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 های آموزشی: اقدام پژوهی وارسازی دوره رانده در بازی  استفاده از رویکرد مدل
 

 3یدهکرد یمیصم لایل، 2یمیدوز رح شکوفه کلاه، 1ییدهو یموسو یهست دهیس

 

 چکیده

 یها وهیخود به ش رانیدرصدد آموزش فراگ ،یورآ فن شرفتیبه کمک پ ی. امروزه مراکز آموزشستین دهیپوش کسیامروز بر  یایآموزش در دن تیاهم :مقدمه

و  یتعامل یها محدود، عدم حضور رسانه یریادگی زمان  مدتمواد آموزشی، بودن  ادیجمله ز ازدر این مسیر، متولیان آموزشی با مشکلاتی  .ندباش می یکیالکترون

در  وارسازی بازیاستفاده از  بسیار مؤثر در این زمینه، حل راه .دهد تحت تأثیر قرار میرا  و تعهد دانشجویان زهیانگ پایین بودن کیفیت آموزش مواجه هستند که میزان

یی که بتواند از عناصر بازی برای آموزش استفاده کند، با ها دورهبرای تولید  افزارها نرم دهندگان  توسعهاز طرف دیگر،  باشد. می الکترونیکی آموزش  دامنه

 .دکن یم بر زمانیی را افزارها نرمچنین   این عامل روند توسعه هستند کهعدم آشنایی با مفاهیم دقیق این دامنه مواجه  جمله ازهای زیادی  پیچیدگی

 تر دهندگان آسان  توسعه یها برا دوره یساز ادهیو پ یطراح ندیفرا ،رانده  مدل کردیکمک روبه ی وارساز یبازمفاهیم  یساز با مدل در این مطالعه ها: روشمواد و 

یک   طراحی و سپس مدلی مبتنی بر این فرامدل تولید گردید که نشان دهنده Eclipse  چارچوببا استفاده از وارسازی  بازیدر این راستا، فرامدلی برای دامنه  .شد

 .بودوارسازی   بازی  دوره

 .وارسازی آموزش با استفاده از عناصر اصلی در رویکرد مدل رانده ایجاد و سپس یک مدل آموزشی مبتنی بر این فرامدل تولید گردید فرامدلی جهت بازی :ها یافته

رانده، فرایند توسعه   گردد و به کمک رویکرد مدل تر جذابفرایند یادگیری  وارسازی،  بازی یریکارگ  بهحاضر سعی بر این بود که با  در پژوهش گیری: نتیجه

ی مختلفی از ها مدلتوان  ی مشتری، میازهاینگردد. بدین ترتیب، با توجه به  تر آسان ،شود یمی ساز ادهیپکه اغلب در سکوهای تحت وب  ی الکترونیکیها دوره

 .گیرد ی تبدیل مورد استفاده قرار ها برنامهی الکترونیکی، در ها دورهی ساز ادهیپفرامدل ارایه شده را تولید نمود که با هدف تولید کد 

 ، فرامدل، توسعه دهندگانرانده، آموزش وارسازی، مدل  بازی ها: کلید واژه
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 مقدمه
انسانی محسوب   ی جامعهها یازمندین نیتر مهمیکی از  آموزش، امروز یایدر دن

 ایدانش  یریادگی، حاصل بشر شرفتیکه پ داده استنشان  خیتار .شود یم
دارند،  ییبالا یکه حجم و مواد آموزش ی. آموزش موضوعاتباشد میآموزش 

از سوی (. 1بوده است ) استادانو  فراگیران یبرا زیبرانگ چالش یموضوع همواره
محدود آموزش، انگیزه  زمان  مدتی فردی و ها تفاوتدیگر، نادیده انگاشتن 

دانشجویان را کاهش داده است. بنابراین، متولیان آموزشی با دو مشکل 
انگیزه دانشجویان و زمان کم و حجم  کاهش اساسی در این بخش شامل

 وارسازی استفاده از بازی نجایا(. در 2بالای مواد درسی مواجه هستند )
(Gamification) ریتأثبا  تواند یمی آموزشی ها دوره و الکترونیکی کردن 

لازم برای فرایند  زمان  مدتمثبت خود بر یادگیری، انگیزه را افزایش و 
تدریس را کاهش دهد و یادگیری حجم بالای مواد آموزشی برای فراگیران را 

ی آموزشی ها دورهی ساز ادهیپبه طراحی و راستا، در این  (.1کند ) پذیرتر  امکان
بهره  ها دورهوارسازی این  نیاز است که بتواند از بهترین عناصر بازی برای بازی

ی آموزشی است ها دورهو تولید  ها یبازگیرد. این امر نیازمند تخصص در حوزه 
 یا  MDSEرانده )  مدل افزار نرممهندسی   (. قلمرو پژوهش حاضر از سه دامنه3)
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Model-Driven Software Engineeringوارسازی تشکیل  (، آموزش و بازی
 شده است.

