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Extended Abstract 
Abstract 

This study explores the concept and components of serious play (SP) in adult learning, 

focusing on non-digital applications in organizational and higher education contexts. Despite 

the growing use of purposeful play-based approaches, unclear distinctions between serious 

play, serious games, and gamification, along with the absence of a coherent framework for 

designing non-digital SP, have limited their effective use. Using a systematic literature 

review based on the PRISMA guideline, 63 studies published between 2019 and 2023 were 

analyzed. The findings resulted in a two-level framework including general and specific 

dimensions of play-based learning design. Feedback, content development, and play 

environment characteristics were identified as the most important components, while story, 

rules, roles, and clues emerged as key distinguishing features of SP. The study also identified 

research gaps related to evaluation, goal-setting, and instructional design models. Overall, 

the proposed framework provides a flexible basis for designing purposeful play-based 

learning experiences for adult learners. 

Introduction 
In today’s competitive environment, traditional training methods are often insufficient for 

maintaining learner motivation and engagement in organizational education (Vinita, 2016; 

Sitzmann & Weinhardt, 2018). In contrast, play-based learning can improve participation, 

motivation, and skill development through interactive and immersive experiences grounded 

in flow theory (Csikszentmihalyi et al., 2014). Despite the increasing use of purposeful play 

approaches, existing studies have paid limited attention to the design dimensions of non-

digital serious play, particularly in adult learning contexts (Naik, 2014). Therefore, the 

present study aims to clarify the concept of serious play and identify the main components 

and dimensions required for designing non-digital play-based learning programs for adults. 
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Case study 

The statistical population of the study consisted of all relevant studies published in 

international databases including Scopus, Web of Science, ScienceDirect, JSTOR, and 

PubMed during the period 2019–2023. This time frame was selected due to the growing 

academic attention to serious play and play-based learning in recent years. 

Materials and Methods 

This study employed a qualitative systematic literature review approach based on the 

PRISMA guideline (Moher et al., 2009). Relevant studies were identified using predefined 

keywords related to serious play, gamification, learning, and framework design. After 

removing duplicate records and applying inclusion criteria, 63 studies were selected for final 

analysis. Data extraction, screening, and conceptual analysis were conducted manually to 

ensure accurate identification of the components and dimensions of serious play design. 

Discussion and Results 

The findings showed that feedback, content development, and play environment 

characteristics were the most important components of serious play design, reflecting the 

interactive and experience-based nature of play-based learning. Immediate feedback, 

storytelling, and immersive environments were found to strengthen learner engagement, 

motivation, and meaning-making. The results also led to a two-level framework including 

general educational dimensions and dimensions specific to serious play, highlighting that SP 

involves more than adding playful elements to instruction. In addition, important gaps were 

identified in evaluation methods, goal-setting, and instructional design models, indicating 

limited theoretical development in the field. 

Conclusion 
This study clarified the distinction between serious play, serious games, and gamification 

and proposed a two-level framework for designing non-digital play-based learning 

programs. The findings suggest that effective serious play design depends on the integration 

of feedback, narrative, interaction, and immersive environments. However, the limited 

attention to evaluation and instructional design models shows the need for more theory-

driven research to strengthen the educational effectiveness of serious play in organizational 

and higher education contexts. 

Keywords: Serious Play, Non-digital Game, Engagement, Learning Design, Learning 

Technology 
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 چکیده
وارسازی، و نیز فقدان چارچوبی های دارای هدف در آموزش، ابهام در تمایز مفهومی بازی جدی با بازیبازیبا وجود گسترش کاربرد 

های جدی غیردیجیتال، کاربرد مؤثر این رویکرد را با چالش مواجه کرده است. هدف این پژوهش، تدقیق منسجم برای طراحی بازی

های سازمانی و بزرگسالان )شامل آموزش برایحی آموزش مبتنی بر بازی مفهوم بازی جدی و ارائه چارچوبی مفهومی برای طرا

تلاش گردید تعریف بازی جدی تدقیق  های دارای هدفبندی جدیدی از بازیتقسیمبا ارائه بدین منظور، ابتدا  .دانشگاهی( است

کارگیری عناصر وارسازی )بهیتال و بازیعنوان یک بازی کامل غیردیجیتال، از بازی جدی دیج بازی جدی به ای کهبه گونه گردد؛

روش گردید. سپس، به منظور دستیابی به هدف پژوهش، گیری یک بازی کامل( متمایز های غیربازی بدون شکلبازی در زمینه

بازه زمانی المللی در های معتبر بین. مطالعات مرتبط در پایگاهبهره گرفته شدمند ادبیات بر اساس دستورالعمل پریسما مرور نظام

قرار تحلیل نهایی  درمطالعه  32گری بر اساس معیارهای ورود، و پس از حذف موارد تکراری و غربالگردید جستجو  9192تا  9102

های محیط . بازخورد، توسعه محتوا و ویژگیانجامیدهای آموزش مبتنی بر بازی ها به ارائه چارچوبی دو سطحی از مؤلفهیافته .گرفت

های متمایز بازی جدی عنوان ویژگیها بهها و سرنخها بودند و عناصر خاصی مانند داستان، قوانین، نقشرین مؤلفهتبازی مهم

در نهایت، های طراحی آموزشی مشخص شد. شناسایی شدند. همچنین، خلأهای پژوهشی در ارزیابی، تعیین اهداف و مدل

پذیر و متناسب با نیازهای صورت انعطافهای مبتنی بر بازی را بهامکان طراحی آموزشپژوهش حاضر  در چارچوب پیشنهادی

 ..کندیادگیری فراهم می

 بازی جدی، بازی غیردیجیتال، بازی آموزشی، چارچوب یادگیری، طراحی آموزش :های کلیدیواژه
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 مقدمه

با این حال است. های لازم امری ضروری به کارکنان برای کسب مهارت ای ویژههارائه آموزشامروزه      

اند  کاهش انگیزه و سطح پایین مشارکت کارکنان مواجهها، ها با چالش اثربخشی آموزشسازمان

(Scaringella & Burtschell, 2017)های آموزش سنتی که بدون نقش فعال مشارکت کننده . اغلب برنامه

دهند ی را نشان میو افت اثربخشی کلایشان درگیری ذهنی  ود، سطح پایینی ازشاجرا می

(Sitzmann & Weinhardt, 2018) .،ذهنی، درگیری ایجاد برای بیشتری ظرفیت رویکردهای فعال در مقابل 

، رویکردها از جمله این (.Shatto & Erwin,2016دارند ) هامهارت یادگیری تسهیل و انگیزش افزایش

ها را بخش با همتایان، چالشاز طریق تعامل لذتکنندگان که در آن، شرکت ش مبتنی بر بازی استآموز

(. بر Salen & Zimmerman,2003) سازنددرونی میهای جدید را گذارند و رفتارها و شایستگیپشت سر می

غرق شدن در  ( که مبنای آموزش بازی محور است، فرد باHan et al., 2021)1وریاساس نظریه غوطه

 کنددهد و انگیزش درونی بالایی تجربه میحس زمان را از دست می فعالیتی لذت بخش،

(Csikszentmihalyi et al., 2014مطالعات در زمینه یادگیری سازمانی نشان می .)وری دهد، نظریه غوطه

گیری از اصول آن ای که بهرهتواند میان روانشناسی بازی و فرایندهای آموزشی پیوند ایجاد کند؛ به گونهمی

های یادگیری افزایش داده و به توسعه مهارت تواند مشارکت را در محیطدر فرایند طراحی بازی آموزشی می

های آموزشی اگرچه امروزه رویکردهای مختلفی به طراحی بازی  (.Chew et al., 2023سازمانی کمک کند )

، دیجیتالهای غیربازیگیری از وجود دارد؛ بهره (Naik, 2014) دیجیتالهای دیجیتال و غیربازی از جمله

های کلامی، تماس چشمی و ارتباط مانند نشانه بیشتری های اجتماعیپویاییعلاوه بر صرفه اقتصادی، 

 برخوردارند. با این حال در فردیهای میاندر پرورش مهارت بیشتریظرفیت از  نمایند ومی ایجادغیرکلامی 

با وجود اقبالی که اخیرا در (. Duarte & Battaiola, 2017مورد غفلت قرار گرفته اند ) آموزشی هایمحیط

شوند( شده جدی نام گذاری می وارسازی و آموزش بازی محور )که بازیهای سازمانی به بحث بازیآموزش

بستر غیردیجیتال به  ها و ابعاد این نوع آموزش درمؤلفهتاکنون (، Benesova, 2023; Sońta, 2021)است 

های ها امکان طراحی اثربخش بازیها و ابعاد به سازمانشناسایی این مؤلفهطور جامع معرفی نشده است. 

ها و ابعاد اصلی طراحی مؤلفهاین پژوهش درصدد پاسخ به این سوال اصلی است که   آموزشی را می دهد.

