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Abstract
Introduction: Digital games, with an audience of 3 billion globally and 34 million 
in Iran, have emerged as one of the most significant media of our time for convey-
ing messages. Their rapid growth in popularity and their increasing contribution 
to the creative and cultural industries highlight the importance of digital games as 
more than just a tool for entertainment. Among these, serious games-or targeted 
games-are a distinct category designed with purposes beyond entertainment, such 
as education, health, and advertising. Since the early 2000s, serious games have 
become a focal point of global research, offering innovative ways to interact with 
users and improve their quality of life.
As simulations of the real world, serious games have garnered significant attention 
over the past two decades. This research aims to review studies conducted in the 
field of serious games, particularly in education, health, advertising, and social 
impact, to explore how they facilitate positive changes in individuals and society. 
These studies demonstrate that, depending on the goals of developers, the target 
audience, and the application field, serious games represent an undeniable, engag-
ing, interactive, and entertaining medium with immense potential for imparting 
educational concepts.
The growing number of players in Iran and worldwide reflects a technologically 
driven society with unique subcultures. This presents an opportunity to harness 
the positive capabilities of games for education, cultural development, and em-
powerment. This research reviews and analyzes the most impactful serious games 
produced globally in the fields of education, health, treatment, and advertising, 
while also identifying emerging needs in these areas.
Methods: This research adopts a qualitative approach, utilizing a review of recent 
papers, serious game analyses, and theses. Qualitative research involves collecting 
and analyzing non-numerical data-such as text, audio, images, or video-to under-
stand concepts, perspectives, and experiences. The review method is employed to 
synthesize findings from recent research on serious games. Unlike scientific-re-
search articles, review articles focus on compiling, categorizing, and presenting 
existing research and theoretical foundations. This study relies on primary sources 
and library research to provide a clear and accurate recounting of past information.
Conclusion: Digital games are an undeniable, attractive, interactive, and enter-
taining medium with significant power to instill educational concepts. According 
to the “Open View” report by the Digital Games Research Center (DIRAC), Iran 
has 34 million digital game players, reflecting a large, technology-based society 
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with its own subcultures. This demographic can benefit from the positive capabil-
ities of games for education, cultural adaptation, and empowerment.
For instance, serious games are currently used to treat conditions such as autism, 
depression, phobias, and other mental and physical illnesses, as well as to reha-
bilitate stroke victims and individuals with mental or movement disorders. Addi-
tionally, serious games address educational challenges by making learning more 
engaging and accessible. The interactive and powerful nature of games has shifted 
the focus of research from negative perceptions of gaming to exploring their po-
tential as a transformative medium.
Keywords: Digital games; serious games; gamification; play for therapy; educational 
games.
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بازی های دیجیتال: کارکرد مثبت بازی های جدی در جامعه
فرزانه شریفی1 

چکیده
بازی‌هـای‌دیجیتـال‌بـا‌مخاطـب‌سـه‌میلیاردی‌در‌دنیـا‌و‌‌34میلیونـی‌در‌ایـران‌مهم‌تریـن‌رسـانۀ‌عصـر‌

حاضـر‌بـرای‌انتقـال‌پیـام‌بـه‌شـمار‌می‌رونـد.‌چـه‌ازنظـر‌نـرخ‌رشـد‌پذیـرش‌ایـن‌رسـانه‌در‌میـان‌مـردم‌

و‌چـه‌از‌منظـر‌شـیب‌فزاینـده‌درآمدزایـی‌آن‌در‌میـان‌صنایـع‌خـلاق‌و‌فرهنگـی‌توجـه‌بـه‌بازی‌هـای‌

دیجیتـال‌به‌عنـوان‌ابـزاری‌برای‌سـرگرمی‌حیاتی‌اسـت.‌بازی‌هـای‌جدی‌یا‌بازی‌های‌هدفمند‌دسـته‌ای‌از‌

بازی‌هـای‌دیجیتـال‌هسـتند‌کـه‌بـا‌اهدافـی‌فراتـر‌از‌سـرگرمی‌و‌به‌منظور‌اهدافـی‌مانند‌آموزش،‌سـلامت‌

یـا‌تبلیغـات‌تولیـد‌می‌شـوند.‌ایـن‌بازی‌ها‌کـه‌تبدیل‌به‌موج‌پژوهشـی‌جدیـدی‌از‌ابتدای‌سـال‌‌2000در‌

دنیا‌شـدند،‌مبتنی‌بر‌تحقیق‌و‌توسـعه‌سـاخته‌می‌شـوند،‌تعامل‌قابل‌توجهی‌را‌با‌انسـان‌برقرار‌کرده‌که‌

بـه‌وی‌در‌زیسـت‌بهتـر‌کمـک‌می‌کننـد.‌بازی‌هـای‌جـدی‌به‌عنـوان‌شبیه‌سـازی‌از‌دنیـای‌واقعـی،‌طی‌دو‌

دهـه‌گذشـته‌بسـیار‌موردتوجـه‌قـرار‌گرفته‌انـد.‌هـدف‌از‌این‌پژوهش‌مـروری‌بر‌مطالعـات‌صورت‌گرفته‌

درزمینـۀ‌بازی‌هـای‌جـدی‌به‌ویـژه‌در‌حـوزۀ‌آمـوزش،‌سـلامت،‌تبلیغـات‌و‌اثـرات‌اجتماعـی‌اسـت‌کـه‌

چگونـه‌بـه‌انسـان‌بـرای‌تغییـرات‌مثبت‌کمک‌کرده‌انـد.‌روش‌این‌پژوهـش‌کتابخانه‌ای‌اسـت‌و‌داده‌ها‌از‌

طریـق‌فیش‌بـرداری‌تهیـه‌و‌تحلیـل‌و‌توصیـف‌شـده‌اند.‌نتایـج‌مطالعات‌نشـان‌داد‌که‌بر‌اسـاس‌اهداف‌

موردنظـر‌توسـعه‌دهندگان‌بازی‌هـای‌جـدی،‌گـروه‌مخاطبـان‌هـدف‌و‌زمینـه‌کاربـردی‌بازی‌هـا‌بـا‌یـک‌

رسـانه‌غیرقابل‌انـکار،‌جـذاب،‌تعاملـی‌و‌سـرگرم‌کننده‌مواجـه‌هسـتیم‌کـه‌از‌قـدرت‌بسـیار‌بالایـی‌بـرای‌

القـای‌مفاهیـم‌آموزشـی‌برخـوردار‌اسـت.‌تعـداد‌بازیکنـان‌در‌ایـران‌و‌جهـان‌نشـانگر‌یک‌جامعـه‌بزرگ‌

مبتنـی‌بـر‌فنـاوری،‌همـراه‌بـا‌خرده‌فرهنگ‌هـای‌متعلـق‌بـه‌خـود‌اسـت‌کـه‌می‌تـوان‌از‌قابلیت‌هـای‌مثبت‌

بـازی‌بـرای‌آمـوزش،‌فرهنـگ‌پذیـری‌و‌توانمندسـازی‌ایـن‌نسـل‌به‌درسـتی‌اسـتفاده‌کـرد.‌ایـن‌پژوهـش‌

به‌مـرور‌و‌بررسـی‌مهم‌تریـن‌و‌اثرگذارتریـن‌بازی‌هـای‌جـدی‌تولیدشـده‌در‌جهـان‌در‌زمینه‌هـای‌آموزش،‌

درمـان‌و‌سـلامتی‌و‌همچنیـن‌تبلیغـات‌پرداختـه‌و‌سـعی‌بـر‌اشـاره‌بـه‌نیازهای‌جدیـد‌ایجادشـده‌در‌این‌

حوزه‌هـا‌دارد.
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مقدمه
ــای‌انگیزشــی‌و‌ ــا‌اســتفاده‌از‌مؤلفه‌ه ــال‌ب ــازی‌دیجیت ــور‌ب ــده‌نوظه ــر،‌پدی در‌ســال‌های‌اخی
روش‌هــای‌طراحــی‌خــاص،‌موجــب‌تحــولات‌بســیاری‌در‌حوزه‌هــای‌غیرســرگرمی‌مختلفــی‌
ــای‌ ــرد‌آن‌در‌زمینه‌ه ــوم‌و‌عملک ــن‌مفه ــده‌اســت.‌ای ــارت‌ش ــوزش‌و‌تج ــر‌ســلامت،‌آم نظی
غیربــازی‌بــه‌یــک‌اقــدام‌ســریع‌در‌حــال‌ظهــور‌و‌یــک‌گرایــش‌مهــم‌تبدیــل‌شــده‌اســت.‌درحــال‌
ــوان‌یــک‌رســانه‌تعامــل‌ ــد‌به‌عن ــازی‌جــدی‌یکــی‌از‌تکنیک‌هایــی‌اســت‌کــه‌می‌توان حاضــر‌ب

محــور‌و‌اثرگــذار،‌انگیــزه‌را‌افزایــش‌دهــد‌و‌مشــارکت‌کاربــران‌را‌تقویــت‌کنــد.
ــدزا‌ ــی‌درآم ــه‌صنعت ــی‌خانواده‌هــا‌ب ــا‌افزایــش‌ســهم‌خــود‌در‌ســبد‌مصرف ــن‌بازی‌هــا‌ب ای
تبدیــل‌شــده‌اند‌و‌در‌پلتفرم‌هــای‌مختلفــی‌ماننــد‌موبایــل،‌رایانــه‌و‌کنســول‌قابل‌دســترس‌
ــن‌زده‌اســت‌کــه‌در‌ســال‌‌2020درآمــد‌حاصــل‌از‌ ــوزو‌1تخمی ــی‌نی هســتند.‌مرکــز‌تحقیقات
بــازی‌دیجیتــال‌در‌ایــن‌ســه‌پلتفــرم‌بــه‌حــدود‌‌170میلیــارد‌دلار‌رســیده‌و‌ایــن‌درآمدزایــی‌بــا‌
نــرخ‌رشــد‌مرکــب‌ســالیانه‌‌9درصــد،‌در‌ســال‌‌2022بــه‌‌195میلیــارد‌دلار‌رســیده‌اســت‌کــه‌
در‌مقایســه‌بــا‌اقتصــاد‌و‌گــردش‌مالــی‌صنایــع‌فرهنگــی‌دیگــر‌ماننــد‌ســینما،‌بیــش‌از‌‌5برابــر‌

�(Newzoo, 2023(بــرآورد‌می‌شــود‌
سـرگرمی،‌مفـرح،‌چالـش،‌انگیـزه،‌هیجـان‌و‌توجـه.‌این‌هـا‌برخـی‌از‌تداعی‌هـای‌مثبتـی‌
اسـت‌کـه‌افـراد‌هنـگام‌فکـر‌کـردن‌بـه‌بازی‌هـای‌رایانـه‌ای‌دارنـد.‌پیشـرفت‌های‌اخیـر‌-‌از‌
واحدهـای‌پـردازش‌گرافیکـی‌قدرتمنـد،‌تلفن‌هـای‌هوشـمند‌و‌سـایر‌دسـتگاه‌های‌تلفـن‌همراه‌
تـا‌دسـتگاه‌های‌تعاملـی‌جدیـد‌ماننـد‌دوربین‌هـای‌سـه‌بعدی‌یـا‌عینک‌هـای‌واقعیـت‌مجازی-‌
همگـی‌ایـن‌شـانس‌را‌افزایـش‌می‌دهنـد‌کـه‌نسـل‌بعـدی‌بازی‌هـای‌دیجیتـال‌قـادر‌بـه‌تقویـت‌
ایـن‌ارتباطـات‌مثبـت‌باشـند.‌ایـن‌امـر‌باعـث‌می‌شـود‌کـه‌فکـر‌کـردن‌دربارۀ‌نحـوۀ‌اسـتفاده‌از‌

