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  چکیده
آموزان دوم متوسطه اول یک ابزار بازی و  در آموزش برای آموزش الگوریتم به دانش  1وارسازی در این مقاله با استفاده از بازی

آموزان دوره ابتدایی و اول متوسطه بدون نیاز به یادگیری شده است تا بتوان مفاهیم الگوریتم را برای دانش   طراحیبازی کارتی  

وارسازی طراحی بازی ی ا پنج مرحلهفرآیند » مبتنی بربازی بازی کارتی و ابزار فرآیند طراحی  نویسی شرح داد.های برنامهزبان

و مفاهیم   MDAبطور صحیح با چارچوب  بازی کارتی و ابزار بازی طراحی شده    دهندهو اجزای تشکیل  عناصر  .است   «در آموزش 

  آموزاندانشدر    آموزش گی از  خست  احساس بدون    لذت  و حس   درگیری  ،زهیانگ  باعث افزایش  تا  ؛اندالگوریتم انطباق داده شده

آموزان به همراه خانواده، بازی طراحی شده  نفر از دانش 25با جامعه آماری و    در تحلیل کمی مقالهاین  نتایجبا توجه به شود. 

دو مرحله انجام بازی،  آنان پس طی    است.  موثر بوده آموزش به روش بازی    در نیمی از آنان آموزان  در آموزش الگوریتم به دانش

 اند.با مفاهیم الگوریتم آشنا شده
 

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

   مقدمه -1

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

ایجاد دنیای خاص خود با استفاده از جعبه ابزار که یک رابط گرافیکی شبیه به بازی است، ساختارهای منطقی، متغیرها و سایر 

 
1 Gamification 
2 SCRATCH 
3 Massachusetts Institute of Technology 
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متوسطه  آموزان دوم  به دانش  الگوریتم  مفهوم  آموزش   مقاله  این  رو هدفاین  از  .]1[  وزندآممفاهیم اساسی برنامه نویسی می

 . است "وارسازی بازی " شود؛می استفاده آموزش  در امروزه که کاربردی هاییفناوری از یکی اول است.
 

 وارسازیبازی-2
بازی بازی در مورد  را  کارشناسان و طراحان  متفاوتی  تعاریف  بازیمهماند  بیان کردهوارسازی،  ، تعریف وارسازی ترین تعریف 

  "های غیر بازی است.استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه"ینگ و همکارانش ددتر
 

 در آموزش وارسازیبازی -2-1

.  استهای آموزشی  محیطدر    یباز  کیمکانو  عناصر  با استفاده از    ندهایها و فرآتی از فعال  یا در آموزش مجموعه  وارسازیبازی

موجب   کلاس درس   دروارسازی  بازی  .]2[است  های جدیدها برای یادگیری مهارتبهبود توانایی  سبببازی    استفاده از مکانیک

 .]3[دشو می ،گی از آموزش خست احساس لذت بدون حس  همراه با ،های جدیدروش  باآموزان دانش یادگیری

 

 وارسازی در آموزش ساختار طراحی بازی-2-1-1

مولفه سرگرمی،  و  بازخورد  سیستم  بازی،  قوانین  عنصر  مکانیک،  سه  بازی  طراحی  )چارچوب  شناسیزیبایی  و  دینامیکهای 

MDA1)  اساس،  فرآیندها  و  ها داده  نمایش  سطح  در  بازی،  خاص  یهالفهوم  ا ی  ن یقوانمکانیک توصیف    باشند.می ،  ی اقدامات 

 بازی،  ، زمینههای بازیمکانیک  اجرای  زمان  رفتار بازیکن در   توصیف دینامیک  .  شوندیها اجرا میکه در باز  ره یو غ  یعناصر باز

پاسخزیبایی   .است  بازی  همکاری  و  رقابت  ادامه،   تکمیل،  پیامدها،  شانس،  ها،انتخاب  ها،محدودیت های شناسی هم توصیف 

 . است بازی تعامل هنگام بازیکنان احساسی

 

