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Abstract 

With the expansion of digital games in education and cultural heritage familiarization, the analysis of game design 

elements, as the core of game-based learning, has emerged as a novel approach to enhance engagement, 

motivation, and deep learning in this domain. This study aims to analyze gamification mechanisms and game 

design elements in recreating the Golden Age of Islamic civilization and introducing cultural heritage through a 

case study of the game Assassin’s Creed Mirage. The theoretical framework integrates Self-Determination Theory 

(autonomy, competence, and relatedness) and the Mechanics-Dynamics-Aesthetics (MDA) model to explain how 

game design elements link to psychological and educational outcomes. The research methodology is based on 

qualitative analysis and purposive data mining of reviews published on specialized game review websites. After 

text preprocessing and applying information adoption model criteria, 70 selected reviews were examined for the 

final analysis. Findings revealed that five core gamification components—rewards, missions, progression, 

challenges, and exploration—were systematically employed in the game’s structure and have the capacity to foster 

increased engagement and implicit learning of Islamic history by reinforcing a sense of autonomy, competence, 

and relatedness. The results indicate that designing Baghdad as an interactive, narrative-driven environment 

provides the capacity for a lived experience of the cultural, architectural, and social elements of the Abbasid era, 

effectively transforming the game into a living digital museum. By providing a structural analysis of game design 

elements, this study proposes a practical framework for the purposeful use of commercial games in history and 

cultural heritage education. 

Keywords: Gamification, Self-determination theory, Psychological mediators, Historical recreation, Virtual 

tourism. 

 
Extended Abstract 

Introduction: The teaching of history and cultural heritage has consistently faced challenges such as the abstract 

nature of concepts, the temporal distance from events, and a decline in learner motivation, particularly among the 

younger generation. The Assassin's Creed game series, especially the 2023 installment Mirage with its recreation 

of Baghdad during the Islamic Golden Age, possesses significant potential for indirectly teaching and introducing 

Islamic cultural heritage. Despite existing research focusing on the touristic and linguistic applications of this 

game, a systematic analysis of its gamification elements and their impact on teaching history and cultural heritage 

has been largely overlooked. This study aimed to fill this theoretical and practical gap by analyzing the 

gamification mechanisms in Assassin's Creed Mirage and explaining their role in recreating history and 

introducing Islamic cultural heritage.  

Methods: This research employed a qualitative approach utilizing the Information Adoption Model. Data were 

collected by gathering published reviews and opinions about Assassin's Creed Mirage from non-Persian language 

specialized gaming websites (English, French, German, Spanish, Russian, Korean, Arabic, and Portuguese). After 

translating non-English comments into English and editing them, approximately 100,000 words were compiled. 

Subsequently, through targeted searches, 70 reviews most relevant to the topic of gamification were selected for 

final analysis. The selected data underwent preprocessing steps including stop-word removal, text cleaning 

(removing unwanted characters), eliminating extra spaces, and word normalization. They were then analyzed 

using targeted data mining techniques and content analysis. 

Results: The analysis of the reviews led to the identification of five main gamification elements and components 

in Assassin's Creed Mirage: 1) Rewards (including equipment, weapons, outfits, resources, and tokens), which 

reinforce players' feelings of competence and progress by providing positive feedback. 2) Missions (main and side 

quests) with an investigation-based structure and a network of clues that, instead of a linear narrative, actively 

engage the player in uncovering the story and history, thereby enhancing their autonomy. 3) Progression, which 

is not based merely on accumulating points, but through upgrading the Assassin rank and gradually unlocking 

skills and tools, instills a sense of growth and mastery. 4) Challenges, created through stronger enemies, puzzles, 

and resource limitations, which, by balancing with the player's skill level, place them in an optimal experience 

state (flow). 5) Exploration on three levels—spatial (exploring the city of Baghdad), mechanical (experimenting 

with game rules), and narrative (discovering documents and sub-narratives)—which plays a pivotal role in 

familiarizing the player with the architectural, cultural, and social details of the Abbasid era. The system of 



collectible historical artifacts (Codex and Blueprints) also facilitates learning through player curiosity, acting as a 

virtual tour guide. In total, 19 gamification elements were identified within these five components, and their 

function in the field of Islamic cultural heritage education was explained. 

Conclusion: This research demonstrates that Assassin's Creed Mirage, through its purposeful combination of 

gamification elements, is not merely an entertainment product but functions as an implicit, interactive, and multi-

sensory learning environment for familiarization with Islamic cultural heritage. The game's design, through the 

mechanics of rewards, missions, progression, challenges, and exploration, evokes dynamics such as curiosity, 

autonomy, competence, and relatedness, ultimately leading to an aesthetically pleasing experience and meaningful 

learning. In other words, by indirectly fulfilling the fundamental psychological needs (autonomy, competence, 

and relatedness) as posited by Self-Determination Theory, the game strengthens players' intrinsic motivation to 

explore and learn about the history and culture of Iran and the Islamic world. The findings have practical 

applications for educational game designers, educational technology specialists, history teachers, and 

professionals in the cultural heritage field. Based on the results, it is recommended that the extracted gamification 

model (including a mission-based structure, personalized pathways, a meaningful reward system, side quests, 

tiered challenges, problem-based exploration, and a behavioral feedback system) be used in designing learning 

environments related to Islamic cultural heritage. Study limitations include its focus on analyzing secondary 

source reviews from websites (rather than direct user experiences in formal educational settings) and its 

concentration on a single specific game (Mirage), which limits the generalizability of the results. Future research 

could conduct experimental studies in classroom settings to measure the direct impact of these elements on 

learners' knowledge acquisition and attitudes towards Islamic cultural heritage. 

 

 

  



 

 تحلیل عناصر طراحی بازی در آموزش میراث فرهنگی اسلامی:  

 کرید میراژ  مورد مطالعه بازی آساسین 

 

 چکیده 
عنوان  محور بهعنوان هسته اصلی یادگیری بازیهای دیجیتال در حوزه آموزش و آشناسازی با میراث فرهنگی، تحلیل عناصر طراحی بازی بهبا گسترش کاربرد بازی

و عناصر طراحی    وارسازیبازی این پژوهش با هدف تحلیل سازوکارهای    رویکردی نوین برای افزایش تعامل، انگیزش و یادگیری عمیق در این حوزه مطرح شده است.
به مطالعه موردی بازی آساسین کرید: میراژ پرداخته است. چارچوب نظری پژوهش بر تلفیق  و معرفی میراث فرهنگی    در بازآفرینی دوره طلایی تمدن اسلامیبازی  

شناختی  شناسی استوار است تا نحوه پیوند عناصر طراحی بازی با پیامدهای روانزیبایی-پویایی-مکانیک   الگویگری )خودمختاری، شایستگی و ارتباط( و  نظریه خودتعیین
های تخصصی بررسی بازی بوده است. پس از  های منتشرشده در وبگاهکاوی هدفمند دیدگاهشناسی پژوهش مبتنی بر تحلیل کیفی و دادهو آموزشی تبیین شود. روش

ها نشان داد که پنج مؤلفه اصلی . یافتهنددیدگاه منتخب برای تحلیل نهایی مورد بررسی قرار گرفت  ۷۰پردازش متون و اعمال معیارهای الگوی پذیرش اطلاعات،  پیش
ظرفیت افزایش تعامل و یادگیری ضمنی  کار گرفته شده و مند در ساختار بازی بهصورت نظامها و اکتشاف بهها، پیشرفت، چالشمأموریتها، شامل پاداش وارسازیبازی

عنوان یک محیط تعاملی و . نتایج حاکی از آن است که طراحی شهر بغداد بهاندنموده  فراهماز طریق تقویت احساس خودمختاری، شایستگی و ارتباط  تاریخ اسلام را  
نوعی موزه دیجیتال  و بازی را به  آوردهفراهم    های ویدئوییبازیبازیکن  تجربه زیسته از عناصر فرهنگی، معماری و اجتماعی دوره عباسی را برای    ظرفیتمحور  روایت
های تجاری در آموزش تاریخ و میراث  گیری هدفمند از بازیچارچوبی عملی برای بهرهتحلیل ساختاری از عناصر طراحی بازی  . این پژوهش با ارائه  کندتبدیل میزنده  

 دهد. پیشنهاد می فرهنگی

 . های روانشناختی، بازآفرینی تاریخ، گردشگری مجازیگری، میانجینظریه خودتعیینوارسازی، بازی؛ واژگان کلیدی

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 مقدمه

های و ساخت بازی   وارسازیبازیهای مدرن در حوزه میراث فرهنگی است.  کارگیری فناوری دهیم، بههایی که ما تنوع فرهنگی را ترویج مییکی از راه 
شده  سازی و شخصی  همگانیای فعال،  هسوی تجربه ی منفعلانه و مبتنی بر مشاهده به هایک تحول پارادایمی از رویکرد  فرهنگیدر حوزه آثار    دیجیتال

 & Leone) کاهش ارتباط نسل جوان با تاریخهمچون های جدی با چالش   نوین در عصر  شناسی  میراث فرهنگی و باستان آسان انتقال  دیگر   زیرا  است

Sarrica, 2019)محدودیت محوطه ،  به  فیزیکی  دسترسی  باستانی های  پیچیدگی  (Lauria, 2017)  های  درک  در  دشواری  های  فرآیندهای  و 
تواند به انتقال  میآن  کنیم که فناوری جایگزین تعامل انسانی خواهد شد، بلکه  ما استدلال نمی  .( مواجه شده استDan‐Cohen, 2020)  شناختیباستان

 دانش در حوزه میراث فرهنگی کمک کند.
داند  ای برای سرگرمی می را صرفاً وسیله   دیجیتالهای  برانگیزی است. یک مکتب فکری، بازی در جامعه هنوز موضوع بحث   دیجیتالهای  تأثیر بازی البته 