و خوشایند بشر  بخش لذتی ها تیفعالیکی از  عنوان  بهاز دیرباز  ها یباز
شند که مطابق با با یی هدف محور میها تیفعال، ها یباز است. شده  شناخته

وارسازی را  (. بازی3، 1گیرند ) انجام می، شود یمقوانینی که برای بازی تعریف 
(. 5ی غیر بازی تعریف کرد )ها نهیزماستفاده از عناصر طراحی بازی در  توان یم

وارسازی وجود دارد که یکی از  ی مختلفی در طراحی بازیها یبند طبقه
 شناسی  زیبایی -دینامیک -چارچوب مکانیکها  آن نیتر معروف

(Mechanic-Dynamic-Aesthetic  یاMDA ،است. در این چارچوب ) توجه به
 (.5از اهمیت بالایی برخوردار است ) یشناس ییبایو ز دینامیک، کیمکانابعاد 

 ها تمیها و الگور داده شیرا در سطح نما یخاص باز یاجزا یباز کیمکان
 بگذارد ریو تعهد کاربر تأث زهیشدت بر انگ  ممکن است به( و 5) کند یم فیتوص

 متفاوت است یباز نیبا قوان یباز کیکه مکان ی استضرور(. ذکر این نکته 6)
 یکه در هنگام اجرا کند یم نییرا تع یا شده دییتأ یرفتارها  (. قوانین بازی5)

عناصر مکانیک بازی  نیتر متداول(. 1)  شوند یم دنبال به آن، مربوط کیمکان
( و سیستم Levels(، مراحل )Leaderboard(، جدول امتیاز )Pointشامل امتیاز )

 (.5باشد ) ( میAchievement Systemدستاورد )
ی بازی در زمان اجرا ها کیمکان یبر روی کاربران رفتارهادینامیک بازی 

کاربر نسبت به  یزشیرفتار انگ لیدل کینامید، نیبنابرا. کند یمرا توصیف 
 دینامیک بازی شامل  نیتر جیرا(. 6) دهد یمنشان را ی باز کیمکان

(، Achievement(، دستاورد )Status(، موقعیت )Reward) ها پاداشعناصر 
ی دوست نوع( و Competitions(، رقابت )Self-expressionخودابرازی )

(Altruism )(.5) باشد یم 
شده   ختهیمطلوب برانگ یاحساس یها پاسخ(، Aestheticsی )شناس ییبایز
 یشناس ییبایز(. 1) کند یم فیتوصی باز ستمیرا در هنگام تعامل با س کنیدر باز

و  انیدوستانه، اکتشاف، ب ی، چالش، همکارتیمانند احساس، روا یشامل عناصر
 (.5) ( استSubmission) ضیتفو

وارسازی، استفاده از آن برای تغییر رفتار یک فرد یا  بازی یکاربردهایکی از 
که  دانست یورآ فن توان یموارسازی را  ، بازیواقع درافراد یک جامعه است. 

 شده جادیرفتار ا رییتغفرد به بر رفتار کاربر بدون مجبور کردن  یرگذاریتأث یبرا
 جادیچگونه ا رفتار که شوددرک  دیبا بر رفتار، یرگذاریتأث (. به منظور6است )

در ایجاد و تغییر رفتار،  مؤثر عوامل. گذارد یم ریبر رفتار تأث یزیو چه چ دگرد یم
 به انجام کار لیم . انگیزهباشد یم( Engagement( و تعهد )Motivationانگیزه )

ی دارد رونیو بدرونی  دو نوعو  شود یانسان م پیش بردن رفتارباعث که  است
 ها تیفعال لیدر شرکت و تکم یعاطف یریو درگ اقیدهنده اشت  نشان(. تعهد 1)

 د خود را درگیر انجام کاری نماید.توان یمفرد چقدر  هدد یم( و نشان 6) است

ی ریکارگ  بهکه  اند افتهیدر یساز یاستفاده از عناصر باز در مورد محققان
بازخورد  قیاز طر فراگیران یو عملکرد کل زهی، انگتعهدبر  یمثبت ریتأث این عناصر

در (. 6) دارد (Collaborationی )و همکار (Instant feedbackی )فور
وارسازی آموزش استفاده  پیشین، از رویکرد مدل رانده برای بازیهای  پژوهش

هدف از عناصر بازی محدودی استفاده شده بود.  که ی حال در(؛ 8-11شده است )
ی الکترونیکی ها دورهوارسازی در تولید  ی بازیساز مدلحاضر، مطالعه از انجام 

را  (Abstraction level)رانده بود تا سطح انتزاع  آموزشی به کمک رویکرد مدل 
نیستند،  آشنای که با آن اتییجزی از فهم افزار نرم دهندگان  توسعهافزایش دهد و 

 شوند. ازین یب
 

 ها مواد و روش
آموزشی طراحی شد   وارسازی در زمینه در این تحقیق فرامدلی برای دامنه بازی

 ی این دامنه بود. ساز مدلترین مفاهیم لازم برای  شامل مهم که

 رانده  مدل افزار نرممهندسی 
و  افزار نرمیی است که برای افزایش کیفیت ها تیفعالشامل  افزار نرمتوسعه 

. این فرایند همواره برای شود یمی زیر برنامه افزار نرمسرعت تولید  بالا بردن
ها با کمک  یی بوده که بخش عمده آنها یدگیچیپدارای  افزار نرممهندسان 

ی از این ک(. ی12است ) حل شده افزار نرمیی طراحی شده برای توسعه ها یمتدولوژ
مواجه  افزار منری اخیر با اقبال زیادی از سوی مهندسان ها سالکه در  ها یمتدولوژ

 جهت راهکاریرا توان آن  باشد که می رانده می افزار مدل  شده است، مهندسی نرم
(. 12) کرد فیافزار تعر نرم یمهندس یها تیدر فعال یساز مدل یایاستفاده از مزا
 MDSE یها روشی نشان داده است که فیو ک یمختلف کم های نتایج پژوهش