بازی‌هـای‌دیجیتـال‌بـرای‌اهدافـی‌غیـر‌از‌صرفـاً‌بـازی‌کـردن‌وسوسـه‌انگیزتر‌شـود.
یـک‌بـازی‌جـدی،‌نامی‌اسـت‌که‌به‌نرم‌افزارهای‌رایانه‌ای‌داده‌می‌شـود‌که‌سـعی‌دررسـیدن‌
بـه‌ایـن‌هدف‌دارنـد.‌درحالی‌کـه‌برخی‌افراد‌فکر‌می‌کنند‌بازی‌های‌جـدی‌و‌بازی‌های‌یادگیری2 
متـرادف‌هسـتند،‌بازی‌هـای‌دیجیتالـی‌را‌می‌توان‌برای‌اهداف‌»جدی«‌غیر‌از‌یادگیری‌اسـتفاده‌
کـرد.‌می‌تـوان‌از‌بازی‌هـای‌جـدی‌بـرای‌ایجاد‌انگیزه‌در‌افراد‌برای‌ورزش‌بیشـتر‌اسـتفاده‌کرد.‌
بازی‌هـای‌جـدی‌را‌می‌تـوان‌بـرای‌درمـان‌پزشـکی‌و‌به‌عنـوان‌یک‌ابـزار‌بازاریابی‌اسـتفاده‌کرد.‌
در‌حـال‌حاضـر‌کارهـای‌عملـی‌و‌تحقیقات‌زیادی‌درزمینۀ‌بازی‌های‌جدی‌انجام‌‌شـده‌اسـت‌

1. NEWZOO
2. Games for Learning
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و‌ایـن‌رشـته‌در‌حـال‌تـرک‌دوران‌طفولیـت‌اسـت.‌بازی‌هـای‌رایانـه‌ای‌واقعـاً‌چنـد‌رشـته‌ای‌
هسـتند‌و‌دانشـمندان‌رایانـه،‌هنرمنـدان،‌طراحـان‌رابـط‌کاربـری،‌طراحـان‌بازی،‌روان‌شناسـان‌
و‌نوازنـدگان‌در‌توسـعه‌آن‌هـا‌سـهیم‌هسـتند.‌بـا‌توجه‌بـه‌تعداد‌زیـاد‌حوزه‌های‌کاربـردی‌بالقوه‌
بـرای‌بازی‌هـای‌جـدی،‌تعـداد‌رشـته‌هایی‌کـه‌ممکـن‌اسـت‌در‌توسـعه‌آن‌ها‌دخیل‌باشـند‌حتی‌
بیشـتر‌اسـت.‌شـیمیدانان،‌دانشـمندان‌ورزش،‌معلمان،‌روزنامه‌نگاران،‌کارشناسـان‌بازاریابی،‌
مورخـان،‌پزشـکان‌-‌همگـی‌می‌تواننـد‌سـهم‌ارزشـمندی‌در‌یـک‌بـازی‌جـدی‌داشـته‌باشـند‌

�(Laamarti,‌&‌Saddik,‌2014(
ــه‌ ــود.‌اگرچ ــل‌نمی‌ش ــا‌کام ــه‌آن‌ه ــه‌تاریخچ ــی‌ب ــدون‌نگاه ــدی‌ب ــای‌ج ــی‌بازی‌ه معرف
می‌تــوان‌بازی‌هــای‌کلاســیک‌)غیــر‌دیجیتــال(‌را‌نیــز‌در‌نظــر‌گرفــت‌کــه‌هدفــی‌جــدی‌دارنــد،‌
ــه‌در‌توســعه‌ ــه‌می‌شــود.‌کارهــای‌اولی ــال‌پرداخت ــه‌تاریخچــه‌بازی‌هــای‌دیجیت مــا‌در‌اینجــا‌ب
ــک‌ ــت‌1)1970(‌ی ــال،‌اب ــرای‌مث ــد.‌ب ــام‌ش ــده‌انج ــش‌ایالات‌متح ــدی‌در‌ارت ــای‌ج بازی‌ه
بــازی‌را‌بــرای‌آمــوزش‌افســران‌توصیــف‌می‌کنــد‌کــه‌در‌اوایــل‌ســال‌‌1961میــلادی‌ســاخته‌
ــلادی‌بســیار‌ ــداد‌در‌ســال‌‌2002می ــا‌دو‌روی ــه‌اصطــلاح‌»بازی‌هــای‌جــدی«‌ب شــد.‌در‌ادام
محبــوب‌شــد:‌دو‌نویســنده‌مهــم‌بــه‌نام‌هــای‌ســاور‌2و‌رجتســکی‌3در‌ایــن‌ســال‌مقالــه‌خــود‌
ــازی‌و‌ ــر‌ب ــی‌ب ــری‌مبتن ــق‌یادگی ــی‌از‌طری ــود‌سیاســت‌عموم ــدی:‌بهب ــای‌ج ــام‌»بازی‌ه ــا‌ن ب
ــد‌ ــر‌ش ــازار‌ظاه ــکا‌4در‌ب ــش‌آمری ــازی‌ارت ــر‌ب ــوی‌دیگ ــد.‌از‌س ــر‌کردن ــازی«‌را‌منتش شبیه‌س
)Laamarti,‌&‌Saddik,‌2014(.‌ایــن‌بــازی‌یــک‌بــازی‌نظامــی‌اســت‌کــه‌بازیکــن‌را‌در‌
ــور‌ ــش‌ایالات‌متحــده‌به‌منظ ــد‌و‌توســط‌ارت ــر‌می‌کن ــه‌درگی ــی‌واقع‌گرایان ــای‌جنگ موقعیت‌ه
حمایــت‌از‌اســتخدام‌جوانــان‌ایجادشــده‌اســت.‌بــازی‌دارای‌ســلاح‌های‌واقع‌گرایانــه‌اســت‌
ــک‌ ــان‌ی ــن‌بازیکن ــیده‌اند.‌موفق‌تری ــی‌را‌پوش ــام‌آمریکای ــربازان‌پیاده‌نظ ــاس‌س ــان‌لب و‌بازیکن
ــه‌1960  ــل‌ده ــع،‌در‌اوای ــد.‌درواق ــت‌می‌کردن ــش‌دریاف ــتخدام‌ارت ــر‌اس ــه‌از‌دفت دعوت‌نام
میــلادی،‌ارتــش‌ایالات‌متحــده‌آژانســی‌بــه‌نــام‌»آژانــس‌بازی‌هــای‌جنگــی‌مشــترک«‌-کــه‌بــه‌
ــت‌داشــت. ــرای‌اهــداف‌نظامــی‌و‌اســتراتژیک‌می‌پرداخــت-‌را‌در‌مالکی توســعه‌بازی‌هــا‌ب
ــی‌از‌ ــت.‌برخ ــده‌اس ــع‌انجام‌ش ــه‌جوام ــا‌در‌هم ــه‌بازی‌ه ــد‌ک ــان‌می‌ده ــر‌نش ــخ‌بش تاری
ــرار‌ ــوز‌هــم‌امــروزه‌مورداســتفاده‌ق ــرد‌6هن ــا‌تخته‌ن ــد‌گــو‌5ی ــزی‌قدیمــی‌مانن بازی‌هــای‌رومی

1. Abt
2. Sawyer
3. Rejetski
4. America’s Army
5. Go
6. Backgammon
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می‌گیرنــد،‌اگرچــه‌پیشــینه‌آن‌هــا‌بــه‌بیــش‌از‌‌5000ســال‌قبــل‌بازمی‌گــردد.‌بازی‌هــای‌
ــا‌ویژگی‌هایــی‌ماننــد‌رعایــت‌قوانیــن‌و‌ ــار‌بــازی‌ب دیجیتــال‌را‌می‌تــوان‌شــکل‌خاصــی‌از‌رفت
ــال،‌درحالی‌کــه‌ممکــن‌ ــرای‌مث برخــورداری‌از‌یــک‌نتیجــه‌قابل‌شناســایی‌در‌نظــر‌گرفــت.‌ب
اســت‌تــلاش‌بــرای‌ضربــه‌زدن‌بــه‌یــک‌هــدف‌بــا‌تــوپ‌ســرگرم‌کننده‌باشــد،‌ایــن‌فقــط‌بــازی‌
ــان‌از‌مجموعــه‌ای‌از‌ ــازی1.‌اگــر‌بازیکن ــک‌ب ــه‌انجــام‌ی ــک‌اســباب‌بازی‌اســت‌ن ــا‌ی کــردن‌ب
ــه‌قطــر‌‌46ســانتی‌متر‌اســت‌کــه‌در‌ارتفــاع‌3  ــلًا‌هــدف‌حلقــه‌ای‌ب ــد‌)مث ــروی‌کنن ــن‌پی قوانی
ــراد‌ ــه‌اف ــا‌‌شــوند‌ک ــی‌اعط ــر‌اســاس‌قوانین ــازات‌ب ــن‌نصب‌شــده‌اســت(‌و‌امتی ــری‌از‌زمی مت
پیشــرو‌به‌واســطه‌آن‌قابل‌ســنجش‌باشــند،‌ایــن‌فعالیــت،‌بــازی‌کــردن‌یــک‌بــازی‌)بســکتبال(‌
ــتفاده‌ ــا‌اس ــام‌بازی‌ه ــرای‌انج ــات‌ب ــایر‌مصنوع ــا‌و‌س ــا،‌کارت‌ه ــا،‌طاس‌ه اســت.‌از‌توپ‌ه
می‌شــود.‌شــکل‌‌1دســته‌بندی‌مهــم‌ســرگرمی‌)پایدیــا(-‌بــازی‌)لــودوس(‌کایلوییــز‌2)2001) 

را‌نمایــش‌می‌دهــد.

لودوس
مبتنی‌بر‌قانون‌
ساختارمند‌و‌
قاعده‌مند

بازی‌با‌شانس
ALEA

توسل‌به‌بخت‌و‌اقبال
تسلیم‌شدن‌به‌سرنوشت

رقابت‌و‌تنظیم‌قوانین
Agon

نشان‌دادن‌برتری
برابری‌مصنوعی

پایدیا
خودجوش
بداهه
تکانشی بازی‌سرگردانی

Ilinx
بی‌ثباتی

وحشت‌و‌شوک
مستی

بازی‌تخیل
Mimicry
جهان‌خیالی
تخیل

شخصیت‌های‌توهم‌امیز

)Caillois, 2001( شکل 1. دسته بندی لودوس-پایدیا

ــوان‌ ــه‌به‌عن ــه‌رایان ــت‌ک ــب‌نیس ــای‌تعج ــی،‌ج ــه‌گیم‌پل ــان‌ها‌ب ــه‌انس ــه‌علاق ــه‌ب ــا‌توج ب
یــک‌مصنــوع‌فنــی‌نیــز‌به‌عنــوان‌پایــه‌ای‌بــرای‌بازی‌هــا‌عمــل‌کــرده‌اســت.‌بازی‌هایــی‌کــه‌از‌
ــه‌شــخصی،‌گوشــی‌هوشــمند‌ ــد‌رایان ــد‌)مانن نوعــی‌ماشــین‌های‌محاســباتی‌اســتفاده‌می‌کنن
یــا‌قطعــه‌ای‌از‌وســایل‌الکترونیکــی‌کــه‌بــرای‌انجــام‌بازی‌هــا‌ماننــد‌کنســول‌بــازی‌ویدیویــی‌
اختصــاص‌داده‌شــده‌اســت(‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌نامیــده‌می‌شــوند.‌بازی‌هــای‌دیجیتــال،‌