و نه    بستگی دارد  1روند بازی  وری اختلال ایجاد کند اما دیدگاه دیگر اینست که تأثیر مثبت یا منفی به محتوا و در بهره   شایدها ازحد از آنو استفاده بیش 
 . (Erandaru et al., 2014) خود بازی 

های منفعلانه مشاهده و  های دیجیتال و تحلیل عناصر طراحی بازی در حوزه میراث فرهنگی یکی از مسیرهای مهم برای تبدیل تجربه کارگیری بازی به
های گیری از عناصری مانند نظام پاداش، مأموریت های دیجیتال با بهره شده است. بازی سازی های فعال، تعاملی و شخصی دریافت اطلاعات به تجربه 

و شبیهپیش  تعامل غیرخطی  اکتشاف،  را غنیسازی محیطی میرونده، چالش،  و میراث فرهنگی  تاریخ  با  با  توانند تجربه مواجهه  این عناصر  تر کنند. 
تقال عناصر و منطق بازی  وارسازی به انکه بازی وارسازی تفاوت دارند؛ زیرا در اینجا منظور، سازوکارهای درون یک بازی دیجیتال کامل است درحالی بازی 

وگذار در محیط  کرید: میراژ این عناصر در قالب گشتهای غیربازی مانند کلاس درس یا سامانه آموزش برخط اشاره دارد. در بازی آساسین به محیط 
رو، پژوهش حاضر  ازاین ؛ شوندها و کشف جزئیات معماری و اجتماعی بغداد قرن نهم ظاهر میها، تکمیل مأموریت تاریخی، حل معما، تعامل با شخصیت 

با این توضیحات  .  پردازدها برای آموزش تاریخ و معرفی میراث فرهنگی میبه تحلیل عناصر طراحی بازی در این محصول تجاری و بررسی ظرفیت آن 
 ییهات یعناصر چه ظرف نیا؛ »«اند؟به کار گرفته شده  راژی: مدیکرن یآساس  یدر باز یباز یچه عناصر طراح» :بود دنسؤالات پژوهش به این صورت خواه

  ی ها ط یدر مح یسازو متناسب  یعناصر را پس از بازطراح  ن یاز ا  یبرخ  توانی چگونه م؛ و »کنند؟ی فراهم م  یفرهنگ  راث یم یو معرف  خیآموزش تار  یبرا
 «به کار گرفت؟ شدهی وارسازی صورت بازبه  یربازیغ  یآموزش

 
 مبانی نظری

های اجتماعی و ارتباطی خود را  ای با دوران کودکی ارتباط دارد. کودکان نوپا و خردسال از طریق بازی مهارت طوربرجستهبازی کردن فعالیتی است که به 
عمدتاً نوجوانان،    بازیکنان های جدیدی از  اند که گروه ها به یک فعالیت بسیار محبوب تبدیل شده بخشند. باوجوداین، بازی با محیط اطرافشان بهبود می 

  (.Waweru et al., 2020کنند )را درگیر بازی در وقت آزاد می  ،سالانمیان همچنین جوانان و 
های  ها در طیف وسیعی از موضوعات و اهداف کاربردی مانند مراقبتبازیبرای مثال،    شوند.ها در موضوعات و اهداف متنوعی استفاده می اکنون بازی 

  در حوزه تاریخ و میراث   ها(. بازیHanes & Stone, 2019اند )بهداشتی، کارآفرینی اجتماعی و تاریخ و میراث )موضوع این مقاله( به کار گرفته شده 
تر کردن میراث فرهنگی  تلاشی برای نزدیک -ها هستند تلاشی برای کمک به حفظ میراث فرهنگی ملموس و ناملموس با افزایش آگاهی از اهمیت آن 

 (.  Ćosović & Brkić, 2019تر از طریق محتوای جالب، تعاملی و آموزشی )به کاربران جوان 
به استفاده از عناصر و    یوارسازی باز  آفرین در حوزه آموزش تبدیل شده است.ساخت بازی طی یک دهه اخیر به یکی از رویکردهای تحول طورکلی،  به

 تیمشارکت، تعامل و استمرار فعال  زش،یانگ  شیمعمولاً افزا  ی وارسازی. هدف از باز ستندین  ی که ذاتاً باز  شودیگفته م  ییهانه یدر زم  ی باز  ی منطق طراح
چالش   ،یبندبازخورد، سطح  از،یامت ت،یاز مأمور توانی م خیمثال در آموزش تار یبرا. (Deterding et al., 2011; Lee & Hammer, 2011)ت اس

شود. عناصر    یتلق  کسانیکامل    ی باز  کی   دیتول  ای  یبا طراح  دینبا  یوارسازی باز  ، باوجودایناستفاده کرد.    یریادگی  یهات یفعال  یدهسازمان   ی و اکتشاف برا
هستند اما در    یتعاملات و اهداف باز  ها،تیشخص   ،یجهان باز  ت،یوانظام کامل شامل قواعد، ر  کیاز    یبخش  یتجار   تالیجید  یباز  کیدر    یباز  یطراح

ا  یبرخی  وارسازی باز به   نیاز  به    ینشیصورت گزعناصر  داده م  یربازیغ   ط یمح  ک یو هدفمند    ل ی تحل  م یپژوهش موضوع مستق  ن یا  در .  شوندی انتقال 
عنوان  چالش و اکتشاف ابتدا به   شرفت،یپ  ت،یمانند پاداش، مأمور  یمیاست. مفاه   راژی: مدیکرن یدر آساس  یباز  یبلکه عناصر طراح  ستین  یوارسازی باز

 . خواهد شد یبررس یفرهنگ راثیآموزش م  یوارسازی زاستفاده در با یها برا آن  یاحتمال تیو سپس ظرف شده یی شناسا یدرون باز  یطراح ی سازوکارها
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1 Gameplay 



شناسی ازمنظر روانسازی و بهزیستی هستند و  ها موجوداتی فعال با تمایل ذاتی به رشد، یکپارچه بر این اصل استوار است که انسان   2گریخودتعیین  نظریه
بنیادین خودمختاری هم    وارسازیبازی انگیزش،   نیاز  ارتباط   4، شایستگی 3سه  می   5و  این  ( ,2024Ryan & Deci)شود  را شامل  در حوزه  نیاز  سه  . 

 به این صورت خواهند بود:  وارسازیبازی 

کند. خودمختاری شرط اساسی برای  روانشناختی، خودمختاری نقش محوری در انگیزش یادگیری ایفا می اساسی  عنوان یک نیاز  به   خودمختاری؛ •

کند تا مقررات و خودمختاری به فراگیران کمک می  دارند.فعالیت یادگیری خود خاطر لذت و رضایت ذاتی انگیزش درونی است که در آن افراد به 
  وارسازی بازی کننده خودمختاری در  شرایط تسهیل بنابراین  (؛  Li et al, 2024)  های بیرونی را جذب کرده و به باورهای شخصی تبدیل کنندارزش 

های معنادار در محیط بازی و توضیح دلایل شکست  (، ارائه انتخاب بازیکنسازی فشارها )انتخاب درجه سختگی بازی به انتخاب  تواند حداقل می
 و موفقیت در مراحل بازی باشد. 

اثرگذاری  1959)  6نظریه شایستگی ریشه در کارهای وایتشایستگی؛   • معنای احساس  را مطرح کرد. شایستگی بهانگیزش  ( دارد که مفهوم 

در حوزه    شود.های جدید ارضا می رشد و تسلط بر مهارت  هاست. این نیاز با تجربه آمیز تکالیف و غلبه بر چالش کارآمدی و توانایی انجام موفقیت 
یادگیری )شروع مجدد بازی(   فرآیندعنوان بخشی از  سازی خطا به ها و عادیسازی هم طراحی مراحل آسان به سخت، پاداش به موفقیتبازی 
 تواند به نیاز شایستگی پاسخ دهد.می

های اجتماعی  تعلق به گروهنیز  بیانگر میل ذاتی انسان برای ایجاد روابط معنادار، احساس مراقبت از دیگران و مراقبت شدن توسط آنان و  ارتباط؛   •

یادگیری از طریق مشاهده و تعامل با    ( دارد.1995)  8خواهی بامایستر و لیری ( و تعلق 19۷9)  ۷های دلبستگی بالبیاست. این نیاز ریشه در نظریه
 قابلیت اجرا دارند. وارسازیبازی دیگران و نیز دریافت بازخورد مواردی هستند که در 
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رود. در  به کار می   های ویدئوییبازیکن بازی برای تحلیل رابطه میان ساختار طراحی بازی و تجربه    (MDA)  9شناسیچارچوب مکانیک، پویایی و زیبایی 
کند  کمک می   بازیکناناین مؤلفه قواعد سامانه را بازنمایی نموده و به  .  طراحی بازی اشاره دارند ها به قواعد، سازوکارها و اجزای قابل این چارچوب مکانیک 

این عنصر قلب  .  ها هستندباز با این مکانیک ها پیامدهای حاصل از تعامل بازی .  پویایی(Werbach, 2014)  تا وارد سامانه شده و کنش را پیش ببرند
ها و  شناسی به تجربه زیبایی همچنین .(Malas & Hamtini, 2016) کندرا به اقدام ترغیب می  بازیکن سامانه را تشکیل داده و همان عاملی است که 

سنج در بازی یک مکانیک است، . برای مثال، وجود یک زمان(Hunicke et al., 2004)گیرند  شود که در جریان بازی شکل میاحساساتی مربوط می 
 گیرد.شناسی قرار می و تجربه چالش یا هیجان حاصل از آن در سطح زیبایی  بودهشود یک پویایی  ایجاد می   بازیکنگیری  فشاری که در نتیجه آن بر تصمیم 

 

 
 ( MDA) شناسی. مراحل چارچوب مکانیک، پویایی و زیبایی1 شکل

 .(Baan, 2023:4) منبع:

 
  سامانه سنج )مکانیک( را در  تواند انتخاب کند که یک زمانمی   بازیتوان چنین نتیجه گرفت که یک طراح  میدر سه مرحله    های ذکر شدهبا ترکیب مثال