(. در مهندسی 8-11) ندا هافزار شد در توسعه نرم یو اثربخش ییکارا شیباعث افزا
 ها لیتبدو  ها مدلبر اساس ترکیب  افزار نرم فرمول ساده کی ،رانده  مدل

(Transformation ایجاد )در  دیبا ها لیها و تبد مدل کهاست  یهیبد(. 13) شود یم
ی ساز زبان مدل کی ،MDSEشوند که در  انیب (Notation) نمادها قالب برخی

(Modeling language)  مدل را رانده،   (. در مفاهیم مدل13) شود یمنامیده
باعث  یضرور ریغ اتییدانست که با حذف جز ستمیس کیاز  یشینما توان یم
در این   (Metamodel) فرامدل(. 11د )ابی شیافزا ستمیدرک کاربر از س شود یم

ها را به  مدل یساختار احتمال ی وساز مدلعناصر هستند که  ییها مدلرویکرد، 
 فیها را تعر و روابط آن یساز مدل زبان  کی یساختارهاو  فیتوص یانتزاع یروش

ها را مطابق قوانین  هایی هستند که مدل برنامه ها لیتبد(. در مدل رانده، 15) کند یم
تر یا بالاتر تبدیل  های سطح پایین شود، به مدل خاصی که در تبدیل تعریف می

خاص دامنه برای شناسایی مفاهیم یک دامنه  یساز زبان مدل( و از 15نند )ک می
گردد و بتوان تمام دامنه تمرکز بیشتری  آن یبر رو تا شود یمخاص استفاده 

 (.13) استخراج کردی آن را ها تیقابلویژگی و 
در (. 12) ستا بالا تیفیک با یکد د، تولیافزار دهندگان نرم  ف توسعههد

را  یافزار از مراحل و محصولات توسعه نرم یاریبس توان یممدل رانده  کردیرو
 تیفیمنجر به بالا رفتن ککه این کار  (11) نمود دیخودکار تول)نیمه( صورت   به

  افزار مدل در مهندسی نرم(. فرایند توسعه 12) شود یم یافزار نرم کد و محصول
رانده مفاهیم اصلی   مدل نشان داده شده است. ابتدا متخصص 1رانده در شکل 

ها  ها و روابط بین آن کند و فرامدل از عناصر اصلی دامنه ها را استخراج می دامنه
 Eclipse (Eclipse 2019, 12th Edition, Eclipseافزار  با استفاده از نرم

Foundation, Ottawa, Ontario, Canada شد. سپس با استفاده از  (، طراحی
سازی خاص دامنه  ، زبان مدلXtextسازی مانند  ن مدلیک چارچوب ایجاد زبا

، ویرایشگر Siriusافزارهایی مانند  ، با استفاده از نرمآن از  پسشد.  ساخته 
شود. در مرحله بعد، با کمک یک  ها ایجاد می گرافیکی برای تولید گرافیکی مدل

( یا ATL) ATLAS Transformation Languageزبان تبدیل مناسب مانند 
Acceleoی ساز ادهیپهای ایجاد شده به کد قابل  هایی برای تبدیل مدل ، برنامه

گردید. این کد  در سکوهای مقصد مانند اندروید، سکوهای تحت وب و... تولید 
 شود. دیخودکار تول)نیمه( صورت   بهتواند  می
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‌رانده‌در‌مهندسی‌مدل‌‌افزار‌نرم.‌فرایند‌توسعه‌۱شکل‌

 
سازی   ی آموزشی بازیها دورهدر مطالعه حاضر، عناصر کلیدی که در تولید 

 این مفاهیم طراحی گردید.ی بر اساس لدفرامو استخراج ، روند یم به کارشده 
 

 ها یافته
آموزش الکترونیکی، مفاهیم به   دامنهوارسازی و  بازی  پس از بررسی کردن دامنه

استخراج شد که در ادامه آمده است.  ها آنی ها یژگیوشکل عناصر فرامدل و 
 نشان داده شده است. 2ها در شکل  ها و ارتباط بین آن این موجودیت  همه

 

 
‌وارسازی‌آموزش‌فرامدل‌بازی.‌۲شکل‌

 
NamedElement:  این عنصر دارای ویژگی نام و توضیحات

(Descriptionاست و )  یبر ارثتمام عناصر موجود در فرامدل، از این کلاس 
(Inheritance )کنند یم. 

Game که از این کلاس  شود یم: این عنصر، کلاس ریشه محسوب
 ی داشت.دسترسی عناصر فرامدل تمام  به توان یم

Unit:  هر کلاسGame شامل یک یا چند  تواند یمUnit ( .باشد )بخش
از نوع داده شمارشی به اسم  که باشد یم UnitStatusاین کلاس دارای ویژگی 

Status  و ویژگی  کند یماست و تکمیل یا عدم تکمیل مرحله را مشخص
UnitID هر  فرد  به منحصر  که شناسهUnit  ویژگی دهد یمرا نشان .