 وارسازی در آموزشبازی  مبتنی بر شدهبازی کارتی و ابزار بازی طراحیی معرف-3

دانشکده ریاضی دانشگاه    در آزمایشگاه بازیآموزان، بازی کارتی و ابزار بازی  در این مقاله با هدف آموزش الگوریتم به دانش
باشد؛  نویس و آشنا به مفاهیم الگوریتم، میبرنامهارزیابی و سنجش طراحی بازی توسط تیمی از افراد    .است  فردوسی طراحی شده

ها  های مقایسه، جهتکارت   مسیر بازی شامل  کارت  هرتا مهره تاییدی بر روند صحیح انطباق مفاهیم الگوریتم به بازی باشند.  
  آن   در  آموزاندانش  است که  مسیری  الگوریتم،  و  هستند  متغیر  عدد  بازی،  رنگیهای  کارت.  است  متغیر  و اعمال جبری، یک

(، به حلقههای دستور شرطی و دستور  های پرسش)همراه با کارتهنگامی که بازیکنان با توجه به کارت  سازد.مسیری را می
  بازیکنان،   که  مسیری  به   توجه  با   الگوریتم  و  محاسبه  آورند. مفاهیمرسند، اعداد خروجی متفاوتی را بدست میانتهای مسیر می

 و   ورودی  طراحی کنند که  را  مسیرهایی  خواهیمبازیکنان می  از  الگوریتم  مفهوم  آموزش   برای.  شودمی  تعریفد؛  ن کنمی  طی
 . بیان شده است های پرسشکارت در آن خروجی

 
1 Mechanics-Dynamics-Aesthetics 
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 باشند. می مانده و باقی مقایسه  عمل و هاجهت ریاضی، اصلی عمل چهار شامل های مسیر بازی،کارت ✓
 . اندشده تنظیم  ،سخت و متوسط آسان، هایپرسش سطح سه در های پرسش،کارت ✓

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

 های رنگی کارت ✓

 کارت درست و نادرست  ✓

 جدول مسیر ✓

 اند. تهیه شده پشت براساس توانایی لاک هانشان ✓

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

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

 وارسازی در آموزش  فرآیند طراحی بازی مبتنی برو ابزار بازی فرآیند طراحی  بازی کارتی -3–1

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

 شود.   که هر کدام به اختصار بیان می ]4[باشد میوارسازی در آموزش اضافه کردن عناصر بازیمنبع و 

 

 درک مخاطب - 3-1-1

مانند گروه    یعوامل  نیی تعبه    سیستم  انمخاطب  آنالیز  انی هستند؟ چه کسوارسازی در آموزش،  مخاطبان استفاده از سیستم بازی 

سیستم  را در    "نقاط درد"  وارسازیطراح بازید.  کنیکمک م  ،رهیو غ  یفعل  یها، مجموعه مهارتیریادگی  یها یی، توانایسن

 آموزشی  سیستم  ان، درآموزدانش  شرفتیپ  ، از عوامل عدمنقطه درد  بدان بپردازد.سپس    کند ومی  فیتعر  آموزشی  وارسازیبازی

که در   سیستمی  ایو  وابق تحصیلی  ، سانآموزممکن است بسته به سن دانشو    شودیم  ، تعریفمورد نظر  به اهداف  یابیو دست

توان درک روابط مذکور دانست  وارسازی را می کننده در استفاده عناصر بازیاز این رو علل تعیین  متفاوت باشد.  ،آن حضور دارند

  پایه دوم متوسطه آموزان  دانشرا    بازی طراحی شدهاین    مخاطب  .ردیمورد استفاده قرار گ  یبرنامه آموزش  یتواند در طراح یکه م

آموزان به  دانشنفر از    25.  دباشمی  1اول   این دلیل که معرفی مفهوم الگوریتم در پایه دوم متوسطهبه    دهند.تشکیل می  اول