شناختی( را تجربه کند. این روند، هماهنگی و انسجام شود فرد چالش )زیبایی خود باعث مینوبهبه  پویاییاین    .بگنجاند تا فشار زمانی )پویایی( ایجاد کند
 آورد. شده را پدید می گونهتمامی اجزای سامانه بازی  میان
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زیبایی‌شناختیپویاییمکانیک



  طراحی بازی آموزشی ، یادگیری و تعامل است. عناصر مطلوب  پذیریچالش برآیند مطلوب برای محقق این پژوهش یک الگوی تلفیقی دارای افزایش  
احساس خودمختاری، شایستگی و ارتباط  همان  های روانشناختی در این الگو  میانجی و  شناسی انتخاب شده  براساس چارچوب مکانیک، پویایی و زیبایی

این    کدام ها برای هر شوند. سپس آن های مستقیم انگیزش درونی محسوب می کنندهها تعیین گری، این چراکه براساس نظریه خودتعیینخواهند بود   از 
نتیجه کلی    .هستندهای مذکور موردنیاز  کننده ای برای تأثیرگذاری مثبت بر هریک از تعیینکنند که چه عناصر بازی های روانشناختی مشخص می میانجی 

 .خواهد بود  2شکل ترکیب همه این موارد 

 
 عناصر طراحی بازی آموزشی الگوی تلفیقی  .2 شکل

 نگارنده پژوهش  منبع:

 
 پژوهش پیشینه 

های  که بازی   یافتنددست    نتیجهاین  به  دهی قصد سفر به یک مقصد  نسخه میراژ به شکل   کریدآساسین بازی  ( با بررسی تأثیر  2۰25)  1۰عطافی و اولی
 11رادیشینسکا   حاضر در بازی دارند.  هایمکان به    انبازیکنادراک مثبت نسبت به مقصد و تقویت قصد سفر    ایجادنقش معناداری در    همانند میراژ  دیجیتال

در فلورانس    کریدآساسین رسیده که بسیاری از کارآفرینان ایتالیایی تورهای گردشگری  به این نتیجه    کریدآساسین های  ( هم با بررسی مجموعه بازی 2۰18)
بازدید کنند زیرا سفر    یا همان گردشگری مجازی هم  صورت مجازیبهفقط  ها را  توانند این مکان می  نابازیکنگردشگر.  -بازیکنکنند، مفهوم  برگزار می
دلیل مسائل سیاسی جاری، اختلافات مذهبی  بر است بلکه به تنها پرهزینه و زمان الصخره( نه نقاط جهان و بازدید از برخی از این بناها )همچون قبه به اقصی 

 زا نیز هست. های مسلحانه احتمالاً مشکل و درگیری
ها، عناصر فرهنگی و نسخه میراژ از طریق صداهای درون بازی، زیرنویس  کریدآساسین ( نشان داد که بازی  2۰25)  12نتایج بررسی روسادی و رمضان

  تا   دندهان امکان می بازیکنها به  کند. این ویژگیمحیطی غنی برای یادگیری زبان عربی فراهم می   داخل بازیهای  و شخصیت   بازیکن   میان تعاملات  
عربی  -با مطالعه زیرنویس انگلیسیهم  (  2۰24)  13ابراهیم و حسنویژه در حیطه درک مطلب.  یادگیری زبان را در بافتی طبیعی و جذاب تجربه کنند، به 

اللفظی و بازنویسی با تغییر جزئی واژگان و در نظرگیری اصلاحات  های ترجمه تحتنسخه میراژ به این نتیجه رسیدند که ترکیب روش   کریدآساسین بازی  
 زبانی و تنظیمات سبکی برای نمایاندن محتوای متن مبدأ به ثبات و وضوح ترجمه در بازی انجامیده است. -فرهنگی

 تلفیقی   ب)ترکی  15هاآپ ی مَش گیری از نظریهبا بهرههای تاریخی  رسد که بازیبه این نتیجه می نسخه اودیسه    کریدآساسین ( با بررسی بازی  2۰22)   14ل کُ
را  بازیکنان و سپس  نمودههای تکنوفرهنگی خلق آپ ، مش روند بازیهایی از میراث فرهنگی در تجربه با برش و چسباندن جنبه  توانندمی( صدا و تصویر

 خوانند.بها فرابه سازگاری بیشتر با این ترکیب 
نسخه اودیسه    کریدآساسین های کارشناسی به این نتیجه رسیده که بازی  ای و رشتههای حرفه کننده از زمینه شرکت   2۰( با مصاحبه از  2۰25)  16سنُمز

عنوان ابزارهای مؤثر در  های آموزشی جایگزین به و روش  دیجیتالهای  دهندگان بازی داشته و بر ظرفیت بازیپیامدهای مهمی برای مربیان و توسعه
های دیجیتال ایچنینی نسخه اوریجینز به این نتیجه رسیده که بازی   کریدآساسین ( پس از بررسی بازی  2۰21)  1۷لئودمک   کند.آموزش معماری تأکید می 

ها شوند. استفاده از این بازی صورت حضوری و چه برخط، محسوب میشناسی، چه به های کارشناسی باستان منبعی دردسترس و فوری برای تدریس دوره
شناسی و نیز بناها و مناظر تاریخی  های باستان فرآیندهای انتقادی درباره  توانند موجب بحث گفتارها و متون سنتی ادغام شوند می که در کنار درس هنگامی 
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ظرفیت   کریدآساسین آموز دبیرستانی به این نتیجه رسیدند که مجموعه  دانش   329( با مطالعه  2۰2۰)  18کارسنتی و پرنتهای همگانی گردند.  در رسانه 
 کنند که این بازی واقعاً منبع ارزشمندی از دانش تاریخی است.آموزان از آن لذت برده و تأکید می آموزشی زیادی دارد زیرا دانش 

بازی فرعی  کاربردهای  بر  عمدتاً  موجود  این  پیشینه  و    مجموعههای  معماری  آموزش  یا  گردشگری  بازاریابی  زبان،  آموزش  سفر،  قصد  تقویت  )مانند 
های بازی پرداخته و صورت کلی به قابلیت ( نیز به 2۰2۰شناسی( متمرکز بوده است. حتی مطالعات مرتبط با آموزش تاریخ )مانند کارسنتی و پرنت، باستان

رو نوآوری اصلی این پژوهش در گذر از توصیف  اند؛ ازاین را در خدمت اهداف آموزشی تاریخ مورد غفلت قرار داده    وارسازیبازی مند عناصر  تحلیل نظام 
تنها خلاء نظری در حوزه مطالعات بازی و  و استخراج الگوی آموزشی از آن است. این مطالعه نه   وارسازیبازی کلی آثار بازی، تحلیل ساختاری عناصر  

های آموزشی رسمی  های تجاری در محیط کارگیری هدفمند بازی های عملی، راه را برای به کند، بلکه با ارائه بینش را پرُمی و میراث فرهنگی  آموزش تاریخ  
 سازد.و غیررسمی ایرانی هموار می

 
 پژوهش  شناسیروش

از تحلیل محتوای قیاسی از یک -این پژوهش با رویکرد کیفی و با استفاده  انجام شده است. رویکرد پژوهش  سو قیاسی است زیرا چارچوب  استقرایی 
کننده تحلیل به کار رفتند و از سوی دیگر اسقرایی است زیرا عنوان مبانی حساسگری بهو نظریه خودتعیین (MDA) شناسیمکانیک، پویایی و زیبایی

های وبرگشت میان داده های قطعی و نهایی تعیین نشده بودند، بلکه از طریق رفت صورت مقوله ها به های اصلی طراحی بازی پیش از بررسی داده مؤلفه
 افزار و تفسیر پژوهشگر شکل گرفتند. های واژگانی نرم متنی، خروجی

 

 
 . الگوی پذیرش اطلاعات3شکل 

 . (Sussman & Siegal, 2003:52)منبع: 

 
)زمان   2۰23های تخصصی بازی در سراسر جهان از سال  کرید: میراژ در وبگاه های منتشرشده درباره بازی آساسین جامعه پژوهش شامل نقدها و بررسی 

( گردآوری شدند.  3( )شکل  2۰۰3)  19براساس الگوی پذیرش اطلاعات سوزان و سیگل   14۰4سال    زمستان  به بعد است و این نقدها درانتشار بازی(  
توانست یک جمله، چند جمله پیوسته یا بخشی از یک بند باشد مشروط بر عنوان واحد تحلیل )هر واحد تحلیل می ، به نقدهاو خروج  معیارهای پذیرش  

  عبارت بودند از:که یک معنای نسبتاً مستقل و مرتبط با اهداف پژوهش ارائه کند(، آن
 ؛  استفاده شد 2۰های معتبر از وبگاه متاکریتیک . برای شناسایی وبگاهشده حوزه بازیانتشار نقد در یک وبگاه تخصصی یا شناخته اعتبار منبع:  .1
نقدهایی که صرفاً به  . پلی، روایت، مأموریت، تعامل، اکتشاف و/یا پیشرفتکیفیت نقد/بحث: اشاره به حداقل دو عنصر طراحی بازی مانند گیم  .2

افزار، مشکلات نصب یا مقایسه گرافیکی محدود بوده و فاقد محتوای مرتبط با تجربه بازی، عناصر  خطاهای فنی، نرخ فریم، کیفیت سخت 
 ؛   طراحی یا تاریخ و فرهنگ بودند از تحلیل کنار گذاشته شدند

یعنی برخورداری متن از    -مفید بودن نقد/اطلاعات: وجود حداقل یک اشاره معنادار به تاریخ، فرهنگ، جامعه، معماری یا میراث فرهنگی   .3
 توضیحات تحلیلی و فراتر رفتن از داوری کوتاه درباره کیفیت فنی بازی.