UnitType  به تواند یمکه  دنمای یمرا مشخص  شده ی طراحنیز نوع بخش  
 درسی یا ارزشیابی از محتوا باشد.محتوای  صورت

Level هر کلاس :Unit چند  ای شامل یک تواند یمLevel  مرحله( باشد و(
. این عنصر دارای ویژگی کند یممراحلی را که یک کاربر باید طی کند، تعریف 

LevelStatus  است که کارکردی مشابه ویژگیUnitStatus عنصر  درUnit .دارد 
Activity:  یی که باید در یک سطح انجام شود را ها تیفعالاین عنصر

شامل یک یا چند فعالیت باشد. این عنصر  تواند یم Level. هر کند یممشخص 
است که به  Conditionو  ActivityStatus ،ActivityIDنیز دارای ویژگی 

فعالیت، شناسه فعالیت و شرط لازم برای تکمیل فعالیت را  تیوضع ترتیب
در ارتباط است؛ چرا که به ازای  Reward. این کلاس با کلاس کند یممشخص 

گیرد. روش  پاداشی به او تعلق می  شود، هر فعالیتی که توسط کاربر تکمیل می
CheckCondition شده است یا خیر. برآوردهکند شرط  نیز مشخص می 

Reward کند یمپاداشی است که کاربر دریافت  دهنده  نشان: این عنصر. 
 و  کند یماین کلاس نوع پاداش اعطایی را مشخص  RewardTypeویژگی 

( و Badge) نشان د امتیاز،توان یماز نوع داده شمارشی به همین نام است که 
 ( باشد.Pointسکه )

Student:  هر که دارای شناسه مخصوص  دهد یمکاربر این برنامه را نشان
عنصر با عنصر  نیا یی است که تاکنون دریافت کرده است.ها پاداشو جمع  کاربر

Activity  ی ها تیفعال تواند یمدر یک ارتباط چند به چند قرار دارد؛ چرا که کاربر
ند کاربر انجام شود. این توسط چ تواند یممختلفی را انجام دهد و همچنین، فعالیت 

هر کاربر چه  کند یمنیز در ارتباط است که مشخص  Rewardعنصر با عنصر 
بر این، باید مشخص شود که هر کاربر در  علاوه  یی دریافت کرده است.ها پاداش

 را تکمیل کرده است. باشد و کدام بخش چه بخشی مشغول به فعالیت می

تولید کرد. فرمت  توان یمی مختلفی را ها فرامدلبا استفاده از این رویکرد، 
XMI  باشد که در شکل  بر اساس این فرامدل می شده  ساخته یها مدلیکی از

وارسازی برای آموزش الگوها در  است. این مدل، بازی شده  دادهنشان  3
 Analysis Patternاز یک بخش به نام  که دهد افزار را نشان می مهندسی نرم

 Supporting Patternو  Planningاست که شامل دو مرحله تشکیل شده 
دوم یک فعالیت متناسب با   اول دو فعالیت و برای مرحله  باشد. برای مرحله می
ها طراحی گردید. همچنین، دو کاربر علی و رضا در این بخش درسی شرکت  آن

ی هر فعالیت ی مورد نظر را به اتمام رسانند. براها تیفعالنمودند و باید مراحل و 
در صورت برقراری شرط تعیین  شد کهانجام شده نیز پاداش متناظر با آن تعریف 

 شود. شده به کاربر داده می
 

 
‌تولید‌شده‌از‌فرامدل‌XMI.‌مدل‌‌۳شکل

‌
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‌ی‌از‌ویرایشگر‌گرافیکیا‌نمونه.‌۴شکل‌

 
 صورت  بهرانده، تولید کد با کیفیت   افزار مدل هدف نهایی در مهندسی نرم

 توان یم 3بنابراین، از مدل ساخته شده در شکل  .(11)است  خودکار  مهینخودکار یا 
 که یی جا آن ازتر یا کد استفاده کرد.  های با سطح انتزاع پایین برای تولید مدل

ای است و امکان اشتباه در  کننده متنی برای کاربران امر خسته صورت  بهسازی  مدل
، 1با ایجاد ویرایشگر گرافیکی مانند شکل  (،8)برد  ی را بالاتر میساز مدل
های  سازی، با استفاده از زبان تر خواهد بود. پس از مدل سازی برای کاربر راحت مدل

شود. کدهای  ه کد نوشته میهایی برای تبدیل مدل به مدل یا مدل ب تبدیل، برنامه
 سازی شوند. توانند پیاده وارسازی ایجاد شده در هر سکوی قابل پشتیبانی می بازی

 

 بحث
 و طراحی خاص با هدف تر متنوعدر پژوهش حاضر با استفاده از عناصر بازی 

  های مختلف با ترکیب آموزش، وارسازی، آموزش در زمینه آموزش در چارچوب بازی
عناصر کلیدی تولید گیری از  رانده صورت گرفت و با بهره وارسازی و مدل  بازی
کرد،  ی طراحی شد و مدلی که از این فرامدل تبعیت میلدفرامی آموزشی، ها دوره

ی دارد و همواره متولیان ا ژهیوبسیار  تولید گردید. آموزش در دنیای کنونی جایگاه
 از(. 16ی نوین هستند )ها یتکنولوژی ریکارگ  بهبهبود کیفیت آن با  درصددآن 

 صورت  بهی آموزشی خود ها دوره هیارا، بسیاری از مراکز آموزشی به دنبال رو نیا
ی زگیانگ یبیی مانند ها چالش(. از سوی دیگر، آموزش با 16باشند ) الکترونیکی می

 یریکارگ  بهسعی شد تا با  (. در مطالعه حاضر6باشد ) فراگیران مواجه می
رانده،  به کمک رویکرد مدل  و بتواند شود تر جذابفرایند یادگیری  وارسازی،  بازی

ی ساز ادهیپی الکترونیکی را که اغلب در سکوهای تحت وب ها دورهفرایند توسعه 
. شد  هیاراوارسازی آموزش  امدلی جهت بازی، فررو نیا ازکند.  تر آسان ،شوند یم