1. Game
2. Roger Caillois
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محصــولات‌بســیار‌موفقــی‌بوده‌انــد.‌نرم‌افــزار‌بازی‌هــای‌رایانــه‌ای‌دارای‌جمعیت‌شناســی‌
ــه‌در‌ســال‌های‌گذشــته‌بســیار‌ ــی‌ک ــا‌کاربران ــه‌ت ــا‌گرفت ــودکان‌نوپ ــه‌از‌ک گســترده‌ای‌اســت‌ک
ــوه‌و‌ســرمایه‌گذاری‌ ــازار‌انب ــد،‌شــامل‌همــه‌گروه‌هــای‌اجتماعــی‌می‌شــود.‌ب پیشــرفت‌کرده‌ان
در‌ایــن‌صنعــت،‌بــه‌توســعه‌پویــا‌در‌فنــاوری‌بــازی‌دامــن‌می‌زنــد.‌بــرای‌مثــال،‌دوربیــن‌عمــق‌
کینکــت‌مایکروســافت‌بــرای‌کنســول‌بــازی‌ایکس‌باکــس،‌فنــاوری‌ســنجش‌ســه‌بعدی‌را‌
ــرای‌محصــولات‌مشــابه‌مورداســتفاده‌در‌ ــی‌ب ــل‌قبول ــن‌قاب ــد‌کــه‌نه‌تنهــا‌جایگزی ــه‌می‌کن ارائ
ــفارش‌ ــت‌س ــودن‌قابلی ــر‌ب ــه‌ت ــل‌مقرون‌به‌صرف ــه‌دلی ــه‌ب ــت،‌بلک ــازی‌اس ــر‌ب ــای‌غی برنامه‌ه
ــازی‌اســتفاده‌ ــر‌ب ــازی‌بــرای‌برنامه‌هــای‌غی ــاوری‌ب ــز‌بالاتــر‌اســت؛‌بنابرایــن،‌چــرا‌از‌فن آن‌نی
ــر‌از‌ســرگرمی‌ ــردی‌فرات ــال‌در‌زمینه‌هــای‌کارب ــت‌بازی‌هــای‌دیجیت نمی‌شــود؟‌چــرا‌از‌موفقی
ــرای‌ ــال‌را‌ب ــای‌دیجیت ــه‌بازی‌ه ــه‌نیســت‌ک ــا‌پیشــرفت‌های‌فنّاوران ــن‌تنه اســتفاده‌نشــود؟‌ای
ــده‌ای‌ ــد.‌روش‌هــای‌پیچی ــه‌اهدافــی‌متفــاوت‌از‌ســرگرمی‌خالــص‌جــذاب‌می‌کن دســتیابی‌ب
بــرای‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌توســعه‌داده‌شــده‌اســت.‌بــرای‌مثــال،‌طراحــان‌بــازی‌مهارت‌هایــی‌
ــازی‌ ــان‌در‌یــک‌ب ــرای‌مشــارکت‌عاطفــی‌بازیکن ــوان‌از‌آن‌هــا‌ب ــد‌کــه‌می‌ت ــه‌دســت‌آوردن را‌ب
دیجیتــال‌اســتفاده‌کــرد.‌روش‌شناســی‌های‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌نیــز‌بــه‌یــک‌حــوزه‌تحقیقاتــی‌

�(Egenfeldt-Nielsen,‌ Smith,‌ &‌ Tosca,‌ 2019( تبدیل‌شــده‌اند‌
محققــان‌عــلاوه‌بــر‌ظرفیــت‌فنــی،‌قــادر‌بــه‌شناســایی‌عوامــل‌مهــم‌بــرای‌لــذت‌بــردن‌از‌
ــد‌به‌طــور‌ ــال‌می‌توانن ــا‌روایــت.‌بازی‌هــای‌دیجیت ــه‌زیبایی‌شــناختی‌ی ــد‌ارائ ــازی‌بودنــد،‌مانن ب
ــناور‌ ــی‌ش ــت‌روان ــان‌را‌در‌وضعی ــد‌بازیکن ــی‌می‌توانن ــا‌حت ــند.‌آن‌ه ــش‌باش ــی‌انگیزه‌بخ ذات
ــده‌و‌ ــه‌ور‌ش ــت‌غوط ــک‌فعالی ــلًا‌در‌ی ــد‌کام ــا‌احســاس‌می‌کنن ــه‌آن‌ه ــی‌ک ــد،‌جای ــرار‌دهن ق
جــذب‌آن‌می‌شــوند.‌آیــا‌مطلــوب‌نیســت‌کــه‌از‌یــک‌بــازی‌دیجیتــال‌بــرای‌قــرار‌دادن‌فراگیــران‌
ــز‌ ــری‌خــود‌متمرک ــت‌یادگی ــر‌فعالی ــا‌به‌شــدت‌ب ــه‌آن‌ه ــی‌ک ــان‌-جای ــت‌جری ــن‌وضعی در‌ای
ــه‌ ــری‌ب ــل‌یادگی ــرای‌تبدی ــال‌ب ــای‌دیجیت ــتفاده‌از‌بازی‌ه ــا‌اس ــود؟‌آی ــتفاده‌ش ــوند-‌اس می‌ش
ــذرد،‌ســودمند‌نیســت؟‌ ــان‌به‌واســطه‌آن‌ســریع‌می‌گ ــه‌زم ــی‌ک ــه‌ای‌لذت‌بخــش‌درجای تجرب
تلویزیــون‌نمونــه‌ای‌از‌یــک‌رســانه‌جدیــد‌اســت‌کــه‌مدتــی‌پــس‌از‌معرفــی‌آن،‌کاربــرد‌آن‌بــرای‌
اهدافــی‌ماننــد‌یادگیــری‌موردبررســی‌قرارگرفتــه‌اســت‌)مثــلًا‌بــا‌تولیــد‌قالب‌هــای‌تلویزیونــی‌
ــال‌انجــام‌نشــود؟‌بازی‌هــای‌ ــا‌بازی‌هــای‌دیجیت ــن‌کار‌ب ــمی‌اســتریت(.‌چــرا‌همی ــد‌سِسِ مانن
ســنتی‌بــرای‌اهــداف‌جدی‌تــری‌نســبت‌بــه‌ســرگرمی‌مورداســتفاده‌قرارگرفته‌انــد.‌بــرای‌مثــال،‌
بــازی‌رومیــزی‌مونوپولــی‌بــا‌ایــن‌هــدف‌ایجــاد‌شــد‌کــه‌به‌عنــوان‌ابــزاری‌بــرای‌آمــوزش‌اثــرات‌
ــی‌ ــای‌ورزش ــد‌)De Freitas & Oliver, 2006(.‌بازی‌ه ــاد‌باش ــر‌اقتص ــا‌ب ــی‌انحصاره منف



فصلنامه فضای مجازی و رسانه های اجتماعی

74

سال اول
شماره سوم
پاییز 1403

ــل‌کــه‌ ــن‌دلی ــه‌ای ــه‌ســرگرم‌کننده،‌بلکــه‌ب ــرای‌یــک‌تجرب ــوان‌نه‌تنهــا‌ب ــد‌بســکتبال‌را‌می‌ت مانن
بازیکنــان‌بــرای‌افزایــش‌تناســب‌اندام‌و‌بهبــود‌ســلامت‌خــود‌تــلاش‌می‌کننــد،‌بــازی‌کــرد.‌اگــر‌
بازی‌هــای‌ســنتی‌می‌تواننــد‌اهــداف‌دیگــری‌غیــر‌از‌ســرگرمی‌داشــته‌باشــند،‌چــرا‌بازی‌هــای‌
دیجیتــال‌فاقــد‌ایــن‌توانایــی‌هســتند؟‌بــه‌بــازی‌دیجیتالــی‌کــه‌دارای‌ایــن‌توانایــی‌اســت،‌بــازی‌

ــف‌می‌شــود. ــر‌تعری ــه‌می‌شــود‌و‌به‌صــورت‌زی جــدی‌گفت

بازی جدی یا بازی  هدفمند چیست؟
امـروزه‌اصطـلاح‌بـازی‌جـدی‌تـا‌حـدودی‌مبهـم‌اسـت‌زیرا‌هیـچ‌تعریـف‌پذیرفته‌شـده‌جهانی‌
وجـود‌نـدارد.‌در‌تعاریـف‌دیگـر،‌بازی‌هـای‌جـدی‌بـا‌توجـه‌بـه‌هـدف‌سـازنده‌آن‌هـا‌مشـخص‌
نمی‌شـوند،‌بلکـه‌بـا‌توجـه‌به‌قصـد‌و‌نیـت‌بازیکـن‌مشـخص‌می‌شـوند؛‌بنابرایـن،‌یـک‌بـازی‌
دیجیتـال‌ماننـد‌دوم‌اگـر‌بازیکـن‌از‌آن‌نه‌تنهـا‌بـرای‌سـرگرمی،‌بلکـه‌بـرای‌آمـوزش‌مهارت‌های‌
حرکتـی‌یـا‌بهبـود‌زمـان‌واکنـش‌اسـتفاده‌کنـد،‌بـه‌یـک‌بـازی‌جـدی‌تبدیـل‌می‌شـود.‌عـلاوه‌بر‌
ایـن،‌برخـی‌از‌تعاریـف،‌بازی‌هـای‌جـدی‌را‌از‌بازی‌هـای‌دیگـر‌متمایـز‌می‌کننـد‌که‌نـه‌در‌یک‌
محیـط‌آموزشـی‌رسـمی،‌بلکـه‌به‌طـور‌داوطلبانـه‌در‌اوقـات‌فراغـت‌بازیکـن،‌بـازی‌می‌شـوند.‌
در‌تعریـف‌ارائه‌شـده،‌هیـچ‌ضرورتـی‌وجـود‌نـدارد‌کـه‌بـازی‌جـدی‌اهـداف‌خـود‌را‌بـه‌شـکل‌
واقعـی‌و‌حتمـی‌بـرآورده‌کند.‌صرف‌قصد‌توسـعه‌دهندگان‌برای‌دسـته‌بندی‌یک‌بـازی‌به‌عنوان‌
یـک‌بـازی‌جـدی‌کافـی‌اسـت.‌در‌سـایر‌تعاریـف‌این‌اصطـلاح‌چنیـن‌انعطافی‌دیده‌نمی‌شـود.‌
درحالی‌کـه‌مایـکل‌و‌چـن‌)2006(‌یـک‌بـازی‌جـدی‌را‌به‌عنـوان‌یـک‌بـازی‌تعریـف‌می‌کننـد‌
کـه‌سـرگرمی،‌لـذت‌یـا‌سرخوشـی‌به‌عنـوان‌هـدف‌اصلـی‌آن‌هـا‌نباشـد،‌در‌تعریـف‌ایـن‌مقاله،‌
اهـداف‌یـک‌بـازی‌جـدی‌بـر‌اسـاس‌اهمیـت‌آن‌هـا‌رتبه‌بنـدی‌نمی‌شـوند.‌درحالی‌کـه‌منظـور‌از‌
بـازی‌جـدی‌بـرای‌مـا‌قـرار‌گرفتـن‌آن‌در‌زیرشـاخه‌بـازی‌دیجیتال‌اسـت‌دیگران‌ایـن‌اصطلاح‌
 Bellotti,(را‌به‌طورکلـی‌تـر‌مشـخص‌می‌کننـد‌و‌آن‌را‌بـرای‌همه‌انـواع‌بازی‌ها‌به‌کار‌می‌برنـد‌
Kapralos,‌Lee,‌Moreno-Ger‌&‌Berta,‌2013(.‌درواقع،‌کلارک‌ابت‌)1970(‌اصطلاح‌

بازی‌هـای‌جـدی‌را‌بـا‌در‌نظـر‌گرفتـن‌بازی‌هـای‌تختـه‌ای‌و‌کارتـی‌ابـداع‌کـرد.‌غالبـاً‌بازی‌های‌
جـدی‌بـرای‌یادگیـری‌در‌نظـر‌گرفته‌شـده‌اند‌امـا‌یادگیـری‌تنها‌هـدف‌مشـخص‌کننده‌بازی‌های‌