 
(،  1وبگاه معتبر )جدول    ۷۰نقد جامع از    ۷۰گری براساس معیارهای فوق،  هزار واژه از نقدهای اولیه گردآوری شد. پس از غربال   1۰۰درمجموع، حدود  

ها از سرتاسر  . با توجه به انتخاب وبگاه دلیل عدم کیفیت کنار گذاشته شدندنقد به   26  –  ، برای تحلیل نهایی انتخاب شدندGamesHubو    IGNازجمله  
جمینای  ای، عربی و پرتغالی بودند و با استفاده از ابزار ترجمه هوش مصنوعی  های انگلیسی، فرانسوی، آلمانی، اسپانیایی، روسی، کره جهان، نقدها به زبان 

های تکراری  ها ازنظر ارتباط با موضوع پژوهش، حذف بخش سازی اطلاعات. پس از ترجمه، متن ستمنظور یکدبه  -به انگلیسی برگردان شدند    21پرو   3
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شده سازی داده به کار رفت و تفسیر نهایی براساس متن ترجمه عنوان ابزار آماده و حفظ معنای اصلی بررسی شدند. ترجمه ماشینی در این پژوهش صرفاً به 
 و بررسی مفهومی نقدها انجام شد. 
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پردازش متون؛ در این مرحله متون نقدها در قالب یک مجموعه اسنادی  سازی و پیش فرایند تحلیل نقدها در سه مرحله انجام گرفت. مرحله اول( آماده 
   :و عملیات زیر انجام گرفت( 4)شکل شدند   Orange 3 افزارنرم  Text Mining در افزونه Corpus وارد ابزار 

 ویژه تبدیل حروف بزرگ به حروف کوچک؛تبدیل همه حروف به شکل یکسان، به  •

 و سایر عناصر غیرمتنی؛ @های های وب، نشانه ، پیوندهای اینترنتی، نام کاربری، نشانی HTMLهای حذف برچسب •

 های غیرضروری؛حذف یا استانداردسازی علائم نگارشی و نویسه •

 ها؛سازی فاصله میان واژه های اضافی و یکسان اصلاح فاصله  •

 هایی که در تحلیل محتوایی نقش متمایزی نداشتند؛و سایر واژه   the ،a ،an ،and ،of،toهای انگلیسی مانند  واژهحذف ایست •

ها در یک  های نزدیک واژه منظور قرار گرفتن صورت های ناشی از پسوندهای رایج به ها و کاهش تفاوت های صرفی واژه سازی شکل یکسان •
 گروه تحلیلی؛

هایی که صرفاً به مشکلات فنی، نرخ فریم یا خطاهای  های غیرمرتبط و بخش بررسی و حذف موارد تکراری، قطعات ناقص، عنوان  •
 .افزاری اشاره داشتندسخت 

ها،  واژهدیگر، حذف ایستبیانشد. بهها برای تحلیل اختصاص داشت و خروجی آن کدهای پژوهش محسوب نمی سازی داده این مرحله صرفاً به آماده 
های متنی بوده و در این پژوهش با فرایند کدگذاری مفهومی یکسان در نظر های فنی تحلیل داده شرطسازی متن پیش و نرمال  HTML سازیپاک 

 .گرفته نشدند

 



 
 3کاوی اورنج افزار دادهها در نرمکاوی هدفمند دیدگاهپردازش و داده. فرآیند پیش 4شکل

 

منظور ، بهTF-IDFها با استفاده از فراوانی واژه در سند و فراوانی معکوس سند، یعنی  دهی واژه مرحله دوم( نمایش عددی و شناسایی واژگان کلیدی؛ وزن 
اثر واژه  افزایش اهمیت واژهکاهش  ابزارهای  های بسیار عمومی و  از  انجام گرفت سپس با استفاده   Word و     Processing textهای متمایز 

Cloud  هایی مانند   هایی که قدرت تمایزبخشی بیشتری میان نقدها داشتند شناسایی شدند. این مرحله به شناسایی واژه های پرتکرار و واژه واژهreward  ،
mission  ،progression  ،challenge  ،exploration  ،skill  ،weapon  ،equipment  ،investigation  ،collectable    های  و واژه

تنهایی مبنای تشکیل یک کد قرار نگرفت زیرا  ها و فضای فرهنگی بازی کمک کرد. باوجوداین، فراوانی یک واژه به مرتبط با محیط تاریخی، شخصیت
  .های منتخب در مرحله بعد در بافت جمله یا بند مربوط بررسی شدندرو، واژه های مختلف معانی متفاوتی داشته باشد؛ ازاین ممکن بود یک واژه در بافت 

ها با مفهوم پاداش را  در یک خوشه معنایی احتمال ارتباط آن   equipment   ،weapon  ،token،upgradeهایی مانندنشینی واژهبرای مثال، هم 
 نشان داد. 

های معنایی و بندهای مرتبط با عناصر طراحی  های کلیدی، خوشه ای از واژهپردازش، مجموعه مرحله سوم( کدگذاری تحلیلی؛ پس از اجرای فرایند پیش
گری، پنج مؤلفه اصلی طراحی  و نظریه خودتعیین   MDAها با چارچوب  ها در بندهای اصلی نقدها و تطبیق آن بازی شناسایی شد. با بررسی بافت این واژه

ها و اکتشاف. این پنج مؤلفه صرفاً بر مبنای مشاهده ابرواژگان یا شمارش فراوانی  ها، پیشرفت، چالش ها، مأموریتبازی در بازی شناسایی شد: پاداش 
افزار  های نرمیعنی برای بررسی اعتبار نتایج، خروجی   -کاوی و کدگذاری محتوایی استخراج شدند  ها تعیین نشدند بلکه از طریق فرایند ترکیبی داده واژه

ها قرار نگرفتند بلکه در چند مرحله کنترل شدند. برای مثال، هر کد پیشنهادی در بافت جمله یا بند مربوطه بازخوانی  صورت مستقیم مبنای پذیرش مقولهبه
ای بدون پشتوانه متنی شکل نگرفته است. در مواردی  ی مقابله شدند تا مشخص شود هیچ مقوله های متنهای نهایی با کدهای اولیه و نمونهشد و مقوله

کدگذاری و تفسیر نهایی توسط یک پژوهشگر انجام    .افزار با معنای متن سازگار نبود، معنای متن بر فراوانی واژه مقدم دانسته شدکه خروجی واژگانی نرم 
های اصلی و مقایسه مستمر میان منظور کاهش اثر سوگیری فردی، پژوهشگر از بررسی نمونهشد و کدگذار مستقل دوم در فرایند مشارکت نداشت. به

 (.2ها و چارچوب نظری استفاده نمود )جدول کدها، مقوله 
 

 ها و چارچوب نظری. مقایسه میان کدها، مقوله 2جدول 

 پیوند نظری نمونه نقد  کد  مقوله اصلی
 مکانیک / شایستگی . کندمی کمک شما به …ارتقای تجهیزات بسیار مؤثرتر است و در نبردها  تجهیزات و سلاح ها پاداش

 مکانیک / انگیزش  ها و منابع ارتقا اشاره به توکن ها منابع و توکن ها پاداش

 شناسی / شایستگیزیبایی .است ملموس کاملاً …احساس رضایتی که از حذف محتاطانه بازخورد موفقیت  ها پاداش

 پویایی / خودمختاری برد.ها داستان را جلو میاز طریق آن  بازیکن مأموریت اصلی  هامأموریت

 پویایی / خودمختاری . است …هر هدف نیازمند کشف هویت و رفع نقاب از طریق کارآگاهی تحقیق و سرنخ  هامأموریت

 پویایی / خودمختاری .شوندمی …های کوچکهای جانبی بازی میراژ شامل قراردادها، بازی مأموریت مأموریت جانبی هامأموریت

 پویایی / شایستگی .یابیدمی ارتقا …ای به رتبه دیگر با پیشروی در داستان از رتبه ارتقای رتبه  پیشرفت 



 مکانیک / شایستگی های جدیدی را باز کنید.دهد مهارتکنید که به شما اجازه میامتیاز مهارت دریافت می باز شدن مهارت  پیشرفت 

 شناسی / شایستگیزیبایی .شودمی توانمندتر  بسیم که دهدمی را حس این شما به  …این ساختار آفرینانه رشد نقش پیشرفت 

 مکانیک / شایستگی تر و نبرد اشاره به دشمنان قوی  دشمن و نبرد  هاچالش

 پویایی / شایستگی اشاره به حل معماها و تحقیقات  معما و حل مسئله  هاچالش

 پویایی / شایستگی .کندمی …پردازی یا فکر کردن به بهترین راهدائماً شما را وادار به بداهه محدودیت و فشار  هاچالش

 پویایی / خودمختاری کننده و تعاملی است. شهر زنده، غرق اکتشاف فضایی اکتشاف

 مکانیک / خودمختاری کاری و تعامل با محیطاشاره به استفاده از پارکور، مخفی اکتشاف مکانیکی اکتشاف

 شناسی / ارتباط زیبایی ها و سبک زندگی شهری اسلامیاشاره به اذان، بازارها، کتابخانه تجربه فرهنگی ـ تاریخی  اکتشاف

 
 

 

 کریدآساسین تاریخچه مجموعه
متولد شد. این    دیجیتالهای  با عنوانی انقلابی در صنعت بازی   2۰۰۷مونترال فرانسه خلق شد، در سال    22سافتکه توسط یوبی کریدمجموعه آساسین 

های تمپلار )خواهان  اراده( و شوالیه ها )مبلغ آزادی مجموعه از ابتدا بر پایه دو ایده مرکزی بنا شد: تضاد تاریخی ایدئولوژیک میان انجمن برادری آساسین 
کنند. بازی اول با    سفرهای مختلف تاریخ دوره  به  هدداجازه میبازیکنان که به  ماشین زمانی  ،دستگاه آنیموسو تجربه این تضاد با کمک  نظم و کنترل(