اند که این  ی مشتری تولید شدهازهاینی مختلفی از این فرامدل با توجه به ها مدل
ی ها دورهی ساز ادهیپتولید کد  منظور  بهی تبدیلی که ها برنامهدر  توانند یم ها مدل

های  قرار گیرد. به کمک فرامدل، مدل استفاده مورد است، شده  نوشتهالکترونیکی 
. در دگرد یمی طراحی افزار نرم دهندگان  توسعهتوسط  ها دورهگوناگونی از این 

ی تبدیل مدل به کد، به کد ها برنامهبا کمک  توانند یم ها مدلمراحل بعدی، این 
 ی در سکوهای مقصد تبدیل شوند.ساز ادهیپلازم برای 

، یادگیری در آموزش زیبرانگ بحث داغ و یکی از موضوعاتدر حال حاضر 

 یها تیدر فعال یباز یاز عناصر طراح گیری وارسازی با بهره مبتنی بر بازی
رانده یکی از  (. از طرف دیگر، مهندسی مدل 1باشد ) می ی الکترونیکیریادگی

های اخیر مورد استقبال توسعه  رود که در سال رویکردهای جدیدی به شمار می
خاص مدل   رو، تحقیقات مختلفی در زمینه (. از این16قرار گرفته است )دهندگان 

های مختلف علمی مانند  ها در شاخه وارسازی و ترکیبی از آن رانده یا بازی 
های پژوهش حاضر با سایر  (. در ادامه، تفاوت3، 8-11آموزش انجام شده است )

 مطالعات ذکر شده است.
Cosentino  برای  رانده  مدلدر پژوهش خود یک رویکرد  و همکاران

ی محیط ساز مدلها برای  . آندادند  هیاراوارسازی آموزش  پشتیبانی از بازی
ی مربوط به مصنوعات کو دو فرامدل مکمل؛ ی یک فرامدل بازی وارسازی، بازی
یک نحو متنی  و همچنین، و دیگری مربوط به وضعیت بازیکن در بازی افزار نرم

 در این کار، شده  هیارابرای تعریف اجزا و مکانیک بازی طراحی نمودند. چارچوب 
بازی را  کیمکان ی وآور جمع ،افتد یمعملی اتفاق  که ی هنگام پروژه را یها داده
و در  دنمای یموارسازی را پردازش  بازی شده دیتولی ها داده . سپسکند یم اجرا

(. در این رویکرد به کمک 3) دهد یمه بازی را نمایش نهایت، اطلاعات مربوط ب
ی وضعیت، به مشکلات ناشی از تقلب و حریم شخصی ها مدلی بر رورمزگذاری 
وارسازی  بازی  شود. چارچوب معرفی شده در مطالعه مذکور، در زمینه توجه می
گردید؛ هرچند برای  اعمالUnified Modeling Language (UML )آموزش 

( نیز به کار SQL) Structured Query Languageیی مانند ها زبانیادگیری 
ی ها جنبهعدم توجه به سایر  توان یماین کار را   ضعف  طانق. یکی از رود یم

میزان پیشرفت دانست که این کار به کمک عناصری  وارسازی مانند رقابت و بازی
همچنین، این چارچوب  اعمال شود. توانست یممانند تابلو امتیازات و نوار پیشرفت 

(. یکی از 3طراحی شده است و کاربری محدودی دارد ) UMLخاص آموزش 
، امکان (3و همکاران ) Cosentinoهای تحقیق حاضر نسبت به پژوهش  برتری

، در آموزش رو نیا ازباشد.  می  هایی برای آموزش هر مبحث و رشته ایجاد مدل
 قرار گیرد. استفاده موردتواند  موارد مختلفی می

doPrado  وLucredio بازی ) رانده  مدل، یک رویکرد توسعهMDGD  یا
Model driven game development ی الکترونیکی ها یباز( را برای تولید

و موتور  یطراح یزبان خاص دامنه را با الگوها نیچند. این روش کردند  ارایه
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این کار سه ادغام شود.  یبا کد دست بتواند شده دیکد تولتا  کند یم بیترکبازی 
برای سه جنبه مختلف دوربین، شخصیت و  شگریرایوو سه  زبان خاص دامنه

 ها جنبه با توجه به اینمدل خود را  تواند یم دهنده  توسعه .دهد یمسناریو ارایه 
 پردازشگر قالبو به وسیله  رهیذخ XMLدر قالب فایل  ها مدلکند. سپس  تولید 

Freemaker کد .کند یمی را تولید ساز ادهیپکد   ،ها قالبشود و مطابق  می خوانده 
ی بر روبه کمک بعضی از الگوهای طراحی با کد دستی ادغام و  شده دیتولجاوا 

کلی، مجموعه ابزارها و مولد کدها با نام  طور  بهگردد.  یماجرا  JMonkeyموتور 
JMEGenerator گردد که یک ابزار آموزشی برای مدیریت دوره درسی  ارایه می

(. 13های یادگیری است ) و ارتباط دادن فراگیران و منابع آموزشی با فعالیت
رانده برای تولید کد بازی به  فقط از رویکرد مدل  Lucredioو  doPradoمطالعه 

ی (، اما در تحقیق حاضر از عناصر طراح13خودکار استفاده کرد )  صورت نیمه
سازی مفاهیم دامنه  مدل رانده به منظور بازی در بخش آموزش و از رویکرد مدل 