جـدی‌نیسـت.‌طیـف‌کاملـی‌از‌اهـداف‌مشـخص‌کننده‌دیگر‌وجـود‌دارد.
بازی‌هــای‌جــدی‌را‌می‌تــوان‌ابــزاری‌بــرای‌رســیدن‌بــه‌هــدف‌موردنظــر،‌یعنــی‌تأثیــر‌بــر‌
ــر‌در‌نظــر‌گرفــت.‌شــکل‌‌2درک‌اساســی‌و‌ ــت‌ســلامتی‌بهت ــا‌وضعی ــا‌آمــوزش‌ی ــری‌ی یادگی
ــرای‌بازی‌هــای‌جــدی‌نشــان‌می‌دهــد:‌در‌مرکــز،‌روش‌هــای‌ ــاوری‌را‌ب ــر‌فن ــی‌ب رویکــرد‌مبتن
ــای‌ ــی‌بازی‌ه ــعه‌و‌طراح ــا‌توس ــاس‌ب ــازی‌در‌قی ــول‌ب ــازی‌و‌اص ــم‌ب ــازی،‌مفاهی ــی‌ب طراح
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ــات‌ ــا‌اطلاع ــا‌و‌اصــول،‌ب ــم،‌فن‌آوری‌ه ــن‌مفاهی ــد.‌ای ــرار‌می‌گیرن ســرگرمی‌مورداســتفاده‌ق
بیشــتر‌و‌فناوری‌هــای‌ارتباطــی‌و‌همچنیــن‌روش‌هــا‌و‌فناوری‌هــای‌خــاص‌حــوزه‌بــا‌توجــه‌بــه‌

ــوند. ــب‌می‌ش ــدی‌ترکی ــازی‌ج ــدف‌مشــخص‌کننده‌ب ه

 شکل 2. بازی های جدی، طراحی بازی همراه با مفاهیم، فناوری ها و رشته های بیشتر
)Göbel &Wiemers, 2016(

بازی وارسازی چیست؟
ــد‌ ــازی‌جــدی‌می‌توان ــک‌ب ــال،‌ی ــرای‌مث ــتند.‌ب ــازی‌نیس ــر‌خاصــی‌از‌ب ــدی‌ژان ــای‌ج بازی‌ه
ــازی‌ورزشــی‌باشــد.‌بازی‌هــای‌ ــا‌یــک‌ب ــازی‌اســتراتژیک‌ی یــک‌اکشــن‌ماجراجویــی،‌یــک‌ب
ــز‌متمایــز‌کــرد.‌بازی‌وارســازی،‌انتقــال‌ ــا‌بازی‌وارســازی‌نی جــدی‌را‌بایــد‌از‌گیمیفیکیشــن‌ی
متدولوژی‌هــا‌یــا‌عناصــر‌بــازی‌بــه‌برنامه‌هــا‌و‌فرایندهــای‌غیربــازی‌اســت.‌بــرای‌مثــال،‌
کمپانــی‌نایــک‌تولیدکننــده‌پوشــاک‌ورزشــی‌از‌نشــان‌ها‌)بَــج(،‌دســتاوردها،‌چالش‌هــا‌و‌
ــه‌ ــی‌هســتند‌ک ــا‌مفاهیم ــد‌این‌ه ــادار‌خــود‌اســتفاده‌می‌کن ــه‌مشــتریان‌وف ــا‌در‌برنام پاداش‌ه
معمــولًا‌دربازی‌هــا‌یافــت‌می‌شــوند؛‌بنابرایــن،‌نتیجــه‌بازی‌وارســازی‌لزومــاً‌یــک‌بــازی‌نیســت.‌
به‌طورمعمــول،‌امــا‌نــه‌لزومــاً،‌محصــول‌تولیدشــده،‌کمتــر‌از‌یــک‌بــازی‌جــدی‌کامــل‌اســت‌
)شــکل‌3(.‌اســتفاده‌از‌مؤلفه‌هــای‌طراحــی‌بــازی‌در‌زمینه‌هــای‌غیــر‌بــازی‌را‌بازی‌وارســازی‌
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ــی‌اســت‌ ــزم‌آن‌در‌زمینه‌های ــد.‌بازی‌وار‌ســازی‌اســتفاده‌از‌نحــوه‌بازی‌ســازی‌و‌مکانی می‌نامن
ــل‌و‌ ــارکت،‌تعام ــش‌مش ــرایط‌کاری‌و‌افزای ــود‌ش ــث‌بهب ــد‌و‌باع ــی‌ندارن ــازی‌ربط ــه‌ب ــه‌ب ک
رقابــت‌می‌شــود.‌از‌مهم‌تریــن‌مکانیزم‌هــای‌بازی‌وار‌ســازی‌مــدل‌پ.‌بــی.‌ال‌اســت‌کــه‌

ــر‌می‌شــود. ــرای‌اعــلام‌افــراد‌برت ــاز،‌مــدال‌و‌فضایــی‌ب شــامل‌عناصــر‌امتی

شکل 3. تفاوت بازی و بازی وارسازی

عــلاوه‌بــر‌ایــن‌شــکل‌‌4بیانگــر‌دســته‌بندی‌دیگــری‌در‌تمایــز‌ســازی‌میــان‌بــازی‌جــدی‌
و‌بازی‌وارســازی‌اســت.‌درحالی‌کــه‌بازی‌هــای‌جــدی‌گونــه‌توســعه‌یافته‌ای‌از‌بازی‌هــای‌
دیجیتــال‌هســتند،‌بازی‌هــای‌فراگیــر‌در‌فــاز‌توســعه‌قــرار‌دارنــد.‌بازی‌وارســازی‌در‌ایــن‌میــان‌
در‌دســته‌بندی‌بازی‌هــا‌قــرار‌نگرفتــه‌و‌تنهــا‌دارای‌عناصــری‌از‌بازی‌هــا‌اســت.‌اپلیکیشــن‌های‌
فیــت‌بیــت،‌مانی‌فــای،‌بــوک‌فارســت،‌ران،‌زامبیــز‌ران‌و‌زود‌فــود،‌کوییزآوکینگــز‌و‌کرفــس‌از‌

نمونه‌هــای‌موفــق‌بــازی‌وارســازی‌هســتند.
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)Deterding, 2011( شکل 4. لودیفیکیشن فرهنگ

بازی های هدفمند
بازی‌هــای‌هدفمنــد‌را‌می‌تــوان‌به‌نوعــی‌مکمــل‌واژه‌بازی‌وارســازی‌دانســت.‌ایــن‌اصطــلاح‌بــه‌
بازی‌هایــی‌اشــاره‌می‌کنــد‌کــه‌عمــداً‌بــه‌شــکلی‌طراحی‌شــده‌اند‌کــه‌بازیکنــان‌را‌به‌کارگیرنــد‌
تــا‌بــه‌یــک‌هــدف‌خــاص‌غیــر‌بــازی‌خدمــت‌کننــد.‌در‌حالــت‌ایدئــال،‌ایــن‌بازی‌هــا‌
مشــوق‌هایی‌را‌بــرای‌افــراد‌فراهــم‌می‌کنــد‌تــا‌در‌تلاش‌هایــی‌ماننــد‌حــل‌مســئله‌در‌مقیــاس‌
بــزرگ‌مشــارکت‌کننــد.‌آن‌هــا‌در‌ایــن‌تعریــف‌وســیله‌ای‌انگیزشــی‌و‌جــذاب‌بــرای‌بهره‌بــرداری‌
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از‌پتانســیل‌های‌جمــع‌ســپاری‌یــا‌علــم‌شــهروندی‌هســتند.‌بــرای‌مثــال،‌در‌علــم‌شــهروندی،‌
مســائل‌علمــی‌بــه‌یــک‌بــازی‌جامــع‌تبدیــل‌می‌شــوند‌تــا‌توســط‌جامعــه‌ای‌از‌غیــر‌دانشــمندان‌

حــل‌شــوند.

دسته بندی بازی های جدی
بازی‌هــای‌جــدی‌را‌بــر‌اســاس‌گــروه‌هدفشــان‌در‌زمینه‌هــای‌کاربــردی‌خــاص‌می‌تــوان‌
تشــخیص‌داد‌و‌دســته‌بندی‌کــرد.‌یــک‌مثــال‌بــرای‌ایــن‌موضــوع،‌یــک‌بــازی‌شــرکتی‌اســت‌
ــن‌بازی‌هــای‌جــدی‌ ــرار‌داده‌اســت.‌گاهــی‌اوقــات،‌بی ــان‌یــک‌شــرکت‌را‌هــدف‌ق کــه‌کارکن
بــرای‌تحصیــل‌دانــش‌)رســمی(‌و‌بازی‌هــای‌جــدی‌بــرای‌آمــوزش‌و‌شبیه‌ســازی‌)غیررســمی(‌
ــه‌گروه‌هــای‌ ــه‌ترتیــب‌ب ــن‌بازی‌هــا‌ب ــن‌اســت‌کــه‌ای ــر‌ای ــز‌وجــود‌دارد،‌چراکــه‌فــرض‌ب تمای
هــدف‌و‌زمینه‌هــای‌کاربــردی‌مختلــف‌پاســخ‌می‌دهنــد‌)ماننــد‌دانشــجویان‌دانشــگاه‌در‌مقابــل‌
کارکنــان‌شــرکت(.‌بازی‌هــای‌جــدی‌را‌می‌تــوان‌بــر‌اســاس‌حوزه‌هــای‌مختلــف‌شایســتگی‌نیــز‌
طبقه‌بنــدی‌کــرد.‌شــش‌نمونــه‌از‌حوزه‌هــای‌شایســتگی‌کــه‌اهــداف‌مشــخص‌کننده‌بازی‌هــای‌

ــد. جــدی‌را‌مشــخص‌می‌کنن
بازی‌هــای‌جــدی‌در‌طیــف‌گســترده‌ای‌از‌حوزه‌هــای‌کاربــردی‌مفیــد‌هســتند‌-‌از‌
بازی‌هــای‌آموزشــی‌بــرای‌مخاطبــان‌جوان‌تــر‌تــا‌محیط‌هــای‌آموزشــی‌و‌شبیه‌ســازی‌مشــارکتی‌
ــد‌ ــر‌عبارت‌ان ــای‌دیگ ــار.‌نمونه‌ه ــر‌رفت ــرای‌ســلامت‌و‌تغیی ــی‌ب ــا‌بازی‌های ــت،‌ی ــرای‌صنع ب
ــزی‌ ــات،‌مشــارکت‌و‌برنامه‌ری ــی‌و‌تبلیغ ــگ‌و‌گردشــگری،‌بازاریاب ــرای‌فرهن ــی‌ب از‌بازی‌های
بــرای‌آگاهــی‌عمومــی‌و‌بازی‌هــای‌بــا‌تأثیــر‌اجتماعــی‌کــه‌موضوعــات‌مرتبــط‌اجتماعــی‌ماننــد‌

