی باید بصورت زیر عناصر بازیالگوریتم با استفاده از 

موفقیت در سطوح براساس طراحی مسیرها با  تعیین غذا( است و  و ها)قدرتارز مبادل در بازی طراحی شده، نشان ✓

  باشد.می پرسشهای کارت سه سطح 

، بیان قابل اجرابه صورت دقیق و قابل    پرسش  هایکارت  درالگوریتم    هایپرسشطراحی قوانین بازی براساس   ✓

 شده است. 

شود تا بازیکنان بازخورد مناسب دریافت سبب میالگوریتم    هایپرسش  بر   یمبتن  ن یو قوان  در سه سطح  طراحی بازی ✓

 . کنند

 وارسازی در آموزش اضافه کردن عناصر بازی-3 - 3-5

استفاده از ابزارهای مناسب براساس چارپوب    طراحی بازی کارتی با  ؟ شودوارسازی در آموزش استفاده میاز بازی  یچه عناصر

MDA    طرح بازی)بازیکن   (،4در کنار پویایی   3، داستان2،زیباشناختی 1برندپیشاجزای بازی شامل عناصر بازی)  ترینمهمکه-

( و مشارکت)مشارکت(  9بیرونی   و  8درونی گری، انگیزه  خودتعیین   (، درک انگیزش)سه عنصر7و فناوری محور 6  محور، بازی5حورم

 . باشدمی

 

 
شدن  ها، تعاملات، برندهها، شانس، رقابت و همکاری، بازخورد، پاداشچالش، برندهای مهم بازیدر جهت کسب یک یا چند پویایی، پیش ان مشارکت بازیکن مراحل  1

 .  [1]باشد می غیرهو 
 . ]1[باشد ی کنترل، توسط بازیکن در طول اقدامات میترکیبی از ابزارهای نمایشی که حاوی اطلاعات لازم برای تجربه 2
زی است. سفر بازیکن در  روبرو شدن بازیکنان در سیستم بازی، با اهداف، موانع و ترکیب شدن با ساختار بازی و کنترل غیر مستقیم، تشکیل سفر بازیکن در سیستم با  3

 . [1]شودهای بازی است، همچنین تجربه بازیکن در بازی در طول این مسیر، میسر میباشد که پیشرفت بازیکن در چارچوب فعالیتازی، مسیری مفهومی میب

 . ]1[است  ، روایت، پیشرفت و روابط ها، احساساتوارسازی، شامل، محدودیتبه عنوان محرک انگیزه در سیستم بازیی مفهوم انتزاع 4

 . ]5[ازیکن و اهداف آنان محور اصلی طراحی و توسعه بازی استب 5
 . ]5[یند طراحی و توسعه استآتمرکز اصلی فری  مصنوعات باز آثار و بازی هایطرح 6
متمرکز    وارسازی بازیو استقرار    یبه عنوان اساس هرگونه طراح،  هاستمیها و سیمعمار  فی و توسعه است. تعر  یطراح  ند ی فرآ  یکانون اصل   ی،و مدل سازی  مصنوعات فن  7

 . [5]شده اند 
 . ]9[باشد میهای رشد شناختی و اجتماعی فرصتبرای کسب  ی برای انجام فعالیت(، درگیرانگیزه درونی، تغییر رفتار بازیکنان)مانند حس لذت 8
 . ]9[د کن، تعیین میها، هویت و اهداف شخصی خودبا ارزشبازیکنان را   رفتارتغییر  مانند پاداش، مجازات یا فشار اجتماعی بیرونی های انگیزه 9
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 عناصر بازی

و غیره(   حلقهالگوریتم)دستورهای شرطی، دستورهای  )قوانین بازی همان قوانین حاکم بر مفاهیم  قوانین بازی  :برندپیش ✓

، است.(های پرسش که در سه سطح آسان، متوسط و سخت، تنظیم شده  های کارت)براساس شخصیت ها، نشان(است.