 وارسازی استفاده گردید. آموزش و بازی
یک  UMLو همکاران برای آموزش  Jurgelaitisدر پژوهش دیگری، 

وارسازی را مشخص  که ساختار درس و عناصر اصلی بازی دادندفرامدل ارایه 
فرایند  یمتدولوژ. در فرامدل پیشنهاد شده، بخش معنا برای آموزش اصول درک یم

و بخش نحو جهت آموزش نمودارهای ( UPیا  Unified Processیکپارچه )
 ساختاریک  UMLوارسازی آموزش  است. برای بازی شده  فیتعر UMLمختلف 

 است که در هر سطح نمودارهای خاص و بخشی از شده  هیارای شده بند سطح
و تا زمانی که سطح قبل پایان  شود یمداده  آموزشمتدولوژی فرایند یکپارچه 

نیافته و امتیاز لازم کسب نشده است، اجازه دسترسی به محتوای سطح بالاتر وجود 
سکه،  مانندامتیاز و انواع پاداش  در این درس شامل شده  استفادهندارد. عناصر بازی 

وارسازی  باشد. درس بازی حتوا و تجارت میم کردن  قفلنشان، تخته امتیازات، 
ی شده است. در ارزیابی این کار نمرات ساز ادهیپ Moodleی سکوی بر روشده 

ی گردید، اما مشخص نشد که این نمرات بر بررسمتوالی  دو سالبهار در  سال مین
 در محاسبهو سایر دستاوردها چه نقشی ها  نشانو امتیازات و  شده  نییتعچه اساسی 
و همکاران به طور خاص به آموزش  Jurgelaitis(. مطالعه 1) اند داشتهاین نمره 

UML (؛ در حالی که 1پردازد و امکان آموزش سایر مواد آموزشی را ندارد ) می
 کند. ها فراهم می تحقیق حاضر قابلیت آموزش را در بسیاری از زمینه

Savic را برای توسعه و مدیریت  رانده  مدلکردند اصول  و همکاران سعی
مدل مستقل از سکو، امکان ذخیره  به کمک ها دوره الکترونیکی اعمال کنند. آن

مجزا   مؤلفهشامل یک سری  مبدأرا فراهم نمودند. مدل  ها دورهو مدیریت 
 فیتعر( Machine-readable) نیماشبرای  خواندن  قابلباشد که به روش  می

  های مؤلفهاز  مبدأمدل  .دهد یمخاصی را نشان   جنبه مؤلفهاست که هر   شده 
Learning objectives ،Learning source  وInstructional strategy لیتشک 

  یکیالکترون یریادگی یآموزش یطراحاست. مدل از فرازبان  شده 
(E-Learning Instructional Design Meta-Language  یاELIDL استفاده )
باشد که یک نحو انتزاعی  می XMLیک فرازبان مبتنی بر  . این زبانکند یم

این (. 11د )کن یمرا فراهم  ها دورهی سازماندهبرای تعریف قوانین را انتخاب و 
یا  Platform-Specific Modelچهار مدل خاص سکو ) بهمدل مستقل از سکو 

PSMهای  ( و به فرمتLearning Activity Management System (LAMS،) 
Shareable Content Object Reference Model (SCORM ،) 

IMS Learning Design  وSakai شود.  تواند تبدیل می میSavic  و همکاران
 و در یک مطالعه موردی، دادندنوعی معماری برای سیستم مدیریت دوره ارایه 

 ذکری شد و سپس به چهار مدل خاص سکو ساز مدل وب یسینو برنامهدرس 
وارسازی  ها از عناصر طراحی بازی به منظور بازی گردید. تحقیق آن  لیتبد، شده
ی که در پژوهش حاضر عناصر در حال(؛ 11های الکترونیکی خود بهره نبرد ) دوره
 انتخاب شدند. دقت  بهبه منظور ایجاد انگیزه و تعهد در فراگیران   بازی

آموزشی به نام  و همکاران یک بازی دیجیتال Arawjoدر مطالعه دیگری، 
Reduct  ی سینو برنامهارایه نمودند که رویکرد جدیدی برای آموزش مفاهیم پایه
  نوع داده بولین، ، توابعشت. این مفاهیم شامل بردارا در  JavaScriptمبتدی 

 ها مجموعهی رو بری شرطی و نگاشت توابع ها عبارتی، ا سهیمقای عملگرها
گردید و از   استفاده لیمسابود. در این کار از بلوک گرافیکی برای طراحی 

نظر، در جای خالی کد مناسب را مورد به جواب  با توجهتا  شددانشجو درخواست 
و به همین ترتیب،  کند یمتوسط خودش را اجرا  شده  نوشتهبازیکن کد  بنویسد. 