با اینکه با الگوریتم آشنا آموزان  دانش.  انددادهبازی را انجام    ،همراه با خانواده(  در منزل)بصورت فردی یا گروهی همراه خانواده،  

، دچار مشکل  های بازی که براساس ساختارهای شرط و حلقه طراحی شده بودنددر سطوح متوسط و سخت کارتبودند ولی  

های  به کارت  "نگاه کنبرای راهنمایی کارت دستور شرط/ حلقه را  "ها مورد بررسی قرار گرفت.  کارترو  از این  .شده بودند

آموزان  دانشو ابزار بازی به  ها  کارت سپس  .  طراحی شدند  کارت معرفی دستورهای شرط و حلقهپرسش اضافه شد. همچنین  

های طراحی مفاهیم الگوریتم در کارتگفت  توان  میبنابراین  قابل درک شد.  آموزان در بازی  برای دانش مذکور  مفاهیم  .  شد  هداد

آموزان بوده  دانش  ها و سوابق تحصیلیتوانایی یادگیری و مهارتبا توجه به  آموزان  با بیانی ساده و قابل فهم دانش  پرسش

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

 (.  63، ص. 1398برنامه ریزی آموزشی، 
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آموزان باعث  به دانش  آموزش الگوریتمیند  آجدید در فر  روش   یاجراکه با  وارسازی مورد استفاده در این مقاله  بازیعناصر  .  است

آمادگی    یا نه؟   خواهد بودآموزش الگوریتم به آنان    جدید مناسب  ابزارها و روش شده است تا با این پرسش روبرو باشیم که آیا  

الگوریتم   هایپرسشها و ابزارهای بازی در دفترچه راهنما و سپس طراحی  فی کارتبا معر  برای تعامل با محتوای یادگیری  آنان

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

 

 تعریف اهداف یادگیری  -3-1-2

یادگیری است. در غیر این صورت همه ، دستیابی به اهداف  یف آموزشاهدا.  شفاف، بیان گردداهداف یادگیری باید به صورت  
در این مقاله آموزش مفاهیم الگوریتم با اهداف یادگیری  رسد.  به نظر میا  معنبی،  وارسازیهای بازیاز جمله فعالیت ا  هفعالیت

ها در  آموزان نسبت به این آموزش و عملکرد آنباشد. بدین منظور نگرش دانشآموزان میوارسازی به دانشاستفاده از بازی
طراحی مسیر با    ،ی عمومیاهداف آموزشگرفته است که شامل    وارسازی مورد بررسی قرارانجام الگوریتم با استفاده از بازی

 هابا توجه به کارت  طراحی مسیر  ییتوانا  و  الگوریتم  درک مفهومکه شامل    خاص  یریادگیاهداف  ها و ابزارهای بازی،   کارت
 . استمسیرهای بازی و غیره در بازی  عتریسر طراحی، کافی برای انجام بازی تمرکز نیز شامل  یاهداف رفتار ،باشدمی

 

   ساختار تجربه -3-1-3

 آموزاندر دانش  یابیو دست  یریادگی،  دانشبه دستاورد  درد،  و نقاط    مراحل  قدرتمند  یابزارهابا استفاده از    وارسازیطراح بازی

ممکن  ،  به مرحله بعد  انگیزه برای رفتن بیآموزان  دانش.  کندمی  کمکنقطه عطف    ایهر مرحله    انیها در پابه آنو    پردازدمی

دانش   ای، سبب انگیزهاز اتمام مرحلهعاملی پس  چه    :ی(رفتن به مرحله بعد  یبرا  زهیانگ  )1فشار   .کنند  یخستگ  احساس است  

 سازمرحله مشکل  کی  لیدر تکمممکن است،    آموزانلازم دانش  یهامهارت  ایدانش  عدم    ؟ است  یریادگیادامه  ان برای  آموز

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

  در جهت آموزان  آنچه دانشکسب  در بازی کارتی و ابزار طراحی شده نیز،  آموزش الگوریتم    ؟ دنبرسان  انیمرحله به پا  کیدر  