 .مبتنی بر مخفیکاری، پارکور و مبارزه را بنیان نهادروند بازی های داستانی پیچیده و های صلیبی و شخصیت آلتایر ابن لااحد، پایه تمرکز بر دوران جنگ 
سرعت گسترش یافت و هر سال به یک دوره تاریخی متفاوت سفر کرد: رنسانس ایتالیا با ازیریو  ( به 2۰۰9–2۰15)  ساخت  در دهه اولاین مجموعه  

دریایی در کارائیب با ادوارد کنوی )بلک فلگ(، و    ان(، دوران طلایی دزد3کرید  (، جنگ انقلاب آمریکا با کنور کِنوِی )آساسین 2کرید  آدیتوره )آساسین 
آرنو دوریان )وحدت(.   با  اواسط دهه این مجموعه  انقلاب فرانسه  اوریجینز تر حرکت کرد. آساسین باز گسترده های جهان سمت تجربه به   2۰1۰  از  کرید 

(  2۰18بود. این روند با اودیسه ) (RPG) آفرینیتنها یک تغییر جغرافیایی، بلکه یک تحول مکانیکی بزرگ به سوی نقشبه مصر باستان نه   سفر( با  2۰1۷)
کارانه و تمرکز  های مخفی (، با بازگشت به ریشه2۰23میراژ )یعنی ها ادامه یافت. آخرین بازی اصلی، ( در عصر وایکینگ2۰2۰در یونان باستان و والهالا )

نسخه سفر به چین    نوآوری و احترام به خواست طرفداران اولیه است.  میانسافت  جویی یوبیدهنده تعادل بر یک داستان خطی در بغداد قرن نهم، نشان
ای عظیم تبدیل شده که  کرید به یک مجموعه چندرسانه درکل، امروزه مجموعه آساسین   تازگی منتشر شده است.این مجموعه هنگام نگارش این مقاله به 

 شود. ها میها و سریال ها، فیلم ها، کومیک های اصلی شامل رمانبر بازی علاوه

 
 ها یافته

ها، کرید: میراژ برجستگی بیشتری داشتند: پاداش تحلیل نقدهای منتشرشده نشان داد که پنج مؤلفه سطح بالای طراحی بازی در توصیف تجربه آساسین 

گری و نظریه خودتعیین   MDAو سپس از منظر چارچوب    ه های متنی استخراج شدها از داده این مقوله   .(5)شکل    ها و اکتشاف ها، پیشرفت، چالش مأموریت

  تفسیر شدند. در این بخش منظور از پاداش، مأموریت، پیشرفت، چالش و اکتشاف، سازوکارهای طراحی موجود در یک بازی دیجیتال تجاری است نه 

 . اندگردیدهبررسی تر مبوسط  در ادامه  هاهریک از این مؤلفه . شده به یک محیط آموزشی غیربازیعناصر منتقل 

 

 
22 Ubisoft 



 
 نسخه میراژ   کریدآساسینبازی  طراحیهای اصلی . ابرواژگان مؤلفه 5 شکل

 
 هاپاداش. 1

ای در ایجاد انگیزه  عنوان یکی از عناصر پایه به   24هاپاداش   (2۰15)  23ورباخ و هانتر  طراحی بازیهای  شده مانند الگوی سطح های شناخته براساس چارچوب 
اصلی آن عمل می ایجاد حلقه کنند. نقش  از طریق  رفتارهای هدفمند  تقویت  پاداش ها  البته  است.  بازخورد مثبت  زمانی مؤثرند که نههای  عنوان  به   ها 

 ,Deci & Ryan) کنند ای از شایستگی کاربر به کار روند و احساس پیشرفت شخصی را تقویتعنوان بازخوردی معنادار و نشانه نهایی بلکه به  25ف اهدا

های داستانی ارائه  پیشرفت شما را از طریق مأموریت،  بندی مبتنی بر تجربهجای سیستم سطح بازی به : »کندبیان میدر این خصوص یک منتقد  (.2013
ویژه با تجهیزات کمیاب، به  کند. ارتقای تجهیزات بسیار مؤثرتر است و در نبردها، بههای جدیدی را باز می ها، ابزارها و تواناییتدریج مهارت دهد و بهمی

:  نویسد گران میمچنین در مورد رضایت ناشی از دریافت بازخورد مثبت، یکی دیگر از تحلیل ه (.Noisy Pixelد« )وبگاه  کنشدت به شما کمک می 
دهد که با تیغ مخفی دشمنان را از یک ضربه از بین ببرید... احساس رضایتی که از حذف محتاطانه  حذف پیشرفت مبتنی بر سطح به شما این امکان را می »

 (. PlayStation Universe« )وبگاه های یک کاخ بدون اینکه کسی متوجه شود، کاملاً ملموس استو روشمند کل نگهبان 
براساس تحلیل  .  (6  )شکل  شوندی ویژه ارائه میاشیاو    2۷ها منابع، توکن پرنده جستجوگر،  ،  26ها لباس تجهیزات، سلاح،  صورت  به   در بازی میراژ  هاپاداش 

ها در این بازی  های بیشتر، حل معماها و تکمیل مأموریترا برای انجام فعالیت  بازیکن توانند  و می   داشتهها ظرفیت مهمی در ایجاد انگیزه  نقدها، پاداش 
 ترغیب کنند.

 

 
23 Werbach & Hunter 
24 Rewards 
25 Objectives 
26 Equipment / Weapons / Outfits 
27 Tokens / Currency 



 
 عنوان پاداش پیشرفت در بازیبه بازیکن. ارتقای امکانات 6 شکل

 
 ها مأموریت. 2

های مؤثر اغلب براساس الگوهای  مأموریت ازمنظر عملی،  برد.  ها داستان را جلو می از طریق آن   بازیکنو    بودههسته اصلی پیشروی در بازی    28ها مأموریت
بر  مأموریتهایی مانند طراحی بخشند. برای مثال، الگوی معروف سفر قهرمان یا چارچوب سرایی طراحی شده و معنا و زمینه به اقدامات کاربر می داستان 

ارتباط   و  منابعی مانند چارچوب صلاحیت، خودمختاری (.Campbell, 2008) شوندباعث افزایش درگیری عاطفی می 29و پاداش  مأموریتمبنای هدف،  
از کسالت یا    3۰مهارت   امتیاز  چالش و   میانها باید تعادلی  مأموریت گونیگال تأکید دارند که  یا اصول طراحی جین مک   سازیواربازی در   ایجاد کنند تا 

 (. Vogler, 2007) جلوگیری شود کاربر اضطراب 
  بازیکن های جدید باز شده و  ها، ابزارها و دسترسیها مهارت شوند که با انجام آن ارائه می   31صورت ساختارمند در قالب جستجو ها به مأموریتدر بازی میراژ  

ها، تعقیب باید شبکه اطلاعاتی خود را با کشف سرنخ   بازیکنجای دنبال کردن یک خط قصه خطی،  به  کند.تدریج در روایت و ساختار بازی پیشرفت میبه
و   بازیکنظرفیت دارد پیشبرد داستان را به کشف  های جنایی بوده و  . این روش شبیه به بازی(۷  )شکل  ها گسترش دهدمخبران و بازجویی از شخصیت

دهد که این امر مستقیماً  را در نقش یک کارآگاه فعال قرار می   بازیکنها، ها در مأموریتمحور و شبکه سرنخ ساختار جستجو درگیر شدن بیشتر پیوند بزند.
برد و هر هدف نیازمند کشف  سیم او را در مناطق مختلف بغداد میتحقیقات بَ: »اندکند. در این رابطه منتقدان اشاره کرده حس خودمختاری را تقویت می

گونه  ها را این یکی دیگر از منتقدان ساختار مأموریت (. TechRadar Gaming« )از وبگاه هویت و رفع نقاب از طریق کارآگاهی جدی و تحقیقات است
حال شما  شود و درعین دهد... این ساختار بسیار ارگانیک احساس میوضوح نشان میآنچه هدف نهایی شماست را به  32تحقیقاتتخته  : »کندتوصیف می 

این ساختار  .  (GamesRadar« )از وبگاه  خواهید انجام دهیدها را به هر ترتیبی که می کند تا بتوانید مأموریت خوبی در ساختار بازی راهنمایی می را به 
 .گری استدهد مسیر پیشروی داستان را خود انتخاب کند که تجلی مستقیم نیاز خودمختاری در نظریه خودتعیین اجازه می  بازیکنغیرخطی به 

 

 
28 Missions 
29 Goal, Mission & Reward 
30 Skill Points 
31 Investigation 
32 Investigation Board 



 
 یا همان تخته تحقیقات  های بازیشبکه اطلاعاتی سرنخ . 7 شکل

 
   جانبیهای مأموریت. 2-1

های اصلی در حفظ تعامل بلندمدت و  مأموریتنقشی حیاتی و متمایز از    33فرعی/جانبیهای  مأموریتپژوهی،  بازی  های علمی در حوزه براساس پژوهش 
ایفا می   انگیزه   تغذیه کاربران  اصلی که  مأموریت کنند. برخلاف ساختار خطی  درونی  را  پیشروی در هسته وظیفه  های  ،  دارد   بر عهده ی مرکزی تجربه 

ارائه   جانبیهای  مأموریت را  با  خودمختاری  انشعابی، حس  و  اختیاری  خودتعیین به  محتوای  تئوری  اصلی  ارکان  از  یکی  میعنوان  تقویت    نمایند گری 
(Brühlmann et al, 2013.) 