. دهد یمی که بخواهد، انجام زمان هردر این بازی را تا  شده  یطراحسطح  12
 ترتیب دادند که  محققان مذکور دو ارزیابی آزمایشگاهی و آنلاین برای این بازی

 کنندگان شرکتاز نظر کیفیت و جذابیت یادگیری با استقبال زیادی از سوی 
این بود و همکاران  Arawjo(. تفاوت بررسی حاضر با پژوهش 15) مواجه شد

؛ در حالی که مطالعه (15)که در این کار یک بازی جدی طراحی شده است 
وارسازی بود و این دو با هم متفاوت هستند. تفاوت دوم،  حاضر از نوع بازی

باشد و بازی قادر به آموزش سایر  ی میسینو برنامهآموزش خاص موضوع 
رانده برای   ویکرد مدلدر تحقیق حاضر از ر  نیست و تفاوت سوم این که ها نهیزم

و  Arawjoمطالعه  افزار نرماما  ی استفاده گردید،افزار نرمتولید مصنوعات 
 (.15ایجاد شده بود ) افزار نرمهای معمول توسعه  با روشهمکاران 

Bucchiarone  یها ستمیچالش مهم در توسعه و تکامل سو همکاران 
در  یباز دیجد یها کیعناصر و مکان یمعرف ای بازبینیامکان  وارسازی را عدم بازی

وارسازی که  دانستند. بنابراین، یک چارچوب طراحی بازی ستمیس یاجرا نیح
 اتییجزی برای طراحی بازی و اجزای آن و فیتعر خوشی ها زبانمتشکل از 
ای است که  ارایه کردند. این چارچوب دارای یک معماری لایه باشد،  رفتاری می

دهد. معماری مذکور شامل  ها را تشکیل می و اساس سایر لایه بالاترین لایه، پایه
 و( که عناصر اساسی GaML) Gamification Model Languageپنج زبان 

 . زبان کند یموارسازی را معرفی  ی بازیها ستمیسی مربوط به اصل
Game Model Language (GML )چگونگی مونتاژ  دربارهجزییات بیشتری را  که

 .کند یموارسازی اعمال  کردن اجزای بازی برای ایجاد یک برنامه کاربردی بازی
Game Instance Model Language (GiML که )ی ها نمونهی ساختن برا

 ود. ش یماست، استفاده  شده  فیتعر GaMLمختلفی از یک بازی که در 
Game Simulation Language (GsML برای )یی ها حالتتغییر ی ساز هیشب

 GadML (Game Adaptation Modelو در نهایت،  دهد یماست که در بازی رخ 

Language) با توجه به سطح  تواند یمکه  شامل یک سیستم پیشنهاد دهنده است
و  Bucchiarone(. پژوهش 16مهارت و تاریخچه بازیکن، چالش ایجاد کند )

وارسازی  های بازی سازی برای ایجاد سیستم مدل  همکاران از چهار فرامدل و زبان
کند که این کار منجر به پیچیدگی فرایند طراحی برای کاربر به هنگام  می استفاده 

در مطالعه حاضر با یک فرامدل،  که ی حال در(؛ 16شود ) ها می استفاده از این زبان
 وارسازی خواهد بود. به ایجاد سیستم بازی کاربر با سادگی بیشتری قادر

 

 ها محدودیت
  برای تعویض یا مبادله در تحقیق حاضر عناصر بازی دیگری مانند فروشگاه
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توانست در نظر گرفته شود که  کند، می های مختلفی که کاربر دریافت می پاداش
امکان اضافه   ی وجود دارد،ساز ادهیپیی که در سکوهای ها تیمحدودبه دلیل 

کردن این عنصر یا عناصر مشابه به فرامدل وجود نداشت. همچنین، 
بر تواند  ی آماده بسیاری وجود دارد که کد خروجی پژوهش حاضر میها چارچوب

 هایی های موجود، بخش اما در بسیاری از چارچوب ی شود،ساز ادهیپها  ی آنرو
از تقلب در نظر گرفته نشده است و یا  حریم شخصی و جلوگیری  برای نظارت،

 باشد. می استفاده  قابلها با پرداخت هزینه  استفاده از این بخش
 

 پیشنهادها
 صورت  به ها هدوری را به منظور تولید شگریرایو توان یمدر مطالعات آینده 

از  توان یمکند. همچنین،  تر آسانی را برای کاربر ساز مدلگرافیکی ایجاد کرد تا 
های مختلف دامنه سلامت و  معرفی شده در تحقیق حاضر در بخش  عناصر بازی

مثال، در افزایش انگیزه در   عنوان  های سنی متفاوت استفاده کرد. به برای رده
های آموزشی  و یا مصرف مواد غذایی مناسب یا تولید دوره اندام  تناسب   زمینه
توان از فرامدل طراحی شده  ی، میشبخ توانپزشکی و   سازی شده در حوزه بازی

 در پژوهش حاضر استفاده نمود.
 

 گیری نتیجه
 تر جذابفرایند یادگیری  وارسازی،  بازی یریکارگ  بهسعی شد با  در مطالعه حاضر

که اغلب  ی الکترونیکیها دورهرانده، فرایند توسعه   به کمک رویکرد مدل و شود
ی مختلفی از ها مدل. تر گردد آسان ،شوند یمی ساز ادهیپدر سکوهای تحت وب 

تولید  توان یمی مشتری ازهاینفرامدل ارایه شده در تحقیق حاضر با توجه به 
ی الکترونیکی ها دورهی ساز ادهیپی تبدیلی با هدف تولید کد ها برنامهنمود که در 

 قرار گیرد. استفاده مورد
 

 تشکر و قدردانی
افزار با  مهندسی نرم ارشد یکارشناسمقطع  پروپوزالاز  پژوهش حاضر برگرفته

دوز رحیمی و با مشورت دکتر لیلا صمیمی دهکردی  راهنمایی دکتر شکوفه کلاه
 باشد. میدانشگاه اصفهان مصوب 

مقاله حاضر از میان مقالات ارسال شده به دبیرخانه پنجمین کنفرانس 
های  ژه به بازیبا نگاه وی« ها ها و چالش ای؛ فرصت های رایانه بازی»المللی  بین