ها و ابعاد طراحی مؤلفهوالات فرعی می پردازد که و در ادامه به این س اند؟مبتنی بر بازی کدام آموزش

 (کاربرد دارند های آموزشیبرنامهانواع  که در طراحی هاییویژگیشامل عام )طور ه ب آموزشیهای برنامه

                                                 
1. Flow 
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که لزوما  بازی جدی های متمایز)شامل ویژگی طور خاصبه ها و ابعاد طراحی بازی جدیمؤلفهو  چیست؟

 اند؟کدام یافت( سایر انواع آموزش ها را درتوان آننمی
 

 چارچوب نظری و پیشینه پژوهش

 ,Piaget)1تمرینی، نمادین و با قاعده، از جمله: ها وجود داردهای علمی متعددی برای بازیبندیطبقه     

در (. Caillois, 2001) 2)هیجان( نکسیلیا ،)تقلید( یکریمیم ،)شانس( ای، آل)رقابت( آگون(؛ 9199

 هاکلیت( 1) :بندی کردتوان بر اساس دو بعد اساسی دستهها را میبازیارائه شده در مطالعات  هایبچارچو

به  پادیا. (Deterding et al., 2011; Walz & Deterding, 2015) 3در برابر لودوس اپادی (2) و در برابر عناصر

بیانگر  لودوسدر حالی که  .های کودکانمانند بازی ؛های آزاد، فاقد ساختار و اکتشافی اشاره داردبازی

بازی بر این اساس، چهار دسته اصلی  .های رقابتیبازینظیر  ؛محور استمند و هدفهای رسمی، قانونبازی

 (2)هایی کامل اما با اهدافی فراتر از سرگرمی؛ عنوان بازیبه، های جدیبازی (1) توان شناسایی کرد:می
و  محوربازیطراحی ( 3)برای مقاصد غیرسرگرمی؛  های جدیبازیاسباب یا  برای سرگرمی هابازیاسباب

گون ای بازی، تجربهبازیگیری از عناصر طراحی ، که شامل اشیا و تجربیاتی است که با بهرهوارسازیبازی( 4)

 (.1-2و  1-1شکل ) های غیربازی اشاره دارددر زمینه این عناصربه کاربرد  و کنندایجاد می

 
 طبقه بندی انواع بازی: 0 شماره شکل

 

های غیر برای بازی 1 پلِیِهای دیجیتال، و از واژه برای بازی 4گیماز دیگر سو، اکثر مطالعات از واژه      

باعث  0جدیهای مذکور با واژه (. ترکیب واژهSiala et al., 2025; Black, 2020اند )دیجیتال بهره گرفته
                                                 

1. Practical, Symbolic, Rule-based games 
2. Agon, Alea, Mimicry, Ilinx  
3. Paidia Vs.  Ludus 
4. Game  
5. Play 
6. Serious 
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 های ارائهبا وجود چارچوب (.Sońta, 2021صی از جمله آموزش را دنبال نماید )شود آن بازی اهداف خامی

سریس گیم و سریس پلِیِ  ،وارسازیشده در مطالعات، همچنان ابهام مفهومی در مرزبندی میان مفاهیم بازی

یا کامل گیری از عناصر بازی های موجود، بر میزان بهرهبندیتوجهی از طبقه شود. بخش قابلمشاهده می

صورت ها کمتر بهکه تمایز دیجیتال و غیردیجیتال بودن بازیاند؛ در حالیبودن ساختار بازی تمرکز داشته

ویژه در حوزه آموزش بزرگسالان و یادگیری سازمانی  به مسألهمستقل مورد توجه قرار گرفته است. این 

گرمحور و عمدتاً ی، ماهیتی تعاملی، تسهیلیابد؛ زیرا بسیاری از مداخلات آموزشی مبتنی بر بازاهمیت می

 گیرند. از این رو، نبود چارچوبی که بتواند بهدیجیتال کامل قرار نمی غیردیجیتال دارند و لزوماً در قالب بازی

زمان کامل بودن بازی و نوع بستر اجرا )دیجیتال یا غیردیجیتال( را تبیین نماید، ضرورت بازنگری صورت هم

بندی نسبتا متفاوت به بازنگری پژوهش حاضر با ارائه طبقه .سازدهای موجود را آشکار مییبنددر طبقه

بندی ارائه شده، محور افقی به کلیت و عناصر بازی (. در طبقه3-1پردازد )شکلهای ارائه شده میچارچوب

این سریس گیم و سریس بنابرپردازد. اشاره دارد؛ و محور عمودی به دیجیتال و غیر دیجیتال بودن بازی می

در سریس گیم نوع ابزار دیجیتال است؛ اما در  هستند.های دارای هدف دو نوع بازی کامل، و از انواع بازی پلِیِ

 Siala)ممکن است با ابزار، یا بدون آن باشد، و در صورت داشتن ابزار نوع آن غیردیجیتال است  پلِیِسریس 

et al., 2025; Sońta, 2021 .)های دارای هدف اند که بازی کامل یشن و پلیفیکیشن نیز بازیگیمیفیک

(. با این تفاوت که Trinh et al., 2024گیرند ئ)های غیر بازی بهره مینیستند، بلکه از عناصر بازی در زمینه

سازی در بر خلاف گیمیفیکیشن، تمرکز پلیفیکیشن بر غیردیجیتال بودن است و بیشتر در راستای فرهنگ

 با روشن شدن جایگاه بازی جدی (.Sicart, 2014; Mäyrä, 2012) گرددبا اهداف اجتماعی اجرا می جامعه و

های ها در محیطبعدی، چگونگی طراحی و اجرای این نوع بازی مسألههای دارای هدف، در میان انواع بازی

ماً به معنای وجود چارچوبی های دارای هدف، لزوآموزشی است. به بیان دیگر، تمایز مفهومی میان انواع بازی

ویژه در های آموزشی، بههای طراحی بازی، بررسی الگوها و چارچوبلذاها نیست. روشن برای طراحی آن

های های متنوعی برای طراحی بازیالگوها و چارچوب .یابدهای جدی غیردیجیتال، اهمیت میحوزه بازی

چارچوب (، Garris et al.,2002خروجی )–شپرداز–آموزشی ارائه شده است؛ از جمله مدل ورودی

 های آموزشی، چارچوب تحلیل و طراحی بازی(Hunicke et al., 2004)شناسی زیبایی–دینامیک–مکانیک

(Aleven et al., 2010)طراحی بازی  ضلعی ، مدل هشت(Chou, 2015)های کارتی ، الگوی طراحی بازی

های آموزشی ، مراحل طراحی بازی(Glazer, 2015) ی گلازرامرحله 11، الگوی (Kordaki, 2014) کورداکی

نیز الگوی طراحی بازی آموزشی مبتنی بر  و(Institute of Play, 2015)  غیردیجیتال مؤسسه بازی آمریکا
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ر ب هاآن اغلبدهد که بررسی الگوهای مذکور نشان می (.Mahdavinasab et al.,2016) گراییاصول سازنده

های های غیردیجیتال، راهنماییدر طراحی بازیاند؛ کمتر های فناورانه متمرکز ل و محیطهای دیجیتابازی

تنها بر برخی ابعاد  و اند؛ متناسب با آموزش کودکان توسعه یافته؛ بیشتر کننداجرایی و عملیاتی کافی ارائه می

ر رویکردی جامع و متناسب با در نتیجه کمت دارند.های بازی، انگیزش یا تعامل تمرکز طراحی، نظیر مکانیک

جای اتکا به به محققینپژوهش در این  .اندهای سازمانی ارائه کردهنیازهای یادگیری بزرگسالان در محیط

 درها در مطالعات پیشین که اثربخشی آن ه اندهایی پرداختیک الگوی خاص، به شناسایی و تلفیق مؤلفه

چارچوبی جامع و مبتنی بر و تلاش کرده اند  أیید شده استهای جدی غیردیجیتال تطراحی و اجرای بازی

 ارائه نمایند.های جدی در آموزش بزرگسالان شواهد برای طراحی بازی
 

 روش شناسی پژوهش

بندی و تحلیل مطالعات مرتبط با بازی جدی، از رویکرد مرور پژوهش حاضر با هدف شناسایی، دسته      

های در فراتحلیل، یافته .تفاوت دارد 3و فراترکیب 2ت. این رویکرد با فراتحلیلبهره گرفته اس 1مند ادبیاتنظام

مفاهیم  در فراترکیب، نتایج مطالعات کیفی برای استخراجو  شوندصورت آماری تلفیق می ی بهمطالعات کمّ

ومی گری و تحلیل مفهگردند، در حالی که پژوهش حاضر بر مرور ساختاریافته، غربالمشترک ادغام می

 & Chandler et al.,2019; Grant) متمرکز است )کمیّ، کیفی، آمیخته و مروری( مطالعات موجود

Booth,2009)4دستورالعمل پریسمامطابق  . فرایند پژوهش (Moher et al.,2009 )برای  .طراحی و اجرا شد

 AND (”gamification” OR “serious play“) جستجوی ترکیبی کلمات کلیدی  هاگردآوری داده

(“framework” OR “platform” OR “process” OR “method”) AND (“training” OR “learning”) 
در مد نظر قرار گرفت. PubMed و Science direct ،Scopus ،WOS ،JSTOR، در پایگاه های اطلاعاتی