الگوریتم با توجه    هایپرسش ،  دردنقاط .  باشدمیانجام دهند،    ،از بازیهر مرحله    ان یدر پا  دی با  الگوریتمبه    یابیو دست  یریادگی

آن پیچیدگی  بازی  با طراحی نشان  فشار  عامل ،  به سطح  داستان  یا پرسشهای  طراحی کارت  با  کاملعامل    وها و  )معرفی 

کارت  و  ریاضی(  مفاهیم  دستور  یادآوری  و  شرطی  دستور  باشند.حلقههای  می  دستور(  دو  این  طراحی همچنین    )معرفی  با 

ی و گام آموزش الگوریتم به صورت تدریج اهداف سعی شده است که  ،در سه سطح آسان، متوسط و سخت  پرسشهای کارت

 به گام تقویت شود.  
 

 شناسایی منبع -3-1-4

 فرآیند توان  یو چگونه م  یادر چه مرحله  ،در صورت وجود  ،دردمراحل/ نقاط    ییپس از شناسا  ؛تواندیمبهتر    وارسازیطراح بازی 

ممکن    رو. از اینمرحله کمک کند  ک یسطوح در    نییبه تع  مبادل ارز    کی،  وارسازیبازی  فرآیندهنگام طراحی  .  دنقضاوت ک  را

دهد تا از سطوح و  یم  وارسازی طراح بازیامکان را به    نی ا  نیهمچن  مرحله کامل در برنامه آموزش باشد. کیسطح    کیاست  

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

پس انجام    آموزاندانشوارسازی نیز  در سیستم بازی  کنند.بهتر عمل می  ؛شتری برای انجام یک فعالیت دارند یهای بفرصت

بع مورد نیاز آموزش امن. دوباره فعالیت را به صورت صحیح انجام دهند ؛توانندگیرند و میمییک فعالیت اشتباه، بازخورد فوری  

 باشد. میوارسازی باید بصورت زیر الگوریتم با استفاده از عناصر بازی

نشان ✓ بازی طراحی شده،  در  مبادل  تعیین    هاارز  و  با سه سطح است  مسیرها  براساس طراحی  در سطوح  موفقیت 

   باشد.می پرسشهای کارت

، بیان شده قابل اجرابه صورت دقیق و قابل    پرسشهای  کارت   درالگوریتم    هایپرسشطراحی قوانین بازی براساس   ✓

 است. 

شود تا بازیکنان بازخورد مناسب دریافت سبب میالگوریتم   هایپرسش  ی برمبتن  نیو قوان  در سه سطح  طراحی بازی ✓

  .کنند

 

 آموزش وارسازی در  اضافه کردن عناصر بازی -3-1-5

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

MDA بازیکن طرح بازی) (،3، داستان در کنار پویایی2، زیباشناختی 1برند)پیش  اجزای بازی شامل عناصر بازی ترینکه مهم 

 

بیرونی( و مشارکت)مشارکت(   و  انگیزه درونی  گری،خودتعیین  (، درک انگیزش)سه عنصر6فناوری محورو  5  محوربازی  ،4محور

 . باشدمی

 عناصر بازی

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

در سه سطح آسان، متوسط و سخت، تنظیم شده   های رنگی در حمل لاکپشت  توانایی لاک)براساس  ها، نشان(است

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

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

 . ]5[باشد غیره می
 .]6[باشد ی کنترل، توسط بازیکن در طول اقدامات میابزارهای نمایشی که حاوی اطلاعات لازم برای تجربهترکیبی از   2
 .]5[است  ، روایت، پیشرفت و روابط ها، احساساتوارسازی، شامل، محدودیتبه عنوان محرک انگیزه در سیستم بازیی مفهوم انتزاع 3

 .]7[سعه بازی استبازیکن و اهداف آنان محور اصلی طراحی و تو 4
 .]7[یند طراحی و توسعه استآتمرکز اصلی فری مصنوعات باز  آثار  و  بازی هایطرح 5
متمرکز   وارسازیبازیو استقرار  یبه عنوان اساس هرگونه طراح، هاستمیها و سیمعمار فیو توسعه است. تعر یطراح ند یفرآ  یکانون اصل   ی،و مدل سازی مصنوعات فن 6