، اصفهان(، از سوی هیأت تحریریه مجله پژوهش در 1398درمانی )بهمن ماه 
بخشی مورد تقدیر قرار گرفت. بدین وسیله نویسندگان از پژوهشگاه  علوم توان

فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی به جهت حمایت از انتشار این مقاله 
نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه از مرکز آورند. همچنین،  قدردانی به عمل می

ها و به ثمر رسیدن این پروژه نقش مهمی داشتند،  آوری داده که در جمع اصفهان
 گردد. سپاسگزاری می

 نقش نویسندگان
کردن  فراهم، پردازی مطالعه دهیو ا یطراحی دهویی، موسو یهست دهیس

 میتنظ، جینتا ریو تفس لیتحل، ها آوری داده جمع، های مطالعه و نمونه زاتیتجه
 دییتأعلمی،  مینوشته از نظر مفاه دست یتخصص یابیارز، نوشته دست
 ندایفر یکپارچگیحفظ  تیولؤمس، جهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست

دوز  شکوفه کلاه، به نظرات داوران ییانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو
، برای انجام مطالعه یمنابع مال جذب، پردازی مطالعه دهیو ا یطراحی، میرح

 خدمات، جینتا ریو تفس لیتحل، مطالعه یو علم ییو اجرا یبانیپشت خدمات
 مینوشته از نظر مفاه دست یتخصص یابیارز، نوشته دست میتنظ، آمار یتخصص
حفظ  تیولؤمس، جهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست دییتأعلمی، 

، به نظرات داوران ییانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو ندایفر یکپارچگی
 ییو اجرا یبانیپشت خدمات، پردازی مطالعه دهیو ا یطراحدهکردی،  یمیصم لایل

 میتنظ، آمار یتخصص خدمات، جینتا ریو تفس لیتحل، مطالعه یو علم
 دییتأعلمی،  مینوشته از نظر مفاه دست یتخصص یابیارز، نوشته دست
 ندایفر یکپارچگیحفظ  تیولؤمس، جهت ارسال به دفتر مجله یینوشته نها دست

 را بر عهده داشتند. به نظرات داوران ییانجام مطالعه از آغاز تا انتشار و پاسخگو
 

 منابع مالی
 مقطع نامه انیاز اطلاعات مستخرج از پا یبخش لیاساس تحل بر حاضر مطالعه

 میدانشگاه اصفهان تنظ یمال تیحما باافزار و  مهندسی نرمارشد  یکارشناس
 میها، تنظ و گزارش آن لیها، تحل آوری داده جمعدانشگاه اصفهان در  .دیگرد

بررسی و  مقاله برای انتشار اعمال نظر نداشته است. یینها دیینوشته و تأ دست
بخشی، با حمایت مالی  انتشار تحقیق حاضر در مجله پژوهش در علوم توان

کنفرانس پژوهشگاه فضای مجازی مرکز ملی فضای مجازی، حامی پنجمین 
های درمانی صورت گرفت. این  با رویکرد بازیای  رایانههای  المللی بازی بین

 اشت.پژوهشگاه در طراحی، تدوین و گزارش این مطالعه نقشی ند
 

 تعارض منافع
بودجه  یمیدوز رح باشند. دکتر شکوفه کلاه یدارای تعارض منافع نم سندگانینو

از  جذب نمود و اصفهانرا از دانشگاه  تحقیق حاضرمرتبط با  هیانجام مطالعات پا
دانشگاه مشغول  نیادانشکده مهندسی کامپیوتر در استادیار عنوان ه ب 1393سال 

دکتر لیلا صمیمی دهکردی نیز به عنوان استادیار و عضو . باشد یم تیبه فعال
کند و  هیأت علمی در دانشکده فنی و مهندسی دانشگاه شهرکرد فعالیت می

افزار دانشگاه اصفهان  آموخته مقطع دکتری تخصصی مهندسی نرم دانش
 یکارشناسمقطع  یدانشجو 1391از سال  باشد. سیده هستی موسوی دهویی می

 .باشد یدانشگاه اصفهان م مهندسی کامپیوتردر دانشکده  افزار نرممهندسی ارشد 
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Abstract 
 

Introduction: The importance of education in today's world is evident for anyone. Nowadays, with the advancement 

of technology, educational centers seek electronic approaches to train the students. On the other hand, education 

authorities encounter difficulties like abundant educational material, limited learning time, lack of interactive media, 

and poor quality of education that negatively influence student’s motivation and engagement. An effective solution 

in this regard is gamification in the electronic learning. Additionally, software developers encounter many 

complexities in producing courses that use game elements for learning, including lack of precise understanding of the 

concepts of the field, which makes the development of the software a time-consuming process. 

Materials and Methods: In this study, the process of designing and implementing courses was simplified for 

developers by modeling the concepts of gamification using the model driven approach. A metamodel was designed 

for e-learning domain using Eclipse framework, and then a model was has developed based on this metamodel that 

represented a gamification course. 

Results: A meta-model was created for modeling gamification of electronic education using a model driven approach 

and then a model was developed based on this metamodel that indicated a gamification course for educational purposes. 

Conclusion: In this study, the learning process becomes more attractive by applying gamification, in addition to 

facilitating e-course development process, which was usually implemented in web platforms using the model driven 

approach. Different models may be specified conforming to the metamodel presented in this study according to the 

requirements of customers. These models may be used in transformation programs to generate implementation code 

for e-courses. 
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