برخی از نیز در جستجو گنجانده شد، زیرا گیمیفیکیشن  یواژه. یافت شدمطالعه  14341مجموع 

معیارهای ورود به مطالعه  .انددیجیتال از این اصطلاح استفاده کردههای غیرهای مربوط به بازیپژوهش

 serious واژگان بکارگیری ب( سازمانی یا دانشگاهی؛ هایزمینهبازی در آموزش مبتنی تمرکز بر  الف(: شامل

play یاgamification  در ترکیب با training یا learning انتشار در مجلات  ج( در عنوان یا چکیده؛

                                                 
1. Systematic review 
2. Meta-analysis 
3. Meta-synthesis 
4. PRISMA 
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پس از حذف مطالعات تکراری، تعداد  .بوده است 2423 تا  2411زبان در بازه زمانی المللی انگلیسیبین

 (.2باقی ماند )شکل  مطالعه 3084

 
 روند انتخاب مطالعات و سال انتشار آنان: 9شماره شکل

 

 گری،غربال تمامی فرایندشد.  برگزیدهمطالعه برای تحلیل  03ایتگری عنوان، چکیده و متن، در نهبا غربال   

 انجام متون دقیق و کامل مطالعه بر مبتنی و دستی صورت به منتخب مطالعات از هامؤلفه استخراج و ارزیابی

 گردد. فراهم جدی هایبازی هایمؤلفه دقیق شناسایی و مفهومی مقایسه عمیق، تحلیل امکان تا شد
 

 مند ادبیاتای حاصل از مرور نظامهیافته

 بازی جدیهای مروری بر پژوهش

. هیچ دانصورت گرفته (%1.1) و آمریکا (%14) اسپانیا هایکشوراکثر مطالعات مرتبط با بازی جدی در       

 بودند در ایران ای نیز که های جداگانهشده مشاهده نشد؛ پژوهشمقاله انتخاب 03ای از ایران در مطالعه

از  .اندهای غیر دیجیتال پرداختهو کمتر به بازی های دیجیتال متمرکز بودهعمدتاً بر گیمیفیکیشن و بازی

مطالعه( و  11هر کدام حدود ) 2423و  2421های نظر توزیع زمانی، بیشترین تعداد مطالعات در سال

ده افزایش توجه تدریجی به دهناند. این نشانمطالعه( منتشر شده 3هر کدام حدود ) 2422و  2424سپس 

مورد در  3نیز حضور دارند )حدود  2424های اخیر است، هرچند مطالعات پیش از این حوزه در سال

های ی عمدتاً بر طراحی؛ مطالعات کمّاست (%38) یا کیفی (%43) یاغلب مطالعات کمّرویکرد  .(2411

اند. مطالعات فرایندهای انجام بازی پرداختههای کیفی به اند، در حالی که پژوهشآزمایشی تمرکز داشته

های از مطالعات بر محیط %03. تمرکز اصلی شوندکمتر مشاهده می( %1ی )و مرور (%1.1آمیخته )



 

 

 

 

 

 
        … و بر ادبیات مندنظام یجدی در خدمت یادگیری سازمانی: مرور بازی      

 

9 

پزشکی، مطالعات سازمانی )مانند  حوزههای کلیدی شامل حوزهسازمانی بوده است.  %23دانشگاهی و 

گیری از بازی جدی، در قالب بهرهباشند. می بازی جدی مدیریت، رهبری و کار تیمی( و عناصر طراحی

در حوزه مدیریت و های رومیزی، کارتی و اتاق فرار، در حوزه پزشکی مورد استقبال قرار گرفته است. بازی

)چندین مطالعه کیفی در بریتانیا، لهستان و موارد دیگر؛ با شامل بازی جدی لگو های برجسته سازمان، بازی

کارتی یا  های رومیزیاری، امنیت روانی، تعامل تیمی، انسجام گروهی و توسعه رهبری( و بازیتمرکز بر همک

 دهند کهسازی استراتژیک( هستند. مطالعات نشان میبرداری فرایندهای اداری یا مدلسفارشی )مانند نقشه

هویت سازمانی، استراتژی سازی مفاهیم انتزاعی )مانند ویژه در ایجاد گفتگوی عمیق، مدل به بازی جدی لگو

های های رهبری و همکاری اثرگذارتر بوده است، زیرا امکان ساخت مدلو روابط تیمی( و تقویت مهارت

  .کندبعدی و بحث گروهی را فراهم میسه

 ها و ابعاد طراحی آموزش مبتنی بر بازیمؤلفه

: الف( طراحی برنامه آموزشی )در طراحی آموزش مبتنی بر بازی در دو چارچوب اصلی قابل بررسی است   

ها و ابعادی که در طراحی هر نوع آموزش کاربرد دارند؛ و ب( طراحی بازی جدی سطح عام(، شامل مؤلفه

گیرند. ازآنجاکه ها و ابعادی که در چارچوب بازی جدی مورد تأکید قرار می)به طور خاص(، شامل مؤلفه

ام متن مطالعه از واژه بازی استفاده شده است؛ با این حال در پژوهش حاضر بر بازی جدی تمرکز دارد در تم

های مطرح شده در این طراحی برنامه آموزشی )در سطح عام(، به دلیل ماهیت و کاربرد گسترده مؤلفه

ها و ابعاد جایگزین نمود. در ادامه به توضیح مؤلفه یادگیرییا  آموزشرا با واژگان  بازیتوان واژه سطح، می

 اند، پرداخته شده است.از مطالعات را به خود اختصاص داده %34 اموزش مبتنی بر بازی که حداقلطراحی 

 ها و ابعاد طراحی برنامه آموزشیالف( مؤلفه

 ;Tyler,1949های طراحی آموزشی )های احصا شده با مدلبر مبنای مرور مطالعات و انطباق مؤلفه    

Reigeluth,1997; Branch,2009; Dick & Carey,2015; Merrill,2022های طراحی برنامه (، مؤلفه

(، تعیین اهداف %30(، ارزیابی )%14.1(، رویکرد بازی )%11آموزشی )در سطح عام( شامل توسعه محتوا )

( و  تعیین مدل %34(، ارائه راهنما و دستورالعمل )%14(، بازخورد )%02(، منابع فیزیکی و انسانی )34%)

ها چارچوبی جامع برای طراحی و اجرای مؤثر این مؤلفه(. 1باشند )جدولمی (%13طراحی آموزشی)

توانند در دهند که چگونه اصول طراحی آموزشی کلاسیک میکنند و نشان میفراهم می آموزشیهای برنامه

 .کار گرفته شوندمحور نیز بههای بازیمحیط
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 های طراحی آموزشیاق آن با مدلهای طراحی برنامه آموزشی و انطبمؤلفه: 0 جدول شماره

 برخی منابع از مطالعات یابعاد و ) عوامل( بر مبنای کدهای استخراج مؤلفه

 توسعه محتوا

 (25 %) 

( %81)ها تعریف مسائل و چالش؛ (%83) انتخاب نوع بازی

بندی آن، ها و اولویت)تعریف وظایف و مسائل، تعریف چالش

)توسعه ( %38) سناریو توسعهتعریف سطوح دشواری بازی(؛ 

)طراحی محتوای بازی، ( %33)طراحی محتوا سناریوهای بازی(؛ 

طراحی و تهیه محتوا توسط متخصصین مرتبط با موضوع، 

برقراری ارتباط میان بازی و محتوای دوره، رویکرد تولید 

 (%22) توسعه مراحل بازیمحتوا(؛ 

Cherrington et al., )2024(; Mallick 
& Waheed, )2024(; Wang et al., 

)2024(; Chew et al., )2023(; 
Seymour et al., )2023(; Dunne, 
)2023(; Pelletier et al., )2023(; 
Bigdeli et al., )2023( 

 رویکرد آموزش

 (5/21 %) 
 (%4) فردی؛ (%8) ترکیبی؛ (%1/82)  جمعی

Bigdeli et al., )2023(; Pineros et al., 
)2023(; Orr et al., )2023(; Dittman 

et al., )2022(; Twist & JW, )2022(; 
Riar et al., )2022( 

 ارزیابی

 (73%) 

)ارزیابی اولیه برنامه آموزشی طراحی شده؛ (%30)انجام ارزیابی

تعیین فعالیت ها و رفتارهای مطلوب؛ ارزیابی افراد بر مبنای 

 اهداف آموزشی(

Cherrington et al., )2024(; Lee, 

)2023(; Ishizuka et al., )2023(; 
Norville et al., )2023(; Shah et al., 

)2023( 

 تعیین اهداف

 و نیازهای آموزشی

 (71 %) 

تعیین دانش و تعیین اهداف آموزشی(؛ ( )% 1/03) تعیین اهداف

های دانشی و مهارتی )تعیین شکاف( % 1/42) مهارت مورد نیاز

دانش اولیه  پیش از طراحی، تعیین سطح بازی و سطح

های بازیکنان، تنظیم سختی بازی، ادغام دانش جدید با تجربه

( )سازگاری مدل طراحی آموزشی %1)تعیین گروه هدف قبلی(؛ 

 با گروه هدف، تعریف گروه هدف(

Mallick & Waheed, )2024(; Wang et 
al., )2024(; Suárez-López et al., 

)2023(; Muthiyan et al., )2023(; 
Benesova, )2023(; Garden, )2022(; 
Alejandre et al., )2022(; Chicharro 

et al., )2022( 

 منابع فیزیکی و انسانی

 (71 %) 