 . ]7[شده اند 
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، د نکنبازی کسب میهایی که در مراحل  نشانبه  نسبت  بازیکنان  )، بازخوردها، در نظر گرفته شده است(بازی براساس آن

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

 طراحی کنند(  را مسیر صحیح

میزان پیشرفت )پیشرفت،  (هستندمفاهیم الگوریتم    ی که درهای محدودیت،  های بازیمحدودیت)هامحدودیت  پویایی بازی: ✓

و    (افتداتفاق می  پرسشهای  ها برای انگیزه بیشتر آنان در بازی و انجام مسیرهای بازی با کارتبا دادن نشانبازیکنان  

 کنند(ها و ابزارهای بازی، تعامل و مشارکت با سایر بازیکنان را تجربه میبا توجه به کارتبازیکنان )روابط 

 آورند.، بوجود میاستها و نشان پشتلاکبا طراحی مسیر بازی، داستان را که براساس  بازیکنانداستان:  ✓

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

 . دنباشمی بازیدر طول  انتوسط بازیکن کنترل

 طرح بازی 

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

 درک انگیزش

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

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

 کنیم. ها، تقویت میرا با توجه به نشانبازیکنان انگیزه بیرونی انگیزه بیرونی:  ✓

 مشارکت 

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

 استفاده از مفاهیم الگوریتم در بازی کارتی و ابزار بازی طراحی شده  - 3–2

  ان بازیکن)متغیر خروجی (،  عددی که در کارت پرسش طرح شده است.)متغیر ورودیشامل  شرایط الگوریتم در بازی طراحی شده  
های پرسش به  دستورهای الگوریتم با طراحی کارت )قطعیت(،  د.ن آوردر بازی، متغیر خروجی را با ساختن مسیر بازی، بدست می

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

 . دنباشمی .(دن دهخاتمه می

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

های های پرسش که با ساختن مسیری از کارتهای متوالی الگوریتم در کارتطراحی دستورالعمل)عملیات محاسباتی  .(،دنکنمی
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های مقایسه و جهت، در استفاده از کارت)دستورهای شرطی.(،  آیدها، عدد خروجی بدست میاعمال جبری، مقایسه و جهت
های  استفاده از کارت)حلقهدستورهای  و کارت دستور شرط(،    شرطمبتنی بر دستور   پرسشهای  انجام عملیات محاسباتی کارت 

 باشند. ( میحلقهو کارت دستور  حلقهمبتنی بر دستور  پرسشهای مقایسه و جهت، در انجام عملیات محاسباتی کارت
 
 

  

 های بازی ی فاکتوریل با استفاده از کارتحل مساله- 3-3

 ، سپس مسیری را طراحی کنید که فاکتوریل آن عدد را محاسبه کند. کنیدیک عدد انتخاب  -1

کنند. کارت سوال  را انتخاب می  به تصادف  دارند. سپس یک کارت سوال ابتدا بازیکنان دسته کارت های سوال آسان را بر می
 (1)تصویر  باشد.محاسبه فاکتوریل یک عدد میانتخاب شده، 

 
 

بازیکنان ابتدا کارت شروع بازی به همراه دو کارت رنگی سبز و آبی را قرار 
برای رنگ آبی و یک عدد به دلخواه    1دهند. همزمان درجدول عدد  می

   کنند. انتخاب میرا  5برای رنگ سبز مثلاً 
 

 های مقایسه، کارت بزرگتر را انتخابسپس از میان کارت

 کنند و به سوال مطرح شده در کارت سوال که آیا کارتمی

 دهند. باشد یا خیر؟ پاسخ میمی 1رنگ قرمز بزرگتر  از 

 راهنمای بازی -1تصویر 
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های اعمال جبری،  باشد، از میان کارتچون جواب بله می
کنند. کارت رنگی آبی را در کارت سبز کارت ضرب را انتخاب می