ــد. ــرژی‌را‌پوشــش‌می‌دهن ــا‌ان امنیــت،‌مذهــب،‌آب‌وهــوا‌ی

بازی های جدی برای آموزش و شبیه سازی
بازی‌هــای‌آموزشــی‌و‌شبیه‌ســازی‌ممکــن‌اســت‌بزرگ‌تریــن‌و‌ازنظــر‌اقتصــادی‌مرتبط‌تریــن‌
حــوزه‌کاربــردی‌بــرای‌بازی‌هــای‌جــدی‌باشــد.‌مثال‌هایــی‌از‌آن‌هــا‌عبارت‌انــد‌از:‌شبیه‌ســازی‌
و‌برنامه‌هــای‌آموزشــی‌تک‌نفــره‌و‌چندنفــره‌بــرای‌ویپــول‌نیروهــای‌نظامــی‌)بــرای‌مثــال‌
بازی‌هــای‌ارتــش‌امریکایــی‌یــا‌زمیــن‌گمشــده(‌و‌ســازمان‌های‌امــداد‌مدنــی‌)ماننــد‌ویپــول،‌
بــرای‌افســران‌پلیــس(،‌محیط‌هــای‌آموزشــی‌مجــازی‌بــرای‌کارکنــان‌خدماتــی‌در‌بخش‌هــای‌
مختلــف‌خدماتــی‌)ماننــد‌راننــدگان‌اتوبــوس،‌راهنمایــان‌قطــار،‌خلبانــان‌و‌مهمانــداران‌پــرواز،‌
کارکنــان‌فــروش،‌صندوقــداران‌ســوپرمارکت(‌یــا‌بازی‌هــای‌مدیریتــی‌و‌مرتبــط‌بــا‌کســب‌وکار.‌
ــی،‌ ــرای‌اهــداف‌آموزشــی‌داخل در‌برخــی‌مــوارد،‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌ایــن‌زمینه‌هــا‌نه‌تنهــا‌ب
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بلکــه‌به‌عنــوان‌ابــزار‌بازاریابــی‌بــرای‌اســتخدام‌اســتفاده‌می‌شــوند.
درحالی‌کــه‌محیط‌هــای‌آموزشــی‌و‌شبیه‌ســازی‌بــرای‌آمــوزش‌صنعتــی‌)داخلــی(‌معمــولًا‌
توســط‌توســعه‌دهندگان‌بــازی‌در‌کارهــای‌قــراردادی‌ســفارش‌داده‌شــده‌توســط‌شــرکت‌های‌
منفــرد‌در‌قالــب‌بازی‌هــای‌شــرکتی‌)ماننــد‌ویپــول،‌دســیم‌ات‌جیبیتــی‌ســه،‌شــارک‌ورلــد،‌یــا‌
ــازهای‌ ــرواز،‌شبیه‌س ــازهای‌پ ــد‌شبیه‌س ــی‌مانن ــوند،‌ژانرهای ــاخته‌می‌ش ــروم(‌س ــات‌اوف‌ب ه
ــد‌ ــه‌ای‌تولی ــران‌حرف ــرای‌کارب ــاً‌ب ــا‌کشــتی/نجات،‌لزوم ــن‌ی ــاورزی،‌شبیه‌ســازهای‌راه‌آه کش
نمی‌شــوند،‌بلکــه‌بــرای‌بــازار‌عمومــی‌بازی‌هــا،‌یعنــی‌علاقه‌منــدان‌و‌جوامــع‌طرفــداران‌
علاقه‌منــد‌بــه‌ایــن‌ســبک‌بــازی،‌توســعه‌می‌یابنــد.‌بــرای‌مثــال،‌مــگا‌ایرپــورت‌)ســری‌دنبالــه‌دار‌
از‌بازی‌هــا(‌هــم‌بــرای‌کاربــران‌حرفــه‌ای‌)مدیریــت‌فــرودگاه،‌خلبانــان(‌و‌هــم‌بــرای‌کاربــران‌
ــراد‌ ــی‌توســط‌اف ــازی‌شبیه‌ســاز‌کشــتی:‌جســتجو‌و‌نجــات‌دریای ــد‌شــد.‌ب ــه‌ای‌تولی غیرحرف
ــات‌هســتند‌ ــازی‌نج ــای‌شبیه‌س ــذوب‌بازی‌ه ــه‌مج ــود‌ک ــتفاده‌می‌ش ــن‌تر‌اس ــا‌مس ــوان‌‌ی  ج

�(De Freitas & Oliver, 2006(

بازی های جدی با هدف آموزش درسی
ــرای‌آمــوزش‌و‌ ــه‌بازی‌هــای‌جــدی‌ب ــرای‌آمــوزش‌درســی،‌بســیار‌شــبیه‌ب بازی‌هــای‌جــدی‌ب
شبیه‌ســازی‌هســتند‌کــه‌بــه‌هــدف‌مشــخص‌کننده‌و‌کلــی‌آن‌هــا،‌یعنــی‌کســب‌و‌انتقــال‌بــازی‌‌
ــه‌ ــوط‌ب ــی‌مرب ــاوت‌اصل ــد.‌تف ــا‌و‌توســعه‌شایســتگی‌اشــاره‌می‌کنن ــش‌و‌مهارت‌ه ــون‌دان گ
گروه‌هــای‌هــدف‌شــامل‌کــودکان،‌دانش‌آمــوزان،‌کارآمــوزان،‌خانواده‌هــا‌و‌بازیکنــان‌نقــره‌ای‌
ــس‌در‌نیروهــای‌ ــا‌ســربازان‌و‌افســران‌پلی ــدان‌شــرکت‌ها،‌ی ــان‌مســن(‌به‌جــای‌کارمن )بازیکن
نظامــی‌و‌غیرنظامــی‌اســت.‌نمونه‌هایــی‌بــرای‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌آموزش‌وپــرورش‌و‌

ــد‌از: ــه‌ای‌عبارت‌ان ــوزش‌حرف آم
ــوزان‌   ــرای‌کارآم ــازی‌ب ــر‌ب ــی‌ب ــری‌مبتن ــی‌و‌یادگی ــط‌آموزش ــک‌محی ــی،‌ی ــروی‌فن نی

درزمینــۀ‌صنایــع‌الکتریکــی‌و‌فلــزی؛
مادهــای‌بــازی‌طومارهــای‌بــزرگ:‌فراموشــی‌تمــدن‌بــرای‌تدریــس‌تاریــخ‌در‌آمــوزش‌  

لی. عا
بـرای‌مخاطبـان‌جوان‌تـر،‌بازی‌هـای‌آموزشـی‌متعـددی‌وجـود‌دارد‌که‌می‌توانند‌در‌مدرسـه‌
یـا‌به‌عنـوان‌مـواد‌آموزشـی‌تکمیلـی‌بـرای‌»بـازار‌بعدازظهـر«‌اسـتفاده‌شـوند.‌این‌حوزه‌شـامل:‌
بازی‌هـای‌فیزیـک‌لودویـگ‌و‌اسـتفاده‌فیزیـک‌اچ.‌دی،‌بازی‌جغرافیایی‌تـلاش‌فئون‌یا‌پلتفرم‌
یادگیـری‌مبتنـی‌بـر‌بـازی‌اسـکویو‌شـامل‌برنامه‌درسـی‌کامـل‌دروس‌در‌آلمان‌تـا‌کلاس‌‌7برای‌

ریاضیات،‌آلمانی،‌انگلیسـی،‌زیست‌شناسـی،‌فیزیک،‌شـیمی‌و‌هنر‌اسـت.
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ــد.‌ ــال‌از‌پروژه‌هــای‌تحقیقاتــی‌سرچشــمه‌می‌گیرن بســیاری‌از‌بازی‌هــای‌آموزشــی‌دیجیت
یکــی‌از‌ویژگی‌هــای‌ایــن‌»محصــولات‌جانبــی«‌پروژه‌هــای‌تحقیقاتــی‌ایــن‌اســت‌کــه‌از‌
یک‌ســو‌معمــولًا‌مفاهیــم‌جدیــد‌و‌مبتکرانــه‌عالــی‌ماننــد‌مکانیک‌هــای‌شخصی‌ســازی‌و‌
ــغ‌و‌ ــر‌بال ــوای‌کمت ــی‌و‌محت ــا‌از‌ســوی‌دیگــر،‌گیم‌پل ــد‌-‌ام ــه‌می‌کنن ــاق‌خــودکار‌را‌ارائ انطب

ــد. ــه‌می‌کنن ــذاب‌را‌ارائ ج
ســایر‌محصــولات‌تجــاری‌ماننــد‌بــازی‌کلاســیک‌ماشــین‌بــاور‌نکردنــی،‌دویــدن‌مغــز‌دکتر‌
ــازی‌هوشــمند(‌ ــا‌ب ــه‌ای‌کلاســیک‌ب ــه‌)ترکیــب‌بازی‌هــای‌تخت ــا‌ن ــه‌ی ــازی‌بل ــا‌ب کاواشــیما،‌ی
ــا‌ســن‌ ــد‌بچه‌هــا‌و‌دانــش‌آمــوزان‌ب ــر‌هــدف‌اختصاصــی‌مانن ــر‌روی‌یــک‌گــروه‌کارب ــر‌ب کمت
خــاص‌تمرکــز‌دارنــد.‌در‌مقابــل،‌ایــن‌محصــولات‌بــرای‌عمــوم‌معرفــی‌شــدند‌و‌از‌محبوبیــت‌
زیــادی‌به‌ویــژه‌در‌میــان‌گیمرهــای‌معمولــی،‌خانواده‌هــا‌)به‌عنــوان‌بازی‌هــای‌مهمانــی‌

ــان‌نقــره‌ای‌برخــوردار‌هســتند. اســتفاده‌می‌شــوند(‌و‌بازیکن
ــد‌ ــی‌)مانن ــی‌اجتماع ــای‌آگاه ــا‌بازی‌ه ــتقیمی‌ب ــد‌مس ــی‌پیون ــای‌آموزش ــب،‌بازی‌ه اغل
قهرمــان‌اینترنــت،‌جلب‌توجــه‌بــه‌خطــرات‌اســتفاده‌از‌اینترنــت(،‌بازی‌هــای‌حــوزه‌ســلامت‌
ــر‌ ــای‌فراگی ــا‌بازی‌ه ــابداری(،‌ی ــلال‌حس ــئله‌اخت ــا‌مس ــورد‌ب ــودی‌در‌برخ ــتر‌ک ــلًا،‌میس )مث
درزمینــۀ‌فرهنــگ‌و‌گردشــگری‌)بــرای‌مثــال‌کاوشــگر(‌دارنــد.‌بازی‌هــای‌آموزشــی‌دیجیتــال‌
نیــز‌در‌ابتــدا‌اغلــب‌بــا‌بازی‌هــای‌جــدی‌همــراه‌هســتند.‌بااین‌حــال،‌لازم‌بــه‌تأکیــد‌اســت‌کــه‌

ایــن‌تنهــا‌یــک‌حــوزه‌کاربــردی‌)گســترده(‌در‌طیــف‌گســترده‌بازی‌هــای‌جــدی‌اســت.
بازی‌بازی‌وارسـازی‌در‌نسـخه‌آموزشـی‌مینه‌کرافت‌یک‌نسـخه‌آموزشـی‌از‌بازی‌ویدیویی‌
محبـوب‌ماینکرفـت‌اسـت‌کـه‌بـرای‌اسـتفاده‌در‌کلاس‌هـای‌درس‌و‌محیط‌هـای‌آموزشـی‌
طراحی‌شـده‌اسـت.‌ایـن‌بـازی‌از‌مکانیک‌هـای‌مختلف‌بـازی‌کاری‌بـرای‌جذب‌دانـش‌آموزان‌
و‌حمایـت‌از‌یادگیـری‌آنـان‌اسـتفاده‌می‌کنـد.‌یکـی‌از‌مکانیزم‌هـای‌کلیـدی‌بـازی‌کاری‌در‌ایـن‌
پلتفـرم‌اسـتفاده‌از‌چالش‌هـا‌و‌کوییزهـا‌سـت.‌معلمـان‌می‌تواننـد‌چالش‌هـا‌و‌رقابت‌هایـی‌را‌
ایجـاد‌کننـد‌کـه‌بـا‌اهـداف‌یادگیـری‌خـاص،‌ماننـد‌سـاختن‌یـک‌سـاختار‌خـاص‌یـا‌کاوش‌در‌
یـک‌حـوزه‌خـاص،‌همسـو‌باشـد.‌دانش‌آمـوزان‌می‌تواننـد‌ایـن‌چالش‌هـا‌را‌به‌عنـوان‌بخشـی‌از‌
فعالیت‌هـای‌درون‌بـازی‌خـود‌تکمیـل‌کـرده‌و‌بـرای‌تلاش‌هـای‌خـود‌امتیـاز‌یـا‌پـاداش‌کسـب‌
کننـد.‌یکـی‌دیگـر‌از‌مکانیک‌هـای‌مهم‌بازی‌وارسـازی‌در‌نسـخه‌آموزشـی‌مینه‌کرافت‌اسـتفاده‌
از‌نشـان‌ها‌و‌دسـتاوردها‌اسـت.‌دانش‌آمـوزان‌می‌تواننـد‌بـا‌انجـام‌وظایـف‌خـاص‌یـا‌نشـان‌
دادن‌تسـلط‌بـر‌مهارت‌هـای‌خـاص،‌نشـان‌ها‌و‌دسـتاوردهایی‌را‌کسـب‌کننـد.‌ایـن‌نشـان‌ها‌
و‌دسـتاوردها‌را‌می‌تـوان‌بـا‌دیگـران‌بـه‌اشـتراک‌گذاشـت‌و‌به‌عنـوان‌راهـی‌بـرای‌شـناخت‌و‌
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تجلیـل‌از‌دسـتاوردهای‌دانش‌آمـوزان‌اسـتفاده‌کـرد.‌ایـن‌بـازی‌همچنیـن‌عناصـر‌اجتماعـی‌را‌
در‌مکانیک‌هـای‌بـازی‌کاری‌گنجانـده‌اسـت.‌دانش‌آمـوزان‌می‌تواننـد‌بـرای‌تکمیـل‌وظایـف،‌
بـه‌اشـتراک‌گذاشـتن‌خلاقیت‌هـای‌خـود‌بـا‌دیگـران‌و‌حتـی‌رقابـت‌دربازی‌هـای‌چندنفـره‌
ایـن‌کار‌همـکاری‌و‌کار‌گروهـی‌را‌تشـویق‌کـرده‌و‌همچنیـن‌ بـا‌یکدیگـر‌همـکاری‌کننـد.‌
حـس‌جامعـه‌و‌هـدف‌مشـترک‌را‌ایجـاد‌می‌کنـد.‌به‌طورکلـی،‌مکانیک‌هـای‌بـازی‌کاری‌در‌
بازی‌وارسـازی‌در‌نسـخه‌آموزشـی‌مینـه‌کرافـت‌به‌گونـه‌ای‌طراحی‌شـده‌اند‌کـه‌یادگیـری‌را‌برای‌
دانـش‌آمـوزان‌سـرگرم‌کننده‌و‌جذاب‌تـر‌کنـد.‌ایـن‌بـازی‌بـا‌اسـتفاده‌از‌چالش‌هـا،‌نشـان‌ها‌و‌
تعامـلات‌اجتماعـی،‌دانش‌آمـوزان‌را‌تشـویق‌می‌کنـد‌تـا‌مهارت‌هـای‌خـود‌را‌در‌یـک‌محیـط‌

حمایت‌کننـده‌و‌جـذاب‌توسـعه‌دهنـد.