مکان و فضای )ابزارها و تجهیزات بازی، (%11) منابع فیزیکی

)تعداد بازیکنان در بازی، تعداد تیم (%44) منابع انسانیبازی(؛ 

 هر تیم، تعداد تسهیلگران بازی(ها در بازی، تعداد بازیکنان در 

Cherrington et al., )2024(; Ezezika 

et al., )2023(; Heldal et al., )2021(; 
Anguas-Gracia et al., )2021(; 
Epstein et al., )2021(; Rajagopal et 

al., )2020( 

 بازخورد

 (39 %) 

 بازخورد مداوم، بازخورد جزئی و جامع،)(%14) ارائه بازخورد

 بازخورد کلی، بازخورد کیفی، بازخورد در جلسه توجیهی(

Bigdeli et al.,  ) 2023(; Pineros et al., 
)2023(; Orr et al., )2023(; 
Schwabenland & Kofinas, )2023(; 
Lalicic & Weber-Sabil, )2022(; 
Zafar et al., )2022(; Roman et al., 

)2020( 

ارائه راهنما و 

 (%21دستورالعمل  )

گیری از نقشه مفهومی، ارائه راهنمای تکالیف، ارائه )بهره

 (%34) راهنمای تسهیلگر(

Bigdeli et al., )2023(; Twist & JW, 
)2022(; Selamat & Ngalim, )2022(; 
Ferrer-Sargues et al., )2021(; 
Martín-Lara & Calero, )2020(; 
Tribaldos & Schneider, )2021( 

احی تعیین مدل طر

 آموزشی

(09 %) 

)طراحی خطی بازی، انتخاب مدل طراحی آموزشی و سازگاری 

 (%12آن با گروه هدف( )

Dunne, )2023(;Alejandre et al., 

)2022(; Oestreich et al., )2021(; 
López-Belmonte et al., )2020(; 
Wheeler et al., )2020( 
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 (،%83) انتخاب نوع بازیالف( گیرد و مستلزم در بر می های یادگیری راتمامی فعالیت (%25)توسعه محتوا

 طراحی محتوای آموزشید(  (،%38) تدوین سناریوهای گوناگونج( ، (%81) ها و مسائلتعیین چالشب( 

های مختلف از جمله جهت آموزش  انواع بازی .الف( نوع بازی .است (%22) تعیین سطوح بازیه( و  (33%)

 & Selamatهای رومیزی )(، بازیLiu et al., 2020; Dunne, 2023; Norville et al., 2023) فرار اتاق

Ngalim, 2022; Ezezika et al., 2023; Orr et al., 2023های کارتی (، بازی

(Anna et al., 2022; Muthiyan et al., 2023; Pineros et al., 2023( بازی جدی لگو ،)Wheeler, 2020; 

Benesova, 2023; Schwabenland & Kofinas, 2023سرایی )(، داستانLiuta et al., 2019; Dincelli & 

Chengalur-Smith, 2020 ،)بازی سبک نمایشی- ( سخنرانیRajagopal et al., 2020 و یا هر نوع بازی )

 ;Dittman et al., 2022) راستا باشدانتخاب نوع بازی باید با اهداف یادگیری هم دیگری قابل انتخاب است.

Shah et al., 2023.) محورهای چارچوبجز مطالعات مروری یا پژوهشها، بهبیشتر پژوهش (Ren et al., 

2022; Riar et al., 2022; Bigdeli et al., 2023) این در  .انداستفاده کرده هااز نوع خاص یا ترکیبی از بازی

. اتکای بیش از حد بر این دو نوع بازی وده اندب بیشتر (%24) های رومیزیو بازی (%32) میان، اتاق فرار

های رو، پژوهششود. از اینمی آموزشیهای موجب کاهش تنوع و محدود شدن نوآوری در طراحی فعالیت

در بازی  .ها و مسائلچالشب( تعیین  .ها بپردازندتری از بازیهای متنوعآتی باید به بررسی و توسعه قالب

 دیمانع است که با ایعارضه  کیدهنده معمولاً نشانمتفاوت هستند. یک مساله ها جدی، مسائل با چالش

اما چالش  شود. یم یدیناامدر صورت عدم برطرف کردن آن، باعث  ای و برطرف شود و اغلب باعث استرس

شده  یعزم تلق اینشان دادن مهارت  یبرا یاغلب به عنوان فرصت و ستین یلزوماً منف نوعی دشواری است که

(. Affandy et al., 2024; Kaplan, 2016) را پس از غلبه بر آن القا کند تیو حس موفق زهیتواند انگیمو 

پذیرد، دارای اهمیت است. بندی بلوم صورت میتعریف سطوح دشواری چالش نیز، که اغلب به کمک طبقه

د کنیانه کمک مخلاق یو شاد ی، اعتماد بنفسحالت غوطه ور جادیبه ای، دشوار یجیتدر شیافزا

(Martín-Lara & Calero, 2020; Toda et al., 2019; Suárez-López et al., 2023 .) در مقابل، تنظیم

 ;Orr et al., 2023گردد )ح دشواری ممکن است باعث ناامیدی یا کاهش مشارکت فعال وناهماهنگ سط

Pineros et al., 2023.) ها برای حفظ انگیزش و تداوم چالش مسائل و رو، طراحی دقیق و متوازناز این

یک سناریو بستر و زمینه لازم برای ایفای نقش را فراهم  .ج( توسعه سناریو .یادگیری امری ضروری است

در مورد تمام (. در ایجاد آن، باید Vuillaume et al., 2021آورد، و باید با اهداف یادگیری همسو باشد )می

طراحی مناسبی ارائه داد و  کردکنند، فکر  یتوانند طیازیکنان مکه ب یریگمیتصم یاحتمال یرهایمس
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(Sousa & Dinis-Carvalho, 2021 در صورت عدم طراحی مناسب ممکن است موجب سردرگمی .)

 د( طراحی محتوا. (.Riar et al., 2022یادگیرندگان شده و اثربخشی فرایند یادگیری را تضعیف نماید )

گیری بهره، مستلزم ساختاری جامع، طراحی دقیق و دهدزش را تشکیل میمحتوای آموزشی که اساس آمو

از  %0رغم اهمیت آن، تنها (. علیHigginson, 2000; Alejandre et al., 2022) از نظر متخصصان است

 ,.Anna et alاند )پرداخته طور مستقیم به طراحی محتوا از طریق رویکردهای اکتشافی یا مروریبهمطالعات 

2022; Ishizuka et al., 2023; Norville et al., 2023های بازی نیز (. برقراری ارتباط میان محتوا و فعالیت

 (.Wang et al., 2022; Shah et al., 2023جهت درک بهتر اهداف آموزشی ضروری است )

را های جدی بازی (،Chen & Unal, 2023گرایانه )مبتنی بر دیدگاه فردگرایانه و جمع (.%2105)رویکرد بازی

در رویکرد فردی،  کرد. یدسته بند (%8( و ترکیبی )%82.1(، جمعی )%4فردی ) کردیتوان به سه رویم

یابد. اما در شوند، دستیابی به اهداف و منافع شخصی اهمیت میاغلب افراد در سطح فردی برانگیخته می

هداف مشترک با یکدیگر به همکاری یا رقابت رویکرد جمعی، افراد به صورت تعاملی در راستای دستیابی به ا

های بازی جدی در دو رویکرد فردی و جمعی به طور همزمان مورد پردازند. در رویکرد ترکیبی، ویژگیمی

(. برای مثال، در بازی جدی لگو به هر دو رویکرد فردی و جمعی Riar et al., 2022گیرد )استفاده قرار می

ضروری است مطالعات آتی به  (.Wheeler et al., 2020; Garden, 2022; Sońta, 2021شود )پرداخته می

های تیمی، رویکردهای ترکیبی توجه بیشتری نشان دهند. زیرا این رویکردها علاوه بر الزامات فعالیت

 ها و اهداف فردی را نیز مد نظر قرار داده و ممکن است نتایج متفاوتی را به همراه داشته باشد.فعالیت

ها و رفتارهای این مؤلفه شامل ارزیابی اولیه برنامه آموزشی طراحی شده، تعیین فعالیت (.%73)یابیارز

گیری با بهره  ADDIEمدل مطلوب، ارزیابی افراد بر مبنای اهداف آموزشی و ارزیابی چندجانبه عملکرد است.