های بازی و چیدمان کارتبازیکنان  )مفاهیم الگوریتم( برای  پرسشهای  بندی کارتهای بازی با سطح)چالشها چالش

  ، د نکنهایی که در مراحل بازی کسب مینشانبه  نسبت  بازیکنان  )، بازخوردها، در نظر گرفته شده است.(براساس آن

می  بازخورد برنده شدن(.کننددریافت  می،  اتفاق  در صورتی  بازیکنان  از سایر   ؛دنبتوان  آنانافتد که  )برنده شدن  زودتر 

 طراحی کنند.(  را مسیر صحیحبازیکنان 

بازی: ✓ محدودیتمحدودیت)هامحدودیت  پویایی  بازی همان  درهای های  که  الگوریتم    ی  احساسات(.هستندمفاهیم  با )، 

بازیکنان در  ها و شخصیتطراحی کارت میزان )، پیشرفت(بازی ایجاد کند.های بازی، سعی شده تا حس خوب را به 

 اتفاق  پرسشهای  با کارتها برای انگیزه بیشتر آنان در بازی و انجام مسیرهای بازی  با دادن نشانبازیکنان  پیشرفت  

 کنند.(تعامل و مشارکت با سایر بازیکنان را تجربه میها و ابزارهای بازی، با توجه به کارتبازیکنان )و روابط (افتد.می

 آورند. هاست، بوجود میهای آنبا طراحی مسیر بازی، داستان را که براساس حیوانات جنگل و نشان بازیکنانداستان:  ✓

ی  اطلاعات لازم برای تجربه   شامل  حلقههای الگوریتم و دستورهای شرطی و  پرسشهای  ها و کارتنشان: زیباشناختی ✓

 . دنباشمی بازیدر طول  انتوسط بازیکن کنترل

 طرح بازی 

 است.  محوربازیکنبازی کارتی و ابزار طراحی شده براساس محور: بازیکن ✓

 درک انگیزش

طراحی با توجه به حس استقلال و کسب مهارت با توجه حس شایستگی و حس ارتباطی که در  بازیکنان  درونی:    انگیزه ✓

 شوند.  ها لحاظ شده است؛ داوطلبانه درگیر بازی میبازی برای تقویت انگیزه درونی آن

های  و همچنین امتیازات براساس شخصیت   (غذا  و   قدرت)هارا با توجه به نشانبازیکنان  انگیزه بیرونی  انگیزه بیرونی:   ✓

 کنیم. بازی، تقویت می

 مشارکت 

 شود. ایجاد میبازیکنان ها و ابزارهای بازی با سایر توجه به کارتبا بازیکنان مشارکت مشارکت:  ✓

 استفاده از مفاهیم الگوریتم در بازی کارتی و ابزار بازی طراحی شده   -3– 4
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  ان بازیکن)متغیر خروجی (،  عددی که در کارت پرسش طرح شده است.)متغیر ورودیشامل  شرایط الگوریتم در بازی طراحی شده  
های پرسش  دستورهای الگوریتم با طراحی کارت )قطعیت(،  د.ن آوردر بازی، متغیر خروجی را با ساختن مسیر بازی، بدست می

های شروع و پایان بازی، مشخص کننده در طراحی بازی، کارت)محدودیت(،  به صورت دقیق و قابل انجام، بیان شده است.
به کارت پرسش، در مدت زمان معقول، مسیری را با کارت شروع، آغاز و با کارت  با پاسخ دادن    انباشند. بازیکنروند بازی می

 . دن باشمی .(دندهپایان، خاتمه می

های پرسش به همان مقادیر مشخص شده در کارت)مقادیر معلوم  شاملهای الگوریتم در بازی طراحی شده  مولفه
های اعمال جبری، مقایسه و جهت ها، با استفاده از کارت انبازیکنمسیری که )خواسته مساله(،  عنوان مقادیر ورودی هستند.

های پرسش که با ساختن مسیری از های متوالی الگوریتم در کارتطراحی دستورالعمل)عملیات محاسباتی  .(،دنکنطراحی می 
های مقایسه و کارت  استفاده از)دستورهای شرطی .(،  آیدها، عدد خروجی بدست میهای اعمال جبری، مقایسه و جهتکارت

استفاده )حلقهدستورهای  و کارت دستور شرط(،    شرطمبتنی بر دستور    پرسشهای  جهت، در انجام عملیات محاسباتی کارت
انجام عملیات محاسباتی کارتاز کارت ( حلقهو کارت دستور    حلقهمبتنی بر دستور    پرسشهای  های مقایسه و جهت، در 

   باشند.می

 های بازی فاکتوریل با استفاده از کارت ی حل مساله-3-5

 

 



  

ششمین کنفرانس    المللیبین 

 ها«  ها و چالشای؛ فرصتهای رایانه»بازی 
                                      دانشگاه اصفهان  – 1399اسفند  1بهمن و   30                
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 گیری نتیجه-4

که با استاندارد و   وارسازی با هدف آموزش مفاهیم الگوریتم، بازی کارتی و ابزار بازیبا تکیه بر اصول بازی  مقاله  در این 

 طراحی شده است. مطابق دارد،  MDAچارچوب 
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