بازی های جدی حوزه سلامت به عنوان ابزار درمان
ســومین‌زمینــه‌کاربــردی‌بــزرگ‌بازی‌هــای‌جــدی،‌بازی‌هایــی‌بــرای‌ســلامتی،‌شــامل‌مــوارد‌
پیشــگیری‌)بــرای‌مثــال‌بــازی‌رو‌بــه‌جلــو،‌بــرای‌پیشــگیری‌از‌اچ‌آی‌وی(‌توان‌بخشــی‌)ماننــد‌
رســپیر‌گیمــز‌بــرای‌درمــان‌آســم(،‌تمرین‌هــای‌بدنــی‌)بازی‌هــای‌ورزشــی‌ماننــد‌ارگــو‌اکتیــو‌
ــوزش‌ ــی(‌آم ــن‌قدرت ــی‌و‌تمری ــادل،‌هماهنگ ــرای‌تع ــت‌ب ــس‌فی ــی‌و‌بلن ــات‌قلب ــرای‌تمرین ب
ــا‌اختــلالات‌شــناختی‌ ــه‌ب ــا‌نــورو‌ویتالیــس‌مقابل شــناختی‌)ماننــد‌بریــن‌جاگینــگ‌نینتنــدو‌ی
ــرد‌افــراد‌ ــا‌هــر‌شــکل‌دیگــری‌از‌بازی‌هــا‌باهــدف‌حمایــت‌از‌ســلامت‌و‌پیــش‌ب خفیــف(‌ی
به‌ســوی‌تغییــر‌رفتــار‌بــه‌ســمت‌ســبک‌زندگــی‌بهتــر،‌فعال‌تــر‌و‌ســالم‌تر‌)ازجملــه‌تغذیــه‌بهتــر(‌
ــود‌ ــددی‌وج ــلامتی‌متع ــای‌س ــی،‌بازی‌ه ــی‌-‌تحصیلات ــای‌آموزش ــابه‌بازی‌ه ــود.‌مش می‌ش
ــای‌ ــه‌پروژه‌ه ــه‌نتیج ــازی‌ک ــه‌ب ــای‌اولی ــا‌نمونه‌ه ــاری‌ی ــوان‌محصــولات‌تج ــه‌به‌عن دارد،‌چ
تحقیقاتــی‌هســتند.‌محصــولات‌تجــاری‌ماننــد‌سیســتم‌های‌نینتنــدو‌به‌جــای‌تأثیــر‌بــر‌ســلامت‌
یــا‌تغییــر‌رفتــار‌موردنظــر،‌بــه‌مخاطبــان‌گســترده‌تری‌)کاربــران‌معمولــی،‌خانواده‌هــا،‌بازیکنان‌
نقــره‌ای‌و‌غیــره(‌بــا‌تأکیــد‌بــر‌مســائل‌ســرگرمی‌اختصــاص‌داده‌شــده‌اســت.‌ایــن‌مــورد‌بــرای‌
ــازی‌اســت‌کــه‌معمــولًا‌راه‌حل‌هــای‌ ــه‌ب ســایر‌بازی‌هــای‌ســلامتی‌کوچــک‌و‌نمونه‌هــای‌اولی
متناســب‌بــا‌کاربــر‌را‌نشــان‌می‌دهنــد‌کــه‌بــرای‌گــروه‌کاربــری‌کوچک‌تــر‌بــا‌توجــه‌بــه‌
ــد‌بازی‌هــای‌اوتیســم‌ ــر‌بهینه‌ســازی‌شــده‌اند‌)مانن ــر‌خــاص‌و‌نیازهــای‌کارب ویژگی‌هــای‌کارب

�(Eysenbach, 2001(‌)ــان‌و‌کــودکان ــرای‌نوجوان ــکا‌ب کیــک‌اَس‌و‌زیرکــوس‌امپاتی
ــا‌ارجاع‌هــای‌متعــدد‌نشــان‌دهنده‌بــازی‌ اخیــراً‌برجســته‌ترین‌نمونــه‌بازی‌هــای‌ســلامتی‌ب
ــویق‌ ــرطان‌را‌تش ــه‌س ــوان‌مبتلاب ــاران‌ج ــه‌بیم ــن‌اســت‌ک ــوم‌شــخص‌ری‌میش ــدازی‌س تیران
می‌کنــد‌تــا‌بــا‌بیمــاری‌خــود‌مبــارزه‌کننــد‌و‌برنامه‌هــای‌شــیمی‌درمانی‌را‌کامــلًا‌رعایــت‌کننــد.‌
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ری‌میشــن‌یکــی‌از‌معــدود‌بازی‌هــای‌جــدی‌اســت‌کــه‌بــا‌موفقیــت،‌اثــرات‌مثبــت‌خــود‌را‌در‌
یــک‌مطالعــه‌بالینــی‌بــه‌اثبــات‌رســاند.‌از‌طــرف‌دیگــر،‌بــازی‌ری-میشــن‌همچنیــن‌یکــی‌از‌
ــا‌ ــا‌بودجــه‌توســعه‌بالاتــر‌)بیــش‌از‌‌1میلیــون‌دلار(‌در‌مقایســه‌ب معــدود‌بازی‌هــای‌جــدی‌ب
بســیاری‌از‌بازی‌هــای‌جــدی‌دیگــر‌اســت،‌چــه‌در‌کارهــای‌قــراردادی‌ســفارش‌داده‌شــده‌باشــد‌

ــی‌ســرمایه‌گذاری‌شــده‌باشــد. و‌چــه‌در‌پروژه‌هــای‌تحقیقات
ــی،‌ ــا‌روش‌هــای‌علمــی‌اساســی‌و‌مطالعــات‌ارزیاب ــن‌بازی‌هــای‌ســلامتی‌ب یکــی‌از‌اولی
پاکــی‌و‌مارلــون‌بــرای‌خــود‌مدیریتــی‌دیابــت‌بــود‌کــه‌در‌ســال‌‌1994توســط‌رایــا‌سیســتمز‌
منتشــر‌شــد.‌پاکــی‌و‌مارلــون‌یــک‌بــازی‌ماجراجویــی‌بــا‌اســکرول‌جانبــی‌بــرای‌کنســول‌ســوپر‌
ــا‌18  ــنین‌‌7ت ــک‌)س ــوع‌ی ــت‌ن ــه‌دیاب ــان‌مبتلاب ــودکان‌و‌نوجوان ــرای‌ک ــه‌ب ــدو‌اســت‌ک نینتن
ســال(‌هــدف‌قرارگرفتــه‌اســت.‌هــدف‌بــازی‌کاهــش‌مراقبت‌هــای‌فــوری‌و‌اورژانســی‌مرتبــط‌
بــا‌دیابــت‌اســت.‌اهــداف‌بعــدی‌بــازی‌شــامل‌بهبــود‌دانــش‌دیابــت،‌خودکارآمــدی‌بــرای‌خــود‌
مدیریــت‌دیابــت،‌ارتبــاط‌بــا‌خانــواده‌و‌همســالان‌در‌مــورد‌مراقبــت‌از‌دیابــت‌و‌احساســات‌
مربــوط‌بــه‌مراقبــت،‌رفتــار‌خــود‌مراقبتــی‌دیابــت،‌اســتفاده‌بالینــی‌و‌پیامدهای‌ســلامتی‌اســت.‌
ایــن‌بــازی‌‌4روز‌از‌زندگــی‌دو‌شــخصیت‌دیابتــی‌را‌شبیه‌ســازی‌می‌کنــد‌کــه‌بایــد‌قنــد‌خــون‌
ــای‌ ــر‌ماجراجویی‌ه ــال‌درگی ــد‌و‌درعین‌ح ــرل‌کنن ــه‌مناســب‌کنت ــولین‌و‌تغذی ــا‌انس ــود‌را‌ب خ
ــده‌ ــک‌وع ــامل‌ی ــر‌ســطح‌ش ــازی‌دارای‌‌24ســطح‌اســت‌)ه ــن‌ب ــند.‌ای ــز‌باش چالش‌برانگی
غذایــی‌یــا‌میــان‌وعــده،‌بــا‌ســه‌وعــده‌غذایــی‌و‌ســه‌میــان‌وعــده‌در‌روز(‌اســت‌و‌بــرای‌بهبــود‌