اولیه و بهبود مستمر برنامه  ارزیابی های میدانی(، ازهای کیفی و کمی )مانند نظرات خبرگان و آزموناز داده

اولیه، عواملی  ارزیابیدر مرحله (. Wang et al., 2022; Spatioti et al., 2022)کندیادگیری پشتیبانی می

گیرند. پس از اجرای برنامه، ها مد نظر قرار میبندی فعالیتها و زمانهمچون اهداف آموزشی، محدودیت

 ;Backhouse & Malik, 2019)گیردربخشی عملی مورد استفاده قرار میبرای سنجش اث پاتریکمدل کرک

Alejandre et al., 2022.)  شوند، رفتارهای مورد انتظار که در مرحله طراحی تعیین می ارزیابیمعیارهای

 ,.Gutiérrez-Puertas et al., 2020; Ezezika et al)قابل سنجش آموزشییادگیرندگان را در راستای اهداف 

. ارزیابی سازندمشخص می( Lai et al., 2020; Vuillaume et al., 2021)های مورد نظرو شایستگی( 2023
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های مربیان و همتایان مورد سنجش قرار عملکرد فردی و گروهی را با استفاده از ارزیابیچندجانبه نیز 

 (.Pérez-Herrera et al., 2021)دهندمی

( ، ب( تعیین دانش و %1/03الف( تعیین اهداف) سه بعد اصلی است:این مؤلفه شامل  (.%71)تعیین اهداف

برای تدوین  بندی بلومها، از طبقهدر برخی پژوهش(. %1( و ج( تعیین گروه هدف )%24.1مهارت مورد نیاز )

 ,.Martín-Lara & Calero, 2020; Anna et al.,2022; Shah et al)اهداف یادگیری استفاده شده است

عنوان خروجی یادگیری مورد های تخصصی یا عمومی، هر نوع دانش و مهارتی که بهموزشدر آ(. 2023

 Kornevs et al., 2019; Oestreich)شودعنوان هدف یادگیری تعریف میانتظار بوده و قابلیت ارزیابی دارد، به

et al., 2021; Vuillaume et al., 2021.) 

شامل ابزارها و تجهیزات بازی و مکان و فضای بازی  (%11)یمنابع فیزیک (.%39)منابع فیزیکی و انسانی

تواند متفاوت باشد. برای مثال در یک بازی ساده بسته به نوع و اهداف بازی، ابزارها و تجهیزات می. هستند

 ,Tribaldos & Schneiderها و تاس باشد)ها، مهرهتواند شامل تخته بازی، کارتمانند بازی تخته، ابزارها می

2021; Twist & JW, 2022تری از ابزارها معمولاً به مجموعه متنوعتر مانند اتاق فرار، های پیچیده(؛ در بازی

در جریان بازی، ابزارها و تجهیزات همراه با محتوای آموزشی و (. Seymour et al., 2023است) و تجهیزات نیاز

اً یک فضای فیزیکی نیست، بلکه شامل دهند. این محیط صرفشده، محیط بازی را شکل میاهداف طراحی

 ,Neuts)شودکنندگان، و سطح اشتیاق و انگیزش بازیکنان نیز میجو حاکم بر فعالیت، تعاملات میان شرکت

2020; Epstein et al., 2021 .)شوند. به دو دسته اصلی بازیکنان و تسهیلگران تقسیم می (%44)منابع انسانی

زمان اجرا، و ابزار و تجهیزات موجود به عواملی همچون نوع بازی، قوانین، مدتتعداد بازیکنان باید با توجه 

ها در برخی مطالعات به تعیین تعداد تیم(. Chew et al., 2023; Pineros et al., 2023) تعیین شود

در تعداد بازیکنان  و برخی دیگر به (Twist & JW, 2022; Seymour et al., 2023; Orr et al., 2023)بازی

( نیز Pérez-Herrera et al., 2021; Tribaldos & Schneider, 2021; Ezezika et al., 2023) هر تیم

ای که با گونهای دوسویه وجود دارد؛ بهگران در بازی، رابطهمیان تعداد بازیکنان و تعداد تسهیل. اندپرداخته

 ;Rajagopal et al., 2020; Pelletier et al., 2023) نیاز استگران بیشتری افزایش شمار بازیکنان، تسهیل

Pineros et al., 2023،مطالعات مرورشده نسبت مشخص یا استانداردی برای تعداد بازیکنان به  (. با این حال

اند. با گذار از صرف گزارش خلأ به ارائه یک مدل ساختاریافته و مبتنی بر شواهد، این گران ارائه نکردهتسهیل

دارد و راهنمایی عملی برای طراحان بازی، مربیان و رانه در جهت تولید دانش برمیپژوهش گامی نوآو
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تواند مبنایی برای تحقیقات آتی تجربی باشد که نتایج می( 2)جدولدهد. این مدل گران ارائه میتسهیل

 .های مختلف بررسی کنندگری را در نسبتیادگیری، رضایت بازیکنان و بار کاری تسهیل
 

 نسبت پیشنهادی تعداد تسهیلگر به تعداد بازیکنان بر مبنای سطح پیچیدگی بازی: 9ارهشم جدول

 دلایل اصلی نسبت تسهیلگر: بازیکنان سطح پیچیدگی بازی

 ساده 

 کارتی(مانند: )
 )یا بدون تسهیلگر( 5-7: 0

 Rajagopal et) تعامل کم، تمرکز روی سرگرمی و استقلال، جلوگیری از تأخیر بازخورد

al., 2020; Pelletier et al., 2023; Pineros et al., 2023.) 

 متوسط 

 رومیزی استراتژیک(مانند: )
0 :4-3 

-Sousa & Dinis) همه اعضا مشارکت تعادل بین حمایت فردی و پویایی گروهی، حفظ

Carvalho, 2021؛ Twist & JW, 2022) 

 پیچیده 

 آفرینی(اتاق فرار، نقشمانند: )
0 :2-5 

 ,.Seymour et al)فعال بودن همه هدایت دقیق برای جلوگیری از سردرگمی و نیاز به

 (Pérez-Herrera et al., 2021 ؛2023
 

درک مفهومی آنان را (، Wang et al., 2022) شودموجب افزایش مشارکت فراگیران می (%54)بازخورد

 کندهداف یادگیری پایش میها را در دستیابی به اروند پیشرفت آن( و Egan, 2022) بخشدتعمیق می

(Epstein et al., 2021 .)مداومصورت تواند بهبازخورد می (Ezezika et al., 2023یا )  پس  جلسه توجیهیدر

یا ؛ باشدهای خاص عملکرد متمرکز بر جنبه (؛Liu et al., 2020; Oestreich et al., 2021) بازی ارائه گردداز 

 (.Marlow et al., 2016) تری فراهم آوردکلیهای ی نتایج، بینشاز طریق مقایسه

. راهنماهای استگر مفهومی، راهنمای تکالیف و راهنمای تسهیل شامل نقشه ،(%21)راهنما و دستورالعمل

 ,.Pineros et al) اندهای خاصی متمرکزند که با هدف تعمیق درک مفهومی طراحی شدهتکالیف بر چالش

اند، با معرفی ساختار پنجم از مطالعات مورد استفاده قرار گرفتهحدود یکهای مفهومی که در نقشه(. 2023

 ;Han et al., 2021; Zhang et al., 2019) کنندبازی، بهبود معناداری در پیامدهای یادگیری ایجاد می

Muthiyan et al., 2023.) 

 ها و ابعاد طراحی بازی جدیب( مؤلفه

(، بازخورد و عناصر %03.1) (، توسعه محتوا%11محیط)های های ویژگیبازی جدی شامل مؤلفه    

( و مدل طراحی %11(، ارزیابی)%11(، تعیین اهداف)%40(، راهنما و دستورالعمل)%12) (، نقش افراد%02آن)

 (.3باشند )جدول( است، که هر یک دارای ابعاد مختلفی می%1.1آموزشی )
 

 ها و ابعاد طراحی بازی جدیمؤلفه: 2شماره جدول

 برخی منابع فراوانی ابعاد )کدهای استخراجی از منابع( هامؤلفه

 های محیطویژگی

% (25) 
% 33 تعاملی  Chew et al., )2023(; Bigdeli et al., 

)2023(; Dittman et al., )2022( 

% 04 محدودیت زمانی  Cherrington et al., )2024(; Pelletier et 
al., )2023(; Twist & JW, )2022( 
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 برخی منابع فراوانی ابعاد )کدهای استخراجی از منابع( هامؤلفه

% 11 ابتیرق  Seymour et al., )2023(; Pineros et al., 

)2023(; Orr et al., )2023( 

% 11 کنندهسرگرم  Chicharro et al., )2022(; Oestreich et al., 
)2021(; Pérez-Herrera et al., )2021( 

% 1/43 برانگیزاننده  Suárez-López et al., )2023(; Benesova, 

)2023(; Ezezika et al., )2023( 

% 44 وریغوطه  Muthiyan et al., )2023(; Garden, )2022(; 
Vitale et al., )2022( 

% 24 گرایانهواقع  Ishizuka et al., )2023(; Norville et al., 

)2023( 

% 1/13 کنجکاوی  Selamat & Ngalim, )2022(; Martín-Lara 
& Calero, )2020( 

% 1/13 اززا/ غیر استرساسترس  López-Belmonte et al., )2020(; Sońta, 

)2021( 

% 14 عادلانه و برابری محور  Schwabenland & Kofinas, )2023(; Heldal 
et al., )2021( 