را به کاوش بیشتر در    بازیکنکه    شوندمی های اختیاری  داستان بغداد و فعالیت،  35های کوچک بازی   ،34شامل قراردادها   بازی میراژ  جانبیهای  مأموریت
و   نمودهفراهم  را    36پاداش، توکن و منابع ارتقا   مواردی همچون  بر افزایش عمق تجربهها علاوه مأموریتکنند. این  ها تشویق میشهر و تعامل با شخصیت 

 .دهندمی  بازیکنبه حس انتخاب و آزادی عمل 

 
 پیشرفت. 3

ها ارزش تلاش را داشته باشند(  بداند چگونه پیش برود(، معنادار )پاداش   بازیکنکه شفاف )  خواهد کردزمانی بهینه عمل  طراحی بازی  در    3۷مؤلفه پیشرفت
است که در آن، هر قدم   38دستاورد و موفقیت   فرآینداز طریق   ( باشد. هدف نهایی ایجاد حلقه انگیزشی مثبتبازی های مختلف با سبک سازگار و منعطف ) 

شناسی بر این موضوع تأکید دارند که مکانیک پیشرفت و زیبایی  هاپویاییجلو، انگیزه برداشتن قدم بعدی را فراهم کند. منابعی مانند چارچوب مکانیک،  بهرو 
 (.Junior & Silva, 2021)  منجر شود، نه صرفاً به انباشت اعداد  بازیکنامیدواری، انتظار و لذت کشف در  پویاییباید به 
انجام  آساسین  4۰از طریق ارتقای رتبه  ها، ابزارها و تجهیزات نیست، بلکه باز شدن مهارت  39سنتیپی  ایکس  مبتنی برمیراژ کاملاً  پیشرفت در بازی  ساختار

شدن    یاو حرفه   یجیحس رشد تدر  ن، یرتبه آساس  ی و تمرکز بر ارتقا (RPG) ینیآفرنقش   یهاک یبا دور شدن از مکان  راژیدر م  شرفتیپ  ستم یس  شود.می
  ی هات یبلکه با اتمام مأمور  کند،ی نم  دایارتقا سطح پ  یبه روش معمول  میبس»  :اشاره شده است  نیموضوع چن  نیبه امنتقدان    های . در بررسکندی را القا م

حس را    نیاما قطعاً به شما ا  ست،ین  یدیجد  زیچ  نی. ادیرا باز کن  یدی جد  یهامهارت   دهد ی که به شما اجازه م  دیکنی م  افتیمهارت در  ازیامت  یداستان
بر معنادار بودن    دیبا تأک  یگرید  منتقد (.  PlayStation Universe« )از وبگاه  بخشدی را به شما م  شرفتیو حس پ  شودیتوانمندتر م  میکه بس  دهدیم
  ک ی به عنوان    گریبه رتبه د  یادر داستان از رتبه   یشرو ی( وجود ندارد، شما صرفاً با پXP)  یاو تجربه   یبندسطح  ستمیس  چیه»  :سدینویم  شرفتیپ  نیا

 
33 Side Quests 
34 Contracts 
35 Mini-game 
36 Upgrade 
37 Progression 
38 Achievements 

39 XP  مخففExperience Points  با جمع شدن  روشیعنی امتیاز تجربه است. در این نوعXPبازیکن ارتقای سطح ، (Level Up )  اشیاءها، و مهارت  کردهپیدا  

 د.نشویا مراحل جدید باز می

‌
40 Rank/Levels 



صورت تدریجی حس  به  بازیکنکند تا این ساختار زمینه را فراهم می  (.Carole Quintaine« )از وبگاه دیکنیها را باز م و مهارت  دیابیی ارتقا م نی آساس
  ساسین را تجربه کند.آ در نقش یک  تر شدنایرشد، تسلط و حرفه 

 
 هاچالش. 4

بازی، چالش  پیشرفت عمل می   عنوان موتور محرکه به  41ها در طراحی  و  روانشناختی، چالش تعامل  ازمنظر  نیاز  طراحیهای خوب کنند.  با  شده مستقیماً 
ند. آورها، غلبه بر موانع و درنتیجه احساس تسلط و کارایی فراهم می ها فرصتی برای تمرین مهارت آن .گری مرتبط هستندخودتعیین نظریهشایستگی در 

نه    یعنی  - در تعادل پویا باشد    بازیکنچالش زمانی بهینه است که با سطح مهارت    (2۰14)  43و همکاران   چیکسنتمیهالی  42براساس نظریه حالت جریان 
برای  دهد.  را در حالت جذب کامل و لذت بهینه قرار می  بازیکنقدر دشوار که اضطراب ایجاد کند. این تعادل،  و نه آن  شدهقدر ساده که باعث کسالت آن

براساس نظر یکی از    در مدت کوتاهی فرصت دارد از آدرنالین جمع شده خود استفاده کند.  بازیکنای است که در آن  شیوه  44نوارهای تمرکز وجود  مثال  
پردازی یا فکر کردن به بهترین راه برای خروج از هر  کند و دائماً شما را وادار به بداهه لحظه را تشویق می به ریزی لحظهمیراژ به شدت برنامه منتقدان: »

صورت غیرمستقیم از طریق دشمنان  ها به در بازی میراژ چالش درکل،    (.PSX Brasil« )از وبگاه  کند. این یک پویایی بسیار پذیرفتنی استموقعیت می 
شوند بازیکن مهارت خود را بهبود بخشیده و حس غلبه بر  ها باعث می شوند. این چالش های دشوار ایجاد می تر، محدودیت منابع، معماها و مأموریتقوی

 ها را تجربه نماید.سختی
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های مستقیم،  برخلاف چالش   دهد.ف قرار می را هد  بازیکندر طراحی بازی یک مؤلفه محوری است که حس کنجکاوی، اختیار و مالکیت    45اکتشاف 
ذهنی و درک جهان بازی است. از دیدگاه روانشناختی،    های دانش، نقشه برای پرُکردن شکاف   بازیکنهای ذاتی  شده توسط انگیزهاکتشاف اغلب برانگیخته 

و از طریق کشف    کردهآزادانه محیط را کاوش    بازیکنگری ارتباط دارد زیرا  این مؤلفه مستقیماً با نیازهای خودمختاری و شایستگی در نظریه خودتعیین
داند که به حس  های بنیادین بازی می( اکتشاف را یکی از لذت 2۰۰8)  46کند. شل پیدا می بر محیط  اطلاعات و قلمروهای جدید تسلط شناختی و عملی  

  بخشد.حیرت و معناداری تجربه عمق می 
 یخیو تار  یفرهنگ  یوفور به غنابه   منتقدانکرده است.    لیتبد  یموزه زنده و تعامل  کی بغداد را به    راژ،یم  یمؤلفه در باز  نیترعنوان برجستهاکتشاف به 

  ف یخف  یباشد، چه صدا  ابانیخ   یدر انتها  خانهیچا  کی  انیمشتر  انیمبهم م  یهااست... چه بحث  یکننده و تعاملشهر زنده، غرق»  :انداشاره کرده   طیمح
 The« )از وبگاه  مسحورکننده است  دیکنی که تجربه م  ییصداها  کنند؛یکه در طول روز اذان را قرائت م  ییها و چه موج صداهابام   یپرندگان در بالا

Loadout  .)اند  الهام گرفته  راژ یم  یکه پس از باز  یکسان  یبرا»  :کندی م  د یتاک  یگریمنتقد د  ،یباز  نیاکتشاف در ا  ی آموزش  تیدر مورد ظرف  ن یهمچن
(. Digitally Downloaded« )از وبگاه  شودیبا پر م  یدر باز  یشرو یآن با پ  یهاادداشت یوجود دارد که    یبخش گالر  کیبدانند،    شتریب  خیتا درباره تار

  د یبا راژیم دیکرن ی است که در آساس یبغداد تنها مکان نکهیدانستن ا» :زند یم  وندیپ یاز ناقدان، اکتشاف در بغداد را با حس تعلق و ارتباط عاطف گرید یکی
  ش ی آن افزا  یهاابان ی به خ  شتریو تعلق ب  ترک ی ارتباط نزد  جاد یا  ی من را برا  زه یبشناسم و انگ  ق یطور عمکرد تا آن را به   بیبدهم، مرا ترغ  تیبه آن اهم

 :استمشاهده  سه نوع اکتشاف در بازی میراژ قابل طور کلی (. به GamesHub« )از وبگاه داد

را به    بازیکنتواند  ( نحوه طراحی فضای بازی می 2۰۰4)  48. براساس دیدگاه جنکینز بازجهان  یدر محیط: کاوش فیزیکی  4۷اکتشاف فضایی .1
 کاوش بیشتر ترغیب کند.

شناسی پایه  ها و زیباییچارچوب معروف مکانیک، پویایی   : آزمایش قوانین و ساختارهای بازی برای کشف رفتارهای پنهان.49اکتشاف مکانیکی .2
ها یا رفتارهای پیچیده و گاه غیرمنتظره ساختار را  کنند تا پویاییها تعامل میان چگونه با مکانیک بازیکننظری درک این موضوع است که  

 (. 2۰۰4، نکشف کنند )هانیکه و همکارا
دهند که ساختار  ( نشان می 2۰22)   51هایی مانند هاوارد پژوهش   های پراکنده.روایتهای داستان، اسناد و خرده : کشف تکه 5۰اکتشاف روایی .3

 تواند انگیزه کشف داستان را هدایت کند.چگونه می  ی موجود در بازیهادرخواست
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ویژه در دوران طلایی تمدن با فضای جامعه اسلامی، به  بازیکن سازی  لفه اکتشاف و کاوش برای آشناؤکارگیری مای برجسته و نوین از به نمونه   میراژ  بازی
را به    بازیکنعنوان یک موزه زنده و تعاملی طراحی شده که  عنوان یک دیوارنگاشت صرفاً تزئینی، بلکه به ، است. شهر بغداد در این بازی نه به اسلامی

های مردم، بازارهای  های تاریخی مانند خانه از طریق حرکت در محیط   بازیکن دهد.  کشف جزئیات فرهنگی، معماری و اجتماعی قرن نهم هجری سوق می 
نویسی، نقش هندسی در صورت غیرمستقیم با عناصری مانند سبک زندگی شهری اسلامی، هنر خوشها و مساجد باشکوه، بهوجوش، کتابخانه رجنبپُ