ــان‌طراحی‌شــده‌اســت. مهارت‌هــا‌و‌رفتارهــای‌خــود‌مدیریــت‌دیابــت‌بازیکن
ــاری‌ ــرات‌رفت ــد‌تغیی ــازی‌می‌توانن ــات‌ب ــه‌تجربی ــه‌چگون ــال‌شناخته‌شــده‌از‌اینک ــک‌مث ی
را‌حتــی‌بــه‌روش‌هــای‌ناخواســته‌ایجــاد‌کننــد،‌بــازی‌پوکمون‌گــو‌اســت‌کــه‌در‌ســال‌2016 
توســط‌نیانتیــک‌منتشرشــده‌اســت.‌ایــن‌بــازی‌موبایلــی‌از‌واقعیــت‌افــزوده‌اســتفاده‌می‌کنــد‌
تــا‌کاربــران‌را‌ملــزم‌بــه‌پرســه‌زدن‌در‌محیط‌هــای‌عمومــی‌بــرای‌یافتــن‌و‌گرفتــن‌پوکمون‌هــا‌
)هیولاهــای‌کوچــک‌موجــود‌در‌بــازی(‌کنــد.‌‌40میلیــون‌کاربــر‌فعــال‌و‌‌500میلیــون‌دانلــود‌
ــه‌ای‌در‌ســال‌ ــازی‌اســت.‌مطالع ــن‌ب ــت‌ویروســی‌ای ــان،‌نشــان‌دهنده‌محبوبی در‌سراســر‌جه
‌2016نشــان‌داد‌کــه‌بــازی‌پوکمون‌گــو‌تــا‌حــد‌زیــادی‌مســتقل‌از‌ســطح‌فعالیــت‌قبلــی‌افــراد‌
ــی‌را‌ ــت‌بدن ــی‌فعالی ــور‌قابل‌توجه ــان،‌به‌ط ــن‌و‌وزن‌آن ــیت،‌س ــتقل‌از‌جنس ــن‌مس و‌همچنی
در‌ســطوح‌گروهــی‌و‌فــردی‌در‌طــی‌طــول‌یــک‌دوره‌زمانــی‌افزایــش‌می‌دهــد،‌ایــن‌مطالعــه‌
ــزان‌فعالیــت‌بدنــی‌افــراد‌ ــه‌می ــارد‌واحــد‌ب ــازی‌پوکمون‌گــو‌حــدود‌‌144میلی می‌افزایــد‌کــه‌ب
موردبررســی‌در‌ایالات‌متحــده‌در‌طــول‌یــک‌بــازی‌‌3مــاه‌افــزوده‌اســت‌و‌کاربــران‌بــا‌فعالیــت‌
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بــالا‌در‌ایــن‌بــازی‌چیــزی‌حــدود‌‌3برابــر‌بیشــتر‌از‌دســتورالعمل‌های‌پزشــکی‌موجــود‌فعالیــت‌
کرده‌انــد.‌عــلاوه‌بــر‌ایــن،‌ایــن‌مطالعــه‌نشــان‌داد‌کــه‌پوکمون‌گــو‌همچنیــن‌می‌توانــد‌ظرفیــت‌
افــرادی‌کــه‌فعالیــت‌کمــی‌داشــته‌و‌تنهــا‌بــه‌بــازی‌کــردن‌مشــغول‌هســتند‌را‌نیــز‌افزایــش‌دهــد.
بــازی‌اداره‌یــک‌امپراطــوری‌یــک‌بــازی‌اســتراتژیک‌بــرای‌موبایل‌اســت‌کــه‌از‌مکانیک‌های‌
بــازی‌کاری‌بــرای‌تشــویق‌بازیکنــان‌بــه‌ورزش‌و‌کشــف‌محیــط‌محلــی‌خــود‌اســتفاده‌می‌کنــد.‌
ایــن‌بــازی‌به‌گونــه‌ای‌طراحی‌شــده‌اســت‌کــه‌بــا‌اســتفاده‌از‌عناصــر‌بــازی‌ماننــد‌امتیــاز،‌ســطوح‌
و‌پــاداش،‌ورزش‌را‌بــه‌یــک‌تجربــه‌ســرگرم‌کننده‌و‌رقابتــی‌تبدیــل‌کنــد.‌یکــی‌از‌مکانیک‌هــای‌
ــط‌ ــا‌در‌محی ــوند‌ت ــویق‌می‌ش ــان‌تش ــت.‌بازیکن ــرزمین‌اس ــخیر‌س ــازی‌تس ــن‌ب ــدی‌در‌ای کلی
محلــی‌خــود‌بدونــد‌یــا‌قــدم‌بزننــد‌و‌بــا‌بازدیــد‌فیزیکــی‌و‌اســکن‌مکان‌هــای‌واقعــی‌بــا‌اســتفاده‌
ــد.‌هرچــه‌بازیکــن‌بیشــتر‌ ــازی،‌قلمروهــای‌مجــازی‌را‌تصاحــب‌کنن از‌سیســتم‌جی‌پــی‌اس‌ب
حرکــت‌کنــد‌و‌مناطــق‌بیشــتری‌را‌تصــرف‌کنــد،‌امتیــاز‌بیشــتری‌کســب‌می‌کنــد‌و‌رتبــه‌او‌در‌
جــدول‌امتیــازات‌بالاتــر‌مــی‌رود.‌ایــن‌بــازی‌همچنیــن‌دارای‌مکانیــک‌مدیریــت‌منابــع‌اســت.‌
بازیکنــان‌می‌تواننــد‌منابعــی‌ماننــد‌چــوب،‌غــذا‌و‌ســنگ‌را‌بــا‌تصــرف‌ســرزمین‌ها‌جمــع‌آوری‌
کننــد‌و‌ســپس‌از‌ایــن‌منابــع‌بــرای‌ســاخت‌و‌ارتقــاء‌ســاختارهای‌امپراطــوری‌خــود‌اســتفاده‌
کننــد.‌ایــن‌ســاختارها‌مزایــای‌مختلفــی‌ماننــد‌افزایــش‌تولیــد‌منابــع،‌دفــاع‌در‌برابــر‌حمــلات‌و‌
افزایــش‌امتیــاز‌کلــی‌بازیکــن‌را‌ارائــه‌می‌کننــد.‌عــلاوه‌بــر‌ایــن،‌یکــی‌دیگــر‌از‌عناصــر‌اجتماعی‌
کــه‌بازیکنــان‌می‌تواننــد‌از‌آن‌بهــره‌ببرنــد‌ایــن‌اســت‌کــه‌بــه‌تیم‌هــا‌یــا‌اتحادیه‌هــا‌بپیوندنــد‌و‌
بــرای‌تســلط‌بــر‌ســرزمین‌ها‌بــا‌یکدیگــر‌رقابــت‌کننــد.‌به‌طورکلــی،‌مکانیک‌هــای‌بــازی‌کاری‌
در‌ایــن‌بــازی‌بــرای‌تشــویق‌بازیکنــان‌بــه‌انجــام‌فعالیت‌هــای‌بدنــی‌و‌کشــف‌محیــط‌محلــی‌
خــود‌طراحی‌شــده‌اند‌و‌درعین‌حــال‌یــک‌تجربــه‌گیم‌پلــی‌ســرگرم‌کننده‌و‌بــاارزش‌را‌نیــز‌

ــد. ــه‌می‌دهن ارائ
بــازی‌انــدور‌ایکــس‌یــک‌بــازی‌‌درمانــی‌اســت‌کــه‌از‌مکانیک‌هــای‌بــازی‌کاری‌بــرای‌کمــک‌
بــه‌بهبــود‌توجــه‌در‌کــودکان‌مبتلابــه‌اختــلال‌اختــلال‌نقــص‌توجــه‌و‌بیــش‌فعالــی‌اســتفاده‌
می‌کنــد.‌ایــن‌بــازی‌به‌گونــه‌ای‌طراحی‌شــده‌اســت‌کــه‌بــرای‌کــودکان‌جــذاب‌و‌ســرگرم‌کننده‌
بــوده‌و‌همچنیــن‌تمرینــات‌آموزشــی‌شــناختی‌را‌ارائــه‌می‌دهــد‌کــه‌می‌توانــد‌بــه‌بهبــود‌توجــه‌
و‌تمرکــز‌آن‌هــا‌کمــک‌کنــد.‌یکــی‌از‌مکانیزم‌هــای‌کلیــدی‌در‌ایــن‌بــازی،‌اســتفاده‌از‌پاداش‌هــا‌
و‌مشــوق‌ها‌اســت.‌همان‌طــور‌کــه‌کاربــران‌در‌مراحــل‌بــازی‌پیشــرفت‌می‌کننــد،‌بــرای‌تکمیــل‌
ــد‌ ــز‌می‌توان ــن‌جوای ــد.‌ای ــب‌می‌کنن ــزی‌کس ــاز‌و‌جوای ــف،‌امتی ــای‌مختل ــطوح‌و‌چالش‌ه س
ــه‌حــس‌ ــل‌و‌نشــان‌هایی‌باشــد‌ک ــاز‌کــردن‌قف ــل‌ب ــای‌قاب شــامل‌ســکه‌های‌مجــازی،‌آیتم‌ه
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موفقیــت‌را‌ایجــاد‌کــرده‌و‌کــودکان‌را‌بــه‌ادامــه‌بــازی‌و‌تمریــن‌تشــویق‌می‌کنــد.‌یکــی‌دیگــر‌
ــی‌پیشــرفت‌ها‌ ــازی‌اســتفاده‌از‌بازخــورد‌و‌ردیاب ــن‌ب ــازی‌کاری‌در‌ای ــم‌ب از‌مکانیک‌هــای‌مه
اســت.‌ایــن‌بــازی‌بازخــوردی‌لحظــه‌ای‌در‌مــورد‌عملکــرد‌کــودکان‌کاربــر‌بــازی‌ارائــه‌می‌دهــد،‌
ماننــد‌دقــت‌و‌ســرعت‌آن‌هــا‌کــه‌بــه‌آن‌هــا‌اجــازه‌می‌دهــد‌مهارت‌هــای‌توجــه‌خــود‌را‌بهبــود‌
بخشــند.‌ایــن‌بــازی‌همچنیــن‌پیشــرفت‌کــودک‌را‌در‌طــول‌زمــان‌ردیابــی‌کــرده‌و‌داده‌هایــی‌
را‌ارائــه‌می‌دهــد‌کــه‌می‌تــوان‌از‌آن‌هــا‌بــرای‌نظــارت‌بــر‌بهبــود‌آن‌هــا‌اســتفاده‌کــرد‌و‌ســطح‌
دشــواری‌بــازی‌را‌بــر‌اســاس‌آن‌تنظیــم‌کــرد.‌بــازی‌انــدرور‌ایکــس‌همچنیــن‌عناصــر‌تعامــل‌
ــواده‌ ــا‌اعضــای‌خان ــا‌دوســتان‌ی ــد‌ب ــده‌اســت.‌کــودکان‌می‌توانن ــازی‌گنجان اجتماعــی‌را‌در‌ب
بــازی‌و‌بــا‌یکدیگــر‌رقابــت‌کننــد‌تــا‌بیشــترین‌امتیــاز‌و‌پــاداش‌را‌بــه‌دســت‌آورنــد.‌ایــن‌بــازی‌
ــازات‌خــود‌را‌ ــد‌امتی ــی‌اســت‌کــه‌در‌آن‌کــودکان‌می‌توانن ــن‌شــامل‌تابلوهــای‌امتیازات همچنی
بــا‌دیگــران‌مقایســه‌کننــد‌و‌ببیننــد‌کــه‌چــه‌عملکــردی‌در‌مقابــل‌همســالان‌خــود‌داشــته‌اند.‌
اســت‌ طراحی‌شــده‌ به‌گونــه‌ای‌ ایکــس‌ انــدرو‌ در‌ بازی‌وارســازی‌ مکانیــک‌ به‌طورکلــی،‌
کــه‌تمرینــات‌آموزشــی‌شــناختی‌را‌بــرای‌کــودکان‌مبتلابــه‌اختــلال‌بیــش‌فعالــی‌جذاب‌تــر‌و‌
ــودکان‌ ــل‌اجتماعــی،‌ک ــاداش،‌بازخــورد‌و‌تعام ــا‌اســتفاده‌از‌پ ــازی‌ب ــد.‌ب ســرگرم‌کننده‌تر‌کن
ــه‌نتایــج‌ ــه‌تمریــن‌و‌بهبــود‌مهارت‌هــای‌توجــه‌تشــویق‌می‌کنــد‌کــه‌درنهایــت‌می‌توانــد‌ب را‌ب
�(Cai, van Joolingen & Veermans, 2021(ــری‌منجــر‌شــود‌ ــی‌و‌اجتماعــی‌بهت تحصیل
بـازی‌پـلاگ‌اینـک،‌یـک‌بـازی‌شبیه‌سـازی‌اسـت‌کـه‌بـا‌اسـتفاده‌از‌مکانیک‌هـای‌مختلف‌
بـازی‌کاری،‌تجربـه‌ای‌جـذاب‌و‌چالش‌برانگیـز‌بـرای‌بازیکنـان‌ایجـاد‌می‌کنـد.‌ایـن‌بـازی‌بـر‌
اسـاس‌مفهـوم‌یـک‌بیماری‌همه‌گیر‌اسـت،‌جایـی‌که‌بازیکنـان‌باید‌یک‌ویروس‌کشـنده‌ایجاد‌
و‌تکامـل‌دهنـد‌کـه‌می‌توانـد‌کل‌جمعیـت‌انسـان‌را‌آلـوده‌کرده‌و‌بکشـد.‌یکـی‌از‌مکانیک‌های‌
کلیـدی‌بـازی‌کاری‌در‌پـلاگ‌اینـک.‌اسـتفاده‌از‌مراحـل‌پیشـرفت‌و‌چالش‌هـا‌اسـت.‌بازیکنان‌
بـا‌یـک‌ویـروس‌اولیـه‌شـروع‌می‌کننـد‌و‌بایـد‌بـا‌انتخـاب‌ویژگی‌هـای‌ژنتیکـی‌مختلـف‌کـه‌
می‌توانـد‌بـه‌گسـترش‌و‌بقـای‌آن‌کمـک‌کنـد،‌آن‌را‌تکامـل‌دهنـد.‌همان‌طـور‌کـه‌بازیکنـان‌در‌
طـول‌بـازی‌پیشـرفت‌می‌کننـد،‌باید‌با‌چالش‌هـا‌و‌موانع‌جدید،‌مانند‌اقدامات‌متقابل‌پزشـکی‌
یـا‌کمپین‌هـای‌آگاهـی‌عمومـی،‌سـازگار‌شـوند.‌بـازی‌به‌مـرور‌دشـوارتر‌می‌شـود‌زیـرا‌بازیکنان‌
سـعی‌می‌کننـد‌افـراد‌بیشـتری‌را‌آلـوده‌کننـد‌و‌بـر‌مقاومـت‌جمعیـت‌جهانـی‌غلبـه‌کننـد.‌یکـی‌
دیگـر‌از‌مکانیک‌هـای‌مهـم‌بـازی‌کاری‌در‌پـلاگ‌اینـک‌اسـتفاده‌از‌بازخـورد‌و‌آمـار‌اسـت‌
)Cai, van Joolingen & Veermans, 2021(.‌در‌طـول‌بـازی،‌بازیکنـان‌در‌مـورد‌وضعیـت‌
ویـروس‌خـود‌بازخـورد‌دریافـت‌می‌کننـد،‌ماننـد‌تعـداد‌افـرادی‌کـه‌ویروس‌آنـان‌را‌آلـوده‌کرده‌
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اسـت‌یـا‌اینکـه‌چقـدر‌ویروس‌کشـنده‌شـده‌اسـت.‌ایـن‌بازخورد‌بـه‌بازیکنـان‌اجـازه‌می‌دهد‌تا‌
تصمیمـات‌آگاهانـه‌ای‌در‌مـورد‌چگونگـی‌تکامـل‌ویـروس‌خـود‌و‌غلبـه‌بـر‌چالش‌هایـی‌کـه‌با‌
آن‌روبـرو‌هسـتند،‌بگیرنـد.‌ایـن‌بـازی‌همچنین‌آماری‌از‌پیشـرفت‌بیماری‌همه‌گیـر‌مانند‌تعداد‌
افـراد‌آلـوده‌در‌کشـورهای‌مختلـف‌ارائـه‌می‌دهـد‌کـه‌به‌واقـع‌گرایـی‌و‌حـس‌غوطـه‌وری‌بـازی‌
می‌افزایـد.‌پـلاگ‌اینـک‌همچنیـن‌عناصـر‌اجتماعـی‌را‌در‌بـازی‌گنجانـده‌اسـت‌و‌بـه‌بازیکنـان‌
امـکان‌می‌دهـد‌پیشـرفت‌خـود‌را‌بـه‌اشـتراک‌بگذارنـد‌و‌بـا‌دیگـران‌رقابـت‌کننـد.‌بازیکنـان‌
می‌تواننـد‌طرح‌هـای‌ویـروس‌خـود‌را‌ایجـاد‌کـرده‌و‌بـا‌بازیکنـان‌دیگـر‌بـه‌اشـتراک‌بگذارنـد‌و‌
ایـن‌بـازی‌شـامل‌تابلـو‌رتبه‌‌بندی‌هایـی‌اسـت‌کـه‌کشـنده‌ترین‌ویروس‌هـا‌را‌در‌جهـان‌ردیابـی‌
می‌کنـد.‌ایـن‌باعـث‌ایجـاد‌حس‌رقابـت‌و‌چالش‌در‌بین‌بازیکنان‌می‌شـود‌که‌می‌توانـد‌آن‌ها‌را‌
بـه‌ادامـه‌بـازی‌و‌بهبـود‌طراحی‌ویروس‌خود‌تشـویق‌کند.‌به‌طورکلی،‌مکانیک‌هـای‌بازی‌کاری‌
در‌پـلاگ‌اینـک.‌بـرای‌ایجـاد‌یـک‌بـازی‌شبیه‌سـازی‌جـذاب‌و‌چالش‌برانگیـز‌طراحی‌شـده‌اند‌
کـه‌بـه‌بازیکنـان‌اجـازه‌می‌دهـد‌ویـروس‌کشـنده‌خـود‌را‌ایجـاد‌و‌تکامـل‌دهنـد.‌بـا‌اسـتفاده‌از‌
عناصـر‌پیشـرفت،‌بازخـورد‌و‌تعامـل‌اجتماعـی،‌بـازی‌قـادر‌اسـت‌تـا‌بازیکنـان‌را‌تشـویق‌کنـد‌
کـه‌بـه‌بـازی‌و‌آزمایـش‌بـا‌طرح‌هـای‌مختلف‌ویـروس‌ادامـه‌دهند.‌ایـن‌امر‌درنهایـت‌می‌تواند‌
بـه‌درک‌بهتـری‌از‌نحـوه‌گسـترش‌همه‌گیری‌هـا‌و‌نحـوه‌جلوگیـری‌از‌آن‌ها‌منجر‌شـود.‌ازجمله‌
دیگـر‌برنامه‌هـای‌مشـابه‌کـه‌از‌بازی‌وارسـازی‌در‌حـوزه‌سـلامت‌اسـتفاده‌می‌کننـد‌می‌تـوان‌بـه‌
 Cooper,‌Khatib,‌Treuille,‌Barbero,(جئـو‌کیـچ،‌اسـلیپ‌تاون،‌بَنت‌و‌ایکوو‌اشـاره‌کـرد‌