% 12 انگیزهیجان  Dunne, )2023(; Ren et al., )2022( 

% 1 انعطاف پذیر  Santos et al., )2021( 

% 3 بینیغیرقابل پیش  Wheeler et al., )2020( 

 توسعه محتوا

 (5/32 %) 
% 1/43 قوانین بازی  Zafar et al., )2022(; Lalicic & Weber-

Sabil, )2022( 

% 32 خلق و توسعه داستان  Alejandre et al., )2022(; Gutiérrez-
Puertas et al., )2020( 

% 11 داستان سرایی  Riar et al., )2022( 

 آنبازخورد و عناصر 

% (39) 
% 33 امتیاز و سیستم امتیازدهی  Roman et al., )2020(; Dincelli & 

Chengalur-Smith, )2020( 

% 34 پیشرفت  Epsteinet al., )2021( 

% 34 بازخورد سریع  Anguas-Gracia et al., )2021( 

% 23 پاداش  Lai et al., )2020( 

% 14 تابلو امتیازات  Barbosa & de Ávila Rodrigues, )2020( 

% 11 نشان  Kin et al., )2020( 

% 3 همراستایی اهداف آموزشی با عناصر بازخورد  Neuts, )2020( 

 نقش افراد

% (59) 
% 12 دهندهنقش و وظایف آموزش  Sousa & Dinis-Carvalho, )2021(; 

Vuillaume et al., )2021( 

% 34 در بازی نقش بازیکنان  Brady & Andersen, )2021( 

 راهنما و دستورالعمل

% (43) 
% 33 سرنخ  Ferrer-Sargues et al., )2021(; Tribaldos 

& Schneider, )2021( 

% 14 دستورالعمل بازی  Egan, )2022( 

 تعیین هدف 

% (02) 

% 1/13 اهداف بازی  Lee, )2023( 

% 1 های بازیکنویژگی  Shah et al., )2023( 

% 0 یابی افراد بر مبنای اهداف بازیارز ( % 00ارزیابی )  Lounsbury et al., )2022( 

% 1 ارزیابی تجربه افراد از بازی  Anna et al., )2022( 

 مدل طراحی آموزشی

  (5/0 % ) 
% 1/1 انطباق مدل طراحی آموزشی با بازی  Liu et al., )2020( 
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ست: تعامل، محدودیت زمانی، رقابت، عنصر کلیدی استوار ا ششبر  بازی جدی (.%25)های محیطویژگی

 به کمکبازیکن با بازی، درگیر شدن شامل  (%33)تعامل. وری)جریان(غوطهسرگرمی، انگیزش و 

میان بازیکنان برای  مشارکتو ( Wang et al., 2022; Riar et al., 2022) هابازخورد و چالشهای سیستم

 ;Alejandre et al., 2022; Bigdeli et al., 2023است ) اهداف مشترک بهدستیابی  تقویت کار تیمی و

Dunne, 2023; Lee, 2023این تعاملات موجب هم .)(آفرینیSońta, 2021 ،)های ذهنی ایجاد مدل

 & Dincelli( و افزایش انگیزش )Wheeler et al., 2020(، خلق زبان مشترک )Shah et al., 2023)مشترک

Smith, 2020-Chengalurهای ( و فرصت( یادگیریPelletier et al., 2023می ) .محدودیت شود
به مدت زمان کلی بازی برای تخصیص زمان تعیین : گیردبه دو شکل مورد توجه قرار می (%04)زمانی

و  فیدر تکال یزمان تیمحدود فیتعر (،Alejandre et al., 2022; Ezezika et al., 2023مراحل و سطوح آن)

 ,.López-Belmonte et al., 2020; Ferrer-Sargues et alآنها)برای تکمیل  شدهکنترلها وایحاد فشارچالش

2021; Oestreich et al., 2021 .)گیری سریع را فشار زمانی متوسط، همکاری، انگیزش، تمرکز و تصمیم

اما (، Kon & Rand, 2014; Korban & Taraszkiewicz-Łyda, 2022; Lin & Jia, 2023نماید)میتقویت 

 ,.Rojo López et al)تواند دقت را کاهش و استرس را افزایش دهدهای زمانی بیش از حد میمحدودیت

( و با Bigdeli et al., 2023)شودهای بازخورد تقویت میاز طریق مکانیزم (%11)رقابت(. 2021

-Suárez) خورد(، عناصر بازLiu et al., 2020) سرعت واکنش (،Liuta et al., 2019) های زمانیمحدودیت

López et al., 2023و کیفیت نتایج ) (Kutun & Schmidt, 2019 .مرتبط است ) تعیین برندگان، شدت

اما تمرکز بیش از حد بر رقابت (، Chicharro et al., 2022; Pineros et al., 2023) دهدرقابت را افزایش می

، یادگیری در بازی رقابتعنصر ادغام سنجیده  (Wang et al., 2022) تواند فرآیند یادگیری را مختل کندمی

 Orr et) (، رقابتChew et al., 2023) ناشی از غنای محتوا (%11)سرگرمی. دهدرا بر رقابت صرف اولویت می

al., 2023تعامل ،) (Riar et al., 2022سیستم ،) امتیازدهی، نشان (Lai et al., 2020 ،) تعاملات اجتماعی و

وری نیز از عواملی علاوه بر این، خودمختاری، چالش و غوطه( Lucardie, 2014است) احساسات مثبت

 ,Tisza & Markopoulosباشند)می مؤثر کننده بودن بازیو سرگرم هستند که در بهبود تجربه یادگیری

توانند حس چینی یا حتی ترک کردن بازی نیز میفریب، توطئه ،رفتارهای منفی مانند تقلب (.2023

های رفتارهای منفی در بازیاین برای مدیریت و هدایت (. Epstein et al., 2021)را تقویت کنند سرگرمی

پس  و سپس با برگزاری جلسه بازبینی ؛را به بخشی از بازی تبدیل کند آنهاتواند این ، طراح آموزش میجدی

ر پایه نظریه رفتارگرایی . این رویکرد بنمایدشده را تحلیل های آموختهاز بازی، عواقب اخلاقی و درس
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(Skinner,1953با استفاده از پاداش برای رفتارهای مثبت و جریمه ملایم برای رفتارهای منفی )  .استوار است

-ها کلیدی است تا پارادوکس سرگرمیای و هدایت بحثگر در نظارت لحظهدر نهایت، نقش تسهیل

 (%43.1)انگیزش. ی یادگیری سازنده تبدیل گردندهایادگیری حفظ شود و رفتارهای ظاهراً مخرب به فرصت
 Barbosa & de Ávila Rodrigues, 2020; Pérez-Herrera) از طریق راهبردهای درونی، مانند دستاوردها

et al., 2021خودمختاری ،) (Sousa & Dinis-Carvalho, 2021چرخه ،)(های فعالیتSantos et al., 

 ( و کارتیمیDincelli & Chengalur-Smith, 2020(، پیشرفت)Norville et al., 2023) (، رقابت2021

(Ezezika et al., 2023 ؛)امتیازدهی، نشان و نیز از طریق سازوکارهای بیرونی مانند سیستم (Sousa & 

Carvalho, 2021-Dinisو پاداش ) (Bigdeli et al., 2023تقویت می ) .که به  (%44()وری)جریانغوطهشود

مستلزم اهداف روشن، تعادل  شود؛ور بودن فراتر از نتیجه یا غرق شدن در کار تعریف میعنوان حسی از شنا

از  وری(. غوطهCsikszentmihalyi et al., 2014) ها و دریافت بازخورد فوری استها و مهارتبین چالش

(، Epstein et al., 2021(، سرگرمی، لذت )Chew et al., 2023) طریق همکاری، رقابت مبتنی بر زمان

ها، ارتباط مستقیم تسهیلگر با بازیکنان، تعهد تسهیلگر به بازی، درک عمیق سناریو و سازی سرنخپنهان

شود و موجب افزایش رضایت و تمرکز تقویت می (Vuillaume et al., 2021داستان بازی توسط تسهیلگر )

 Riar)جمعی از طریق کار تیمی رخ دهدصورت فردی یا تواند بهمی (. این عنصرHan et al., 2021) گرددمی

et al., 2022; Sońta, 2021 ) های پژوهش؛ و های بیشتری استجمعی نیازمند بررسی وریغوطهاگرچه

های غیردیجیتال تمرکز کنند و مسیرهای زیر را پیگیری در بازی وری جمعیتوانند بر مفهوم غوطهآتی می

های رومیزی( با های مشارکتی )مانند اتاق فرار و بازیدر محیط یوری جمعگیری تجربی غوطهاندازه: نمایند

وری جمعی، از جمله تعادل بررسی عوامل کلیدی ایجادکننده غوطه ابزارهای معتبر و تحلیل الگوهای رفتاری؛

ای و طولی برای ارزیابی تأثیر مطالعات مقایسه گر؛سرایی مشترک و نقش تسهیلچالش گروهی، داستان

 .وری فردیبر یادگیری مشارکتی، انگیزه پایدار و عملکرد گروهی در مقایسه با غوطه وری جمعیغوطه

است. قوانین، رفتار و یادگیری  (%32)و خلق داستان (%43.1)شامل قوانین بازی (%3205)توسعه محتوا

-Dincelli & Chengalur) به آموزشی به جای عملکرد در بازی تأکید دارد، بر جنکندبازیکنان را هدایت می

Smith, 2020; Shah et al., 2023 ) استو برای اثربخشی، نیازمند وضوح و سادگی (Wang et al., 2022; 

Selamat & Ngalim, 2022یابند. های محیط در بستر داستان بازی توسعه می(. تمامی قوانین و ویژگی

 Bormann & Greitemeyer, 2015; Toda et) گیرندهای بازیکن شکل میکه تحت تأثیر انتخاب هاداستان

al., 2019،) کنندمعناداری ایجاد میکلی و های روایت (Riar et al., 2022) که با سناریوهای جزئی و دقیق
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 بازی را ادغام کنند هایگیعناصر و ویژتوانند و می (Orr et al., 2023; Pelletier et al., 2023) اندمتفاوت

(Brady & Andersen, 2021) عنوان ابزارهای آموزشی مورد استفاده قرار گیرندیا به(Wheeler et al., 2020; 

Dincelli & Chengalur-Smith, 2020.) 