باز بازی میراژ به چندین منطقه در جهان در محیط جهان   بازیکن  شود.قضایی و آموزشی و حتی پوشش و آداب معاشرت زمانه آشنا می   نظامتزئینات،  
 (.8کند )شکل  اسلام ازجمله قلعه الموت قزوین سفر می

 

 
 نسخه میراژ کریدآساسیندر بازی قزوین . سفر به قلعه الموت 8 شکل

 
های مختلف  د تا با محیط و شخصیت نسازمحور وادار می های اطلاعات مأموریتشدن و  (، مخفی9  از پارکور )شکلمکانیک اصلی بازی اعم را    بازیکن

دید راهبردی است بلکه فرصتی برای شنیدن اذان و مشاهده تنها یک نقطهها نه در بالای مناره   حرکت شخصیت بازیتعامل عمیق داشته باشد. برای مثال،  
های مختلف مانند الکرخ )منطقه علمی و فرهنگی( و الرصافه )مرکز سیاسی و اداری( باعث  وگذار در محله آورد. همچنین، گشتنمازگزاران را فراهم می 

 و...( و نقش دانشمندان در پیشرفت علوم آشنا شود.  هاایرانیان، ترک ها،عرب  صورت عینی با چندفرهنگی بودن جامعه اسلامی )شامل به  بازیکنشود می

 

 
 با قابلیت پارکور   شهر بغدادگذار در گشتجذاب کردن . 9 شکل

 
 وری آجمع قابل  اشیای تاریخی. 5-1



است.   وارسازیبازی در    بازیکنسازی روایت و افزایش مدت تعامل  از عناصر رایج و قدرتمند برای تقویت عمق اکتشاف، غنی  اشیای تاریخیآوری  جمع 
کند که مسیرهای دوپامین مغز را فعال کرده  آوری یک بازخورد مثبت آنی ایجاد می د. عمل کشف و جمع ساز مند را تقویت میاین امر حس اکتشاف نظام 

های را به گوشه   بازیکنکنند تا  ای مکانیکی عمل می عنوان طعمه به  53آوریجمع قابل اشیای تاریخی    .(2۰19،  52)بوروولف   دهدای می و حس پیشرفت لحظه
 (.1۰کننده جهان اسلام هدایت کنند )شکل  دنج، مسیرهای مخفی یا مناظر خیره 

 

  

 
 هانسخه میراژ با کمک کروکی  کریدآساسیندر طول بازی   وری اشیای تاریخیآ. جمع10 شکل

 
ها توضیحات مفصلی درباره مفاهیمی مانند وقف، نظام دیوانسالاری،  آوری آن که با جمع میراژ  تاریخی پراکنده در بازی    55کروکی و    54سیستم کدکس 

  فرآیندکند. این رویکرد یادگیری را در دل  را ایفا می   مجازیشود نقش یک راهنمای گردشگری  اختراعات دوره عباسی و حتی گیاهان دارویی ارائه می 
حتی با وگو(  ای )مثل کمک به مردم در خیابان یا رعایت آداب گفتدهد. همچنین، رفتارهای غیربازیقرار می  بازیکنبازی و از طریق کنجکاوی خود  

 خورد.هایی چون گذشت، تعاون و حرمت افراد گره می با ارزش  56قبول بدنامی
 

 پیوند میان عناصر طراحی بازی و کاربردها در آموزش میراث فرهنگی و تاریخبندی جمع .3جدول 

میراث فرهنگی و   آموزشکاربرد در 

 آموزش تاریخ 

نظریه  

 گریخودتعیین 

 عناصر طراحی بازی  کارکرد در بازی MDA چارچوب 

تر تاریخ و  ایجاد انگیزه برای یادگیری عمیق 
 آوری آثار باستانی جمع 

 هاپاداش  ارائه آیتم، پول، لباس و منابع  مکانیک شایستگی 
(Rewards) 

سازی شخصیت و  شخصی مکانیک شایستگی  سازی پروفایل و مسیر یادگیری شخصی
 هاارتقای توانایی 

 هاتجهیزات، سلاح، لباس

(Equipment/Weapons/Outfits) 
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خرید برای باز کردن امکانات  امتیاز قابل 
 آموزشی 

 (Tokens/Currency) بازیها / ارز درونتوکن  خرج برای خدمات ارز قابل  مکانیک ارتباط

 ارتقا ارتقای تجهیزات و ابزارها  پویایی  شایستگی  ارتقای سطح دسترسی یا امکانات یادگیرنده 
 (Upgrades) 

 ها/مراحل مأموریت  پیشبرد داستان و ساختار اصلی پویایی  خودمختاری  های اصلی دوره میراث ها و ماژولدرس 
 (Missions) 

 اهداف اهداف هر مأموریت  مکانیک خودمختاری  اهداف یادگیری هر درس 
 (Objectives) 

 های جانبی مأموریت  های اختیاری و انشعابیفعالیت  پویایی  خودمختاری  های جانبیهای تکمیلی و پروژه تمرین 
 (Side Quests) 

 قراردادها  های تکرارپذیر مأموریت  پویایی  ارتباط های عملی های هفتگی یا مأموریت تمرین 
 (Contracts) 

 های کوچک بازی  مکانیک کوتاه مهارتی  مکانیک شایستگی  های آموزشی کوتاه بازی 
 (Mini-game) 

 پیشرفت  باز شدن ابزار و مهارت  پویایی  شایستگی  باز شدن سطوح جدید محتوای آموزشی 
 (Progression) 

رتبه آساسین )از مبتدی تا   مکانیک شایستگی  سطح یادگیرنده از مبتدی تا پیشرفته
 استاد(

 سطح و رتبه 
 (Rank/Levels) 

 امتیاز مهارت  هاتخصیص به توانایی مکانیک خودمختاری  شدهسازیانتخاب مسیر یادگیری شخصی
 (Skill Points) 

 دستاورد و موفقیت  حس موفقیت و تکمیل پویایی  شایستگی  های موفقیت های افتخار و گواهینامهنشان
 (Achievements) 

 هاکروکی  نیازهای ارتقا پیش مکانیک شایستگی  های جدید نیازهای یادگیری مهارت پیش
 (Blueprints/Schematics) 

شایستگی )حالت  های چالشی و مطالعه موردی آزمونک 
 جریان( 

افزایش سختی و تعادل با  پویایی 
 مهارت 

 هاچالش 
 (Challenges) 

 نوارهای تمرکز  قدرت موقت و تمرکز  مکانیک شایستگی  تقویت تمرکز و استفاده از فرصت 
 (Focus Gauge) 

 سیستم بدنامی پیامد رفتار )ریسک/پاداش(  پویایی  ارتباط نظام بازخورد رفتاری و آداب معاشرت 
 (Notoriety System) 

 کشف و تحقیق  اکتشاف در محیط و حل معما  شناختیزیبایی /پویایی خودمختاری  محورتقویت کنجکاوی و یادگیری مسئله
 (Exploration & Investigation) 

 آوری جمع اشیای تاریخی قابل  آوری اشیاء و کدها جمع  مکانیک خودمختاری/ ارتباط  ها و موارد آموزشی آوری گواهی جمع 
 (Collectibles) 

 
 گیری و نتیجه بحث

ها برای آموزش تاریخ و معرفی میراث فرهنگی  کرید: میراژ و بررسی ظرفیت بالقوه آناین مطالعه با هدف شناسایی و تبیین عناصر طراحی بازی در آساسین 
ها نشان  ها و اکتشاف انجامید. این مقوله ها، پیشرفت، چالش ها، مأموریتبه شناسایی پنج مقوله اصلی، شامل پاداش   هاانجام شد. تحلیل نقدهای وبگاه 

دهی فعالیت، بازخورد، پیشروی، مواجهه با چالش و کاوش در محیط تاریخی  ای از سازوکارهای طراحی برای سازمان دهند که بازی میراژ از مجموعه می
ایجاد درگیری،  توانند ظرفیتگری، این سازوکارها می و نظریه خودتعیین  MDAکند. براساس تفسیر نظری با کمک چارچوب  استفاده می هایی برای 

آورند.   فراهم  تاریخی  محتوای  با  معنادارتر  مواجهه  و  پیشرفت  احساس  یافته باوجوداینانتخاب،  این  گزارش ،  برداشت  و  بیانگر ظرفیت طراحی  شده  ها 
 شناختی کاربران. اند، نه اثبات اثر واقعی بازی بر یادگیری، انگیزش یا نیازهای روان منتقدان
نقش تقویتها، نتایج نشان داد که پاداش پاداش مؤلفه  درزمینه   عنوان به های بیرونی ندارند بلکه حس شایستگی و پیشرفت را  کنندهها در میراژ صرفاً 

ها  پاداش کنند بیشترین اثربخشی را  ( همسو است که تأکید می 2۰13ند. این یافته با دیدگاه دسی و رایان )دهمی  افزایش  بازیکندر  بازخوردهای معنادار  
صورت تدریجی، نوعی چرخه انگیزشی  ها بهدارند که به احساس رشد و تسلط فردی منجر شوند. در بازی میراژ ارتقای تجهیزات، ابزارها و توانایی زمانی  

تکامل است. این امر به افزایش انگیزش درونی و تداوم تعامل  ساسین درحال آهایش در نقش یک  کند مهارت احساس می بازیکنکند که در آن ایجاد می 
 کند.کمک می 

ها، تعقیب کند. شبکه سرنخ ایفا می  بازیکن ها نقش مهمی در افزایش درگیری شناختی  مأموریت محورها همچنین نشان دادند که ساختار جستجویافته
روایت برخلاف  اطلاعات،  تحلیل  و  ساده،  مخبران  خطی  می   بازیکن های  سوق  تاریخی  روایت  کشف  در  فعال  نقش  ایفای  به  با  را  ساختار  این  دهد. 