دهند. همزمان محاسبه ضرب کرده و در کارت رنگی آبی قرار می
 دهند. را در جدول انجام می

 
 
 

انتخاب می را  از کارت رنگی  سپس کارت تفریق  کنند. یک واحد 
دهند. همزمان محاسبه  سبز کم کرده و در کارت رنگی سبز قرار می

 دهند. انجام میرا در جدول 
 
 
 
 

 با توجه به سوال مطرح شده در کارت سوال، باید  
 رو برای راهنمایی در حلقه تشکیل شود. از این

 کارت دستور حلقه را بررسی ها،چیدمان کارت 
شده،    هایکارت  بنابراین  کنند.می  طراحی  مسیر  به  را  جهت 

 ( 2)تصویر کنند. کنند و حلقه تکرار را طراحی میاضافه می
 
  

 
 
 
 
 
 

باشد یا خیر؟ جواب بله می  1رسند که آیا کارت رنگ قرمز بزرگتر  از  به شرط حلقه می
رو چون در مسیر طراحی شده کارت رنگی آبی را در کارت سبز ضرب شده و  است. از این

 . دهندجدول انجام میدر کارت رنگی آبی قرار داده شده است، محاسبه را در 
 

 روند انجام بازی  -2تصویر 
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دهند. محاسبه را در یک واحد از کارت رنگی سبز کم کرده و در کارت رنگی سبز قرار می
 دهند. جدول انجام می

 
 

باشد یا خیر؟ جواب می  1رسند که آیا کارت رنگ قرمز بزرگتر  از  مجدداً به شرط حلقه می
رنگی آبی را در کارت سبز ضرب شده  رو چون در مسیر طراحی شده کارت  بله است. از این

 . دهندو در کارت رنگی آبی قرار داده شده است، محاسبه را در جدول انجام می
 
 
 

دهند. محاسبه را در سبز قرار می یک واحد از کارت رنگی سبز کم کرده و در کارت رنگی
 . دهندجدول انجام می

 
 
 

باشد یا خیر؟ جواب می  1قرمز بزرگتر  از  رسند که آیا کارت رنگ  مجدداً به شرط حلقه می
رو چون در مسیر طراحی شده کارت رنگی آبی را در کارت سبز ضرب شده  بله است. از این

 . دهندو در کارت رنگی آبی قرار داده شده است، محاسبه را در جدول انجام می

 

دهند. محاسبه را در یک واحد از کارت رنگی سبز کم کرده و در کارت رنگی سبز قرار می
 . دهندجدول انجام می

 

باشد یا خیر؟ جواب خیر  می  1رسند که آیا کارت رنگ قرمز بزرگتر  از  به شرط حلقه می
است. با قرار دادن کارت پایان بازی و رنگ آّبی، مسیر کارت سوال انتخاب شده را طراحی  

 آورند. ا در جدول بدست میکنند. همزمان عدد خروجی رمی

 روند انجام بازی  -3تصویر 
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 روند انجام بازی  -4تصویر 
 

 گیرینتیجه-4

که با استاندارد و چارچوب   وارسازی با هدف آموزش مفاهیم الگوریتم، بازی کارتی و ابزار بازیبا تکیه بر اصول بازی  مقاله  در این
MDA  .کارت معرفی دستورهای شرط و حلقه طراحی نشده بود.  ها و ابزار بازی،  ابتدا در کارت  مطابق دارد، طراحی شده است
های مذکور طراحی شد. پس از بازی مجدد آموزان در فهم این دو مفهوم مشکل داشتند. برای درک این مفاهیم، کارتدانش
ن نتیجه گرفت  توامیآموزان به همراه خانواده،  رو نتایج بدست آمده از دانشآموزان، این مفاهیم قابل درک شد. از ایندانش

 است. آموزان موثر بودهبازی طراحی شده در آموزش الگوریتم به دانش
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