 بر مبنای .را به بازی جدی نسبت داد (%34)بازخورد سریعتوان در میان انواع بازخورد، می (.%39)بازخورد

بازخورد زمانی بیشترین اثر را دارد که بلافاصله پس از رفتار یا عملکرد ارائه شود و امکان ، اصول رفتارگرایانه

، سریعشوند که بازخورد یادآور می(. مطالعات متعدد Bigdeli et al., 2023) شناسایی واضح آن فراهم گردد

 ;Barbosa & de Ávila Rodrigues, 2020) تاز اثربخشی بیشتری برخوردار اسنسبت به بازخورد با تأخیر 

Anguas-Gracia et al., 2021; Lalicic & Weber-Sabil, 2022 .)و به موقع  بندی مناسببا این حال، زمان

(. موقعیت مناسب بازخورد Mallick & Waheed, 2024)، فراتر از سرعت صرف، اهمیت داردبودن بازخورد

احساس مهارت  و، شکاف دانش (Bigdeli et al., 2023) استبل شناسایی عملکرد قا وکه رفتار آنجایی است 

رود ارائه بازخورد منجر به بهبود عملکرد در طول بازی، و انتظار می (Mallick & Waheed, 2024شده است )

در صورت تکرار بازی، و نیز در صورت قرارگیری در موقعیتی مشابه در دنیای واقعی شود. متناسب با اهداف 

(، یک Wang et al., 2022(، و مد نظر قرار دادن تجارب شکست و موفقیت )Orr et al., 2023) آموزشی

 های بسیار ارائه شود.تواند بلافاصله پس از تجربه اولین خطا یا شکست و یا پس از تلاشبازخورد می

( %34شرفت )(، پیRajagopal et al., 2020( )%33شامل سیستم امتیازدهی) عناصر کلیدی بازخورد

(Epstein et al., 2021(پاداش ،)23%( )Bigdeli et al., 2023( تابلو امتیازات ،)14%( ) Lai et al., 2020 و ،)

 کندراستا با اهداف یادگیری عمل می، همسیستم امتیازدهی( است. Wang et al., 2022( )%11نشان )

(Kornevs et al., 2019 ،)ستشده مرتبط اهای طراحیبا چالش (Chicharro et al., 2022 ،) دانش و

های زمانی را نیز در بر و ممکن است محدودیت( Orr et al., 2023نماید )میهای مورد نیاز را لحاظ مهارت

به تقویت سازد و های بازیکن را به نتایج مرتبط میتلاش(. این سیستم Rajagopal et al., 2020) گیرد

ها و ، که شامل داستان، کاوش، شخصیتپیشرفت(. Wang et al., 2022) پردازدمیرفتارهای هدفمند 

دهنده حرکت به سمت اهداف نشان (،Dincelli & Chengalur-Smith, 2020) کنجکاوی است

 ;Marlow et al., 2016) کنند، تفسیر آن را تسهیل میمراحل بازیو قوانین و ( Riar et al., 2022باشد)می

Riar et al., 2022 .)ها عناصر ملموس هستند، پیشرفت ها و پاداشبندیها، رتبهلی که امتیازها، نشاندر حا

 Epstein) یابدمیشده و در متن بازی معنا  جانماییشود که در این اجزاء عنصر درونی بازخورد محسوب می

et al., 2021.) 
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بازی است. افراد غیر  در( %34بازیکنان)و  (%12دهنده)ها و وظایف آموزشنقششامل  (٪59) نقش افراد

، (%11)شوند، اما گاهی با عناوینی مانند مدرسشناخته می (%33)گربازیکن، که عمدتاً به عنوان تسهیل

در اجرای بازی مشارکت  گردند؛مینیز معرفی  (%1.1)یا استاد  (%3)دهنده ، آموزش(%0)، ارزیاب(%0)معلم

(. uillaume et al., 2021; Seymour et al., 2023V) دارند، اگرچه همواره در طراحی آن دخیل نیستند

 اطمینان از رعایت قوانین، پایش پیشرفت(، Twist & JW, 2022) وظایفی مانند معرفی بازی گرانتسهیل

(Diemer et al., 2019; Alejandre et al., 2022مدیریت چالش ،)( هاLai et al., 2020; Sousa & Dinis-

Carvalho, 2021; Dunne, 2023 ،)ها با اهداففعالیت نمودنراستا هم (Orr et al., 2023 ،)ارائه بازخورد 

(Pelletier et al., 2023 )های آموزشیو مدیریت فناوری (Seymour et al., 2023 را )نقش . بر عهده دارند
کند، کمک می گیری هویت درون سیستمها تعریف شود، به شکلتواند برای افراد یا تیم، که مینیز بازیکنان

گذارد و وابستگی متقابل را برای دستیابی به اهداف مشترک های آنان تأثیر میبر خودپنداره و مسئولیت

 (.Heldal et al., 2021; Chicharro et al., 2022; Chew et al., 2023; Riar et al., 2022) دهدترویج می

مؤلفه در بخش طراحی برنامه آموزشی مطرح  علاوه بر آنچه در مورد این (.%43)راهنما و دستورالعمل

 ;López-Belmonte et al., 2020) اندها در بازی پرداختهگردید، حدود یک سوم از مطالعات نیز به سرنخ

Oestreich et al., 2021; Dittman et al., 2022ها (. لازم است میان دستورالعمل، راهنمای تکالیف و سرنخ

که دستورالعمل بازی شیوه اجرای بازی و شامل قوانین و سیر داستانی بازی است؛  ایتمایز قائل شد. به گونه

تواند برای آموزش بهتر های بازی است که میو یا چالش اما راهنمای تکالیف در برگیرنده پاسخ سوالات

یح هدایت حل و پاسخ صحها بدون ارائه مستقیم پاسخ، بازیکنان را به سمت راهمفاهیم ارائه گردد؛ و سرنخ

 ;Brady & Andersen, 2021; Pérez-Herrera et al., 2021) نمایندکنند، و بازی را چالشی میمی

Pineros et al., 2023 .) 

خلأهای موجود در  و آموزش مبتنی بر بازیها و ابعاد ترین مؤلفه( مهم3شکل) در چارچوب ارائه شده در     

که « عام» سطحاز ابعاد استوار است:  سطحیل بر ساختاری دو محوریت مدمطالعات نشان داده شده است.  

 های آموزشیبرنامهانواع  عناصری است که در طراحیابعاد و شامل نی مدل جانمایی شده و رودر لایه د

 بازی جدی متمایز هایویژگی به گیرد، وکه فراتر از لایه درونی قرار می «خاص» سطح ؛ وکاربرد دارند

در طراحی اموزش مبتنی بر بازی،  .یافت ها را در سایر انواع آموزشتوان آنکه لزوما نمی ستاختصاص یافته ا

علاوه بر توجه به هر دو سطح ضروری است. در مدل ارائه شده، سه تکه پازل گمشده نیز وجود دارد که 

 بیانگر خلاء مطالعاتی در ابعاد خاص است.
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 تنی بر بازیها و ابعاد آموزش مبمؤلفه: 2شماره شکل

 بندیو جمع بحث

ها و ابعاد طراحی آموزش مبتنی بر بازی مؤلفهمند به تبیین نظام در پاسخ به سوال اصلی پژوهش،    

و  (%11) ، توسعه محتوا(%18.1) آن عناصربازخورد و های دهد مؤلفهها نشان مییافته .پرداخته شد

های برجسته شدن مؤلفه ؛یشترین اهمیت را دارندبدر آموزش مبتنی بر بازی  (%11محیط )های ویژگی

محور و انگیزشی بازی توان ناشی از ماهیت تعاملی، تجربههای محیط را میبازخورد، توسعه محتوا و ویژگی

هایی، یادگیرنده از طریق تجربه، آزمون و خطا و دریافت بازخورد مستمر یاد جدی دانست. در چنین محیط

اند که درگیری شناختی و هیجانی یادگیرنده را ها بیشتر بر عناصری تمرکز یافتهوهشگیرد؛ از این رو پژمی