کنند. ازمنظر  همخوانی دارد که بر درگیری عاطفی و شناختی از طریق مشارکت فعال تأکید می   مأموریتهای روایت تعاملی و اصول طراحی  چارچوب 
و نحوه تعامل با جهان بازی    مأموریتدر انتخاب مسیرهای پیشبرد    بازیکنکند زیرا  گری، این ساختار حس خودمختاری را تقویت مینظریه خودتعیین
های اختیاری  عنوان یکی از عناصر کلیدی در افزایش خودمختاری و تعامل بلندمدت شناسایی شدند. فعالیتنیز به  جانبیهای  مأموریت  .آزادی عمل دارد

داشته  آنجا  شده از شهر بغداد و محیط تاریخی  سازی ای شخصی دهند تجربه اجازه می   بازیکن های جانبی به  های بغداد و فعالیتمانند قراردادها، داستان
تواند نقش مهمی در تقویت انگیزش درونی دهند محتوای اختیاری می که نشان می   دارد ی( همخوان2۰13باشد. این یافته با پژوهش برولمن و همکاران ) 



های فرهنگی و اجتماعی،  روایتکنند بلکه از طریق مواجهه با خرده تنها به افزایش زمان تعامل کمک مینه  جانبیهای مأموریتایفا کند. در این مطالعه،  
 .دهندرا نیز افزایش می بازیکنعمق درک تاریخی 

ها و ابزارها به ایجاد حس رشد تدریجی و  صرف و تمرکز بر ارتقای رتبه آساسین و باز شدن مهارت پی  ایکس  در زمینه پیشرفت، ساختار غیرمبتنی بر
  در  و  انتظار  و  امید  پویایی  به پیشرفت هایمکانیک   زیرا است  همسو شناسیزیبایی–پویایی–‌کند. این ساختار با چارچوب مکانیکای شدن کمک می حرفه 

  کارکرد   و   معنا  بر  عددی،   انباشت  بر  تمرکز  جای به   پیشرفت،  از  الگویی  چنین.  شوندمی   منجر  تسلط   از  لذت  و   رضایت  شناختیزیبایی  تجربه   به  نهایت
 .کندتقویت می  از این طریق و یادگیری ضمنی را داشته تأکید هامهارت 
در تعادل نسبی قرار گیرند و از ایجاد کسالت یا اضطراب جلوگیری کنند. این    بازیکناند که با سطح مهارت  ای طراحی شده گونهها در میراژ نیز به چالش 

تواند به تجربه صورت تطبیقی میها بهدهد که طراحی چالش ( همخوانی دارد و نشان می2۰14یافته با نظریه حالت جریان چیکسنتمیهالی و همکاران )
صورت  در حین مواجهه با موانع و حل مسائل، به   بازیکن جذب کامل و تمرکز بالا منجر شود. در بستر آموزش تاریخ، چنین وضعیتی به این معناست که  

 کند.غیرمستقیم با ساختارها و منطق اجتماعی و سیاسی دوره تاریخی تعامل پیدا می 
عنوان یک موزه زنده و تعاملی  کند. طراحی شهر بغداد به ها، نقش محوری در بازآفرینی تجربه تاریخی ایفا می ترین مؤلفهعنوان یکی از برجسته اکتشاف به 

صورت تجربی با عناصر  های مختلف به ها و محله از طریق حرکت در فضاهای شهری، بازارها، مساجد، کتابخانه   بازیکن  کند کهاین ظرفیت را ایجاد می 
های پیشین درباره نقش طراحی فضا در هدایت فرهنگی، معماری و اجتماعی دوره عباسی آشنا شود. این نوع اکتشاف فضایی، مکانیکی و روایی با پژوهش

و کنجکاوی   نه 2۰۰4)   جنکینزمثل    بازیکن رفتار  اکتشاف  این مطالعه،  در  دارد.  تعامل منجر می( همخوانی  افزایش  به  به تنها  بلکه  با  شود،  طورمستقیم 
 .خوردیادگیری تاریخی و فرهنگی پیوند می 

( بر نقش بازی در تقویت قصد 2۰25هایی مانند عطافی و اولی ) که پژوهشدهد که درحالیمقایسه نتایج این پژوهش با مطالعات پیشین نشان می درکل، 
تری از طراحی  های عمیق به لایه طراحی بازیمند عناصر اند، این مطالعه با تحلیل نظام ( بر یادگیری زبان تمرکز داشته 2۰25سفر، و روسادی و رمضان )

دهد که  اند، این پژوهش نشان می اشاره کرده مجازی آموزشی ضمنی پرداخته است. برخلاف مطالعاتی که صرفاً به پیامدهای کلی آموزشی یا گردشگری 
 .تواند به بازآفرینی تجربه تاریخی معنادار منجر شودها می ها و پویاییچگونه ساختار درونی بازی و ترکیب مکانیک 

های تخصصی بررسی بازی بوده و  های وبگاه ها مبتنی بر تحلیل دیدگاههایی است. نخست، دادهدارای محدودیت   های معناداربا وجود یافتهاین پژوهش  
های کلاس درس باید با احتیاط انجام شود. دوم، تمرکز پژوهش  های آموزشی رسمی؛ بنابراین، تعمیم نتایج به محیط ان در محیط بازیکننه تجربه مستقیم  

کاوی کیفی هرچند غنی است اما  تعمیم کامل نباشد. سوم، تحلیل داده های تاریخی قابل شود نتایج لزوماً به سایر بازی بر یک بازی خاص )میراژ( باعث می 
 فاقد سنجش تجربی مستقیم تأثیر بازی بر یادگیری واقعی کاربران است. 

وارشده قرار  های آموزشی بازی توانند مبنایی برای طراحی محیط شده می وارسازی نپرداخت، عناصر شناسایی هرچند این پژوهش مستقیماً به تحلیل بازی

محور آموزشی  تواند در قالب سناریوهای مسئله ها یا واحدهای یادگیری تبدیل شوند، اکتشاف می توانند به فعالیتهای بازی می گیرند. برای نمونه مأموریت

تواند برای ارائه بازخورد و نمایش رشد یادگیرنده مورد استفاده قرار گیرد. این انتقال نیازمند بازطراحی آموزشی  و نظام پاداش و پیشرفت می  شدهبازطراحی  

یک فرایند پیشنهادی برای   زیر. در این راستا جدول  توان عناصر بازی را بدون تغییر از یک محصول تجاری به محیط آموزشی منتقل کرداست و نمی

ای از  شده آموزشی نیست بلکه مجموعه شده یا الگوی اثبات این جدول نسخه اجراییِ آزموده .  دهدهای آموزشی ارائه می سازی این عناصر در محیط پیاده 

 ها به مطالعات مشارکتی، آزمایشی و آموزشی نیاز است. پیشنهادهای طراحی است که برای ارزیابی اثربخشی آن 

 

 
 حوزه میراث فرهنگی   وارسازی ازی عناصر طراحی بازی در بازی سپیادهفرایند پیشنهادی . 4 جدول

 ری( گی= یاد مأموریت. ساختار کلی )1

به مرحله بعدی دوره    مأموریتبا تکمیل هر    فراگیر شامل اهداف، محتوای آموزشی و ارزیابی پایانی.    شودتعریف    مأموریتعنوان یک  بهآشنایی با میراث فرهنگی    هر واحد درسی
 . خواهد کرددسترسی پیدا 

 سازی مسیر یادگیری. شخصی2

سازی  و مسیر یادگیری خود را شخصی  کردهگذاری  تفکر انتقادی، حل مسئله یا مهارت فنی( سرمایهشناسی،  تاریخ  های خاص )مثلتواند روی مهارتبا استفاده از امتیاز مهارت می  فراگیر 
 . نماید

 . سیستم پاداش و انگیزش3

 . گرددسازی استفاده  های پیشرفته یا امکانات شخصیتواند برای باز کردن محتوای ویژه مانند آثار باستانی، تمرینکند که می امتیاز، نشان و توکن دریافت می  فراگیر با هر فعالیت 

 هاهای جانبی و پروژه مأموریت. 4

 های دوره یاد بگیرد. شوند تا فراگیر بتواند فراتر از حداقلهای عملی طراحی می های اختیاری یا تمرینصورت پروژهبه

 بندی. چالش و سطح 5

 تر مواجه شده و حس پیشرفت واقعی را تجربه کنند. صورت تدریجی با محتوای سختشود فراگیران بهسطوح مختلف باعث می 

 . اکتشاف و یادگیری مبتنی بر مسئله 6



 کند. پیدابا تحقیق و تحلیل حل را راهباید  فراگیرشود که محور طراحی می صورت سناریوهای مسئلهسیستم اکتشاف و جستجو به

 . بازخورد و پیامد رفتار 7

 شود )مثلاً از دست دادن امتیاز در صورت تقلب یا عدم مشارکت(. سازی میسیستم بدنامی به شکل بازخورد رفتار آموزشی پیاده

 

 های پژوهش محدودیت 
دهنده برداشت و زبان منتقدان ها بازتاب اند، یافتههای تخصصی به دست آمده های منتشرشده در وبگاه های این پژوهش از نقدها و دیدگاهاز آنجا که داده 

تواند اثر علیّ یا مستقیم بازی بر یادگیری،  بنابراین، پژوهش حاضر نمی   ةای ویدئویی؛بازکنان بازی شده تجربه همه  هستند و نه گزارش مستقیم و کنترل 

اری یا  انگیزش، مشارکت، احساس خودمختاری، شایستگی یا ارتباط را اثبات کند. همچنین، تحلیل حاضر میزان یادگیری تاریخی، تغییر نگرش، قصد رفت

ها ضروری است. بررسی اثر واقعی این عناصر بر  برای تفسیر یافته غیرقطعیگیری نکرده است. در نتیجه، کاربرد اصطلاحات ماندگاری اطلاعات را اندازه 

 آزمون، مصاحبه یا مشاهده مستقیم نیاز دارد.آزمون و پس بازان و یادگیرندگان، پیش یادگیری و انگیزش، به مطالعات تجربی با مشارکت بازی 
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