که یادگیری را ( (.Mahdavinasab et al.,2016)) گراییهای سازندهکنند. این یافته با دیدگاهتقویت می

 همسو است.  ،داندحاصل تعامل فعال با محیط و بازاندیشی مستمر می

های اصلی طراحی بازی جدی، مدل دو سطحی ارائه شده از ابعاد عام و فتن مؤلفهپس از در نظر گر     

افزودن عناصر سرگرمی به آموزش  آموزش مبتنی بر بازی صرفاخاص طراحی بازی ذیل هر مؤلفه، نشان داد 

ی محور بازی ناشتجربهو ای اختصاصی از منطق طراحی است که از ماهیت تعاملی، نیست، بلکه دارای لایه

در این مدل  .تر فراهم آوردهای طراحی دقیقمبنایی برای توسعه چارچوبتواند ؛ و این امر میشودمی
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ابعادی را در هر دو سطح عام و خاص به  نقش افراد  و راهنما و دستورالعمل ،توسعه محتوا، بازخورد هایمؤلفه
  اند.خود اختصاص داده

توان یک یا ترکیبی از بازخوردهای کلی، جزئی، مداوم هداف آموزش میبا توجه به ا ،«بازخورد»در مؤلفه      

و کیفی را در فرایند آموزش بکار برد؛ و سیستم امتیازدهی و تابلو امتیازات، امکان ارائه بازخورد سریع، را فراهم 

 مو مفهو توان در چارچوب نظریه انگیزش درونیاهمیت بازخورد فوری در بازی جدی را میکنند. می

 ,.Bigdeli et alبر مبنای اصول رفتارگرایی ) تبیین نمود؛ زیرا (Csikszentmihalyi et al., 2014)وری غوطه

کند. دریافت سریع پیامد عملکرد، احساس کنترل، پیشرفت و شایستگی را در یادگیرنده تقویت می (2023

شود، بازی جدی امکان اصلاح ه میهای آموزشی سنتی که بازخورد با تأخیر ارائبرخلاف بسیاری از محیط

. دهدسازد و از این طریق درگیری شناختی یادگیرنده را افزایش میگیری را فراهم میفوری رفتار و تصمیم

دهی به بازیکنان و آگاه نمودن آنان از مسیری که طی توان از پاداش و پیشرفت نیز، برای انگیزهبعلاوه، می

شامل خلق  عام،در سطح  «توسعه محتوا»صر بازخورد بهره گرفت.  مؤلفه اند، به عنوان دیگر عنانموده

گیری، انتخاب نوع های اکتشافی، ترکیب ادبیات، ساخت سناریو، مسیرهای تصمیمچندوجهی از طریق روش

راستایی با اهداف و دانش پیشین یادگیرندگان را تضمین ها است که همبازی، پیچیدگی سطوح چالش

 است.خلق داستان و تدوین قوانین متمرکز زی جدی به طور خاص، توسعه محتوا بر در با کند.می

واقعی، انتقال یادگیری به محیط های شبهپردازی در بازی جدی، با قرار دادن یادگیرنده در موقعیتروایت

ر دهی شناختی بهتکند. داستان علاوه بر افزایش درگیری هیجانی، موجب سازمانواقعی را تسهیل می

کنندگی نیست، بلکه شود. از این رو، نقش روایت صرفاً سرگرماطلاعات و معنادار شدن تجربه یادگیری می

مؤلفه  .(Wheeler et al., 2020) شودابزاری برای تعمیق یادگیری و تسهیل یادسپاری مفاهیم محسوب می

فهومی، راهنمای تکالیف و های مهای حمایتی مانند نقشه، سازهعامدر لایه  «راهنما و دستورالعمل»

لایه  . با این حال، درنمایدآورد تا درک مفاهیم و اجرای وظایف را تقویت گر را فراهم میهای تسهیلپروتکل

عنوان  را به بازی جدی ابعاد مذکور. است بازی دستورالعمل جامع و هانیازمند سرنخ ، بازی جدیخاص

برای جلوگیری از سردرگمی، نیازمند تخصص  اگرچه ؛ایدنممعرفی می خودمحور مسألهمحرکی برای حل 

 .گر استتسهیل

لزوما دارای ابعاد در  های محیطرویکرد بازی، تعیین نقش افراد، منابع فیزیکی و انسانی و ویژگیهای مؤلفه    

های یک سطح، سطح بعدی هر دو سطح عام و خاص نیستند و مطالعات صورت گرفته در خصوص ویژگی

کننده، برانگیزاننده و نماید بازی سرگرم، ضروری می«های محیطویژگی»دهد. ذیل مؤلفه پوشش می را نیز
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ها تمامی رویکردهای بازی را در بر دارای محدودیت زمانی باشد و  منجربه غوطه وری گردد. این ویژگی

یابد. اکثر ترکیبی معنا میگیرند. با این حال دو ویژگی تعاملی و رقابتی بودن تنها در رویکرد جمعی و می

تواند ناشی از دشواری طراحی همزمان می اند. این امرمطالعات در طراحی بازی تنها یک ویژگی را برگزیده

تر محیط بازی است. با این دو سازوکار باشد؛ زیرا ایجاد تعادل میان همکاری و رقابت نیازمند طراحی پیچیده

تواند ضمن می تعاملی و رقابتی ای دو ویژگیدهد ترکیب مرحلهن میهای پژوهش حاضر نشااین حال، یافته

ویژه در حفظ انگیزش فردی، یادگیری اجتماعی و مشارکت گروهی را نیز تقویت نماید. این موضوع به

 .یابدمی، اهمیت مورد توجه استهای سازمانی که هم عملکرد فردی و هم همکاری تیمی آموزش

دارای خلاء مطالعاتی هستند و  مدل طراحی آموزشیو  تعیین اهداف، ارزیابیهای فهابعاد خاص ذیل مؤل     

 محور که ،«ارزیابی»اند.مؤلفه در مدل ارائه شده نیز به عنوان سه تکه پازل گمشده نمایش داده شده

 از غالباً و دارد تمرکز عملکرد هایشاخص و هافعالیت شناسایی اولیه، طراحی بر است، یادگیری هایبرنامه

و پس از  ، حینکند، اما ابزارهای متناسب با ارزیابی پیشاستفاده می ADDIE یا پاتریککرک هایچارچوب

عموماً نیازمند « تعیین هدف»مؤلفه  سازگار باشد، در دسترس نیستند.  بازی جدی اجرا که با ماهیت تعاملی

ویژه در زمینه به بازی جدی، اهداف خاص نیاز و ادغام دانش است، با این حالاهداف روشن، دانش پیش

 «های طراحی آموزشیمدل». اندطور کافی بررسی نشدهبه ،های غیرسرگرمیراستایی انگیزشی در محیطهم
دهنده غلبه رویکردهای اجرایی و نشاناین موضوع . گرفته استتوجهی کمتر مورد توجه قرار طور قابلبهنیز 

در حالی که عناصر بازی مانند رقابت، دهد ها نشان میاست. یافتهی جدی هامحور در طراحی بازیمحصول

مند آموزشی همچنان اند، سازوکارهای سنجش یادگیری و طراحی نظامخوبی توسعه یافتهتعامل و پاداش به

 های جدی بهتواند موجب شود اثربخشی آموزشی بازیمی مسألهفاقد انسجام نظری کافی هستند. این 

قیق قابل ارزیابی نباشد و انتقال یادگیری به محیط واقعی با چالش مواجه گردد. بنابراین، توسعه صورت د

های آینده های اساسی پژوهشهای طراحی آموزشی اختصاصی برای بازی جدی، یکی از ضرورتمدل

 .شودمحسوب می

به مطالعات مرتبط با بازی صرفاً  ،پژوهش حاضر در تبیین ابعاد آموزش مبتنی بر بازی در سطح عام     

 .های بیشتر استجدی اتکا داشت؛ از این رو تعمیم نتایج به تمامی رویکردهای آموزشی نیازمند پژوهش

اقدامات به طراحان بازی جدی پیشنهاد  ترینبرخی از مهم برای افزایش ارزش کاربردی چارچوب پیشنهادی،

؛ ارائه مهارت( -الش متعادل)تعادل چالشاهداف یادگیری با سطوح چهمراستا سازی : گرددمی

بازخورد و  بازخورد فوریگیری از ؛ بهرههای واضح همراه با نقشه مفهومی پیش از شروع بازیدستورالعمل
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جهت  بازبینی ساختاریافته؛ برگزاری جلسه کیفی مداوم برای تقویت انگیزه درونی و کاهش تنبلی گروه

ترکیب مراحل رقابتی )برای انگیزه ؛ یت زمانی برای ایجاد هیجانمحدودتحلیل رفتارهای گروهی؛ اعمال 

از ابزارهای ترکیبی ساده گیری ؛ بهرهنفره چهار تا ششهای فردی( و تعاملی )برای همکاری گروهی( در گروه

جهت  پاتریکمدل کرک اول تا سومپس از بازی و سطوح و  حین، یست عملکرد گروهی پیشل مانند چک

 ارزیابی بازی.
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