 �(Lee, Beenen, & Players, 2010
ــردگی،‌ ــم،‌افس ــون‌اوتیس ــی‌همچ ــان‌بیماری‌های ــرای‌درم ــا‌ب ــر‌از‌بازی‌ه ــال‌حاض در‌ح
ــان‌ســکته‌ ــه‌قربانی ــی‌و‌جســمانی‌و‌توان‌بخشــی‌ب ــا‌و‌بســیاری‌از‌دیگــر‌بیماری‌هــای‌روان فوبی
مغــزی،‌اختــلالات‌ذهنــی‌و‌حرکتــی‌و...‌اســتفاده‌می‌شــود.‌به‌طــور‌مثــال‌بیمارانــی‌کــه‌دچــار‌
ــی‌مواجــه‌ ــی‌و‌حرکت ــا‌مشــکلات‌شــناختی،‌بینای ــودی‌ب ــس‌از‌بهب ــزی‌می‌شــوند‌پ ســکته‌مغ
می‌شــوند‌و‌ایــن‌اتفــاق‌بــر‌تعامــلات‌آن‌هــا‌تأثیــر‌زیــادی‌می‌گــذارد؛‌بنابرایــن‌بــرای‌بازگشــت‌
ــرر‌ ــور‌مک ــام‌ورزش‌به‌ط ــد‌انج ــیب‌دیده،‌نیازمن ــای‌آس ــتفاده‌از‌اعض ــی‌و‌اس ــه‌زندگ ــا‌ب آن‌ه
ــه‌انجــام‌ورزش‌هــا‌و‌فعالیت‌هــای‌تکــراری‌موجــب‌می‌شــود‌ ــه‌بیمــار‌ب هســتند‌و‌عــدم‌علاق
کــه‌رونــد‌درمــان‌معمــولًا‌بســیار‌کنــد‌بــه‌نتیجــه‌برســد.‌ازایــن‌رو،‌بــازی‌نقــش‌مهمــی‌را‌در‌ایــن‌
 Arnab,‌Lim,‌Carvalho,‌Bellotti,‌De‌Freitas,‌Louchart‌&(ــد‌ ــد‌ایفــا‌کن راســتا‌می‌توان

�(De Gloria, 2015
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شکل 5. دسته بندی بازی های حوزه سلامت

یــک‌دســته‌بندی‌رایــج‌بــرای‌بازی‌هــای‌حــوزه‌ســلامت‌در‌نظــر‌گرفتــن‌ایــن‌بازی‌هــای‌بــر‌
اســاس‌مخاطــب‌هــدف‌آن‌هــا‌اســت‌)شــکل‌5(.‌در‌اینجــا‌بازی‌هــا‌در‌دو‌بخــش‌تندرســتی‌و‌
ــرای‌آمــوزش‌ ــان‌شــد‌در‌بیــن‌بازی‌هایــی‌کــه‌ب توان‌بخشــی‌قابل‌تفکیــک‌هســتند.‌چنان‌کــه‌بی
در‌حــوزه‌ســلامت‌ساخته‌شــده‌اند‌می‌تــوان‌بــه‌بــازی‌ری‌میشــن‌اشــاره‌کــرد.‌ایــن‌بــازی‌بــرای‌
نوجوانــان‌مبتلابــه‌ســرطان‌و‌در‌ژانــر‌تیرانــدازی‌طراحی‌شــده‌اســت‌کــه‌در‌داخــل‌بــدن‌انســان‌
ــف‌ســلول‌های‌ســرطانی‌را‌از‌ ــواع‌مختل ــه‌ان ــن‌اســت‌ک ــر‌ای ــت‌کارب انجــام‌می‌شــود.‌مأموری

بیمــاران‌مختلــف‌ریشــه‌کن‌کنــد.
بیماران‌ به‌ تا‌ می‌گیرد‌ قرار‌ مورداستفاده‌ بیمارستان‌ها‌ در‌ موفقیت‌ با‌ جدی‌ بازی‌ این‌
آن‌ها‌ بیماری‌ مورد‌ در‌ آغاز‌گفتگو‌ آن‌ و‌هدف‌ داده‌شود‌ توضیح‌ آن‌ها‌ درمان‌ اصول‌ جوان‌
است.‌بازی‌های‌دیگری‌نیز‌وجود‌دارند‌که‌هم‌پیام‌آموزشی‌دارند‌و‌هم‌پیام‌پیشگیری،‌مانند‌
بازی‌هایی‌که‌به‌عادات‌غذایی‌سالم‌اختصاص‌دارند.‌در‌این‌حوزه،‌بازی‌فَت‌ورلد‌قصد‌دارد‌
کودکان‌را‌در‌مورد‌اثرات‌مضر‌تغذیه‌نامناسب‌آموزش‌دهد.‌در‌این‌بازی‌کاربر‌به‌عنوان‌آواتار‌
در‌شهری‌که‌فعالیت‌های‌آن‌محدود‌است‌زندگی‌می‌کند‌و‌وسوسه‌زیادی‌برای‌مصرف‌غذا‌
به‌منظور‌گذراندن‌وقت‌وجود‌دارد.‌بازی‌آن‌هیولا:‌سرطان‌یک‌بازی‌روایی‌است‌که‌مبارزه‌4 
ساله‌شخصیت‌اصلی‌را‌با‌بیماری‌سرطان‌از‌طریق‌گیم‌پلی‌شاعرانه‌و‌با‌مضامین‌امید،‌ایمان‌و‌
عشق‌روایت‌می‌کند.‌این‌بازی‌در‌سال‌‌2016منتشر‌شد‌و‌برنده‌جایزه‌نوآورانه‌ترین‌بازی‌در‌

کنفرانس‌بازی‌برای‌تغییر‌در‌سال‌‌2016شد.
ــد.‌ ــرار‌می‌گیرن ــی‌کــه‌ســاخته‌می‌شــوند‌در‌حــوزه‌پیشــگیری‌ق ــب‌بازی‌هــای‌اطلاعات اغل
برخــی‌از‌ای‌ن‌بازی‌هــا‌بــا‌رفتارهــای‌‌در‌معــرض‌ری‌ســک‌مرتبــط‌هســتند.‌بــرای‌‌مثــال‌بــازی‌‌
ســورتز-ریونیز‌کــه‌در‌فرانســه‌ارائه‌شــده‌اســت،‌بــه‌جوانــان‌در‌خصــوص‌خطرهــای‌‌نوشــی‌

DI�  منبع :
REC
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دن‌مشــروبات‌الکلــی‌و‌رانندگــی‌به‌خصــوص‌بعــد‌از‌جشــن‌های‌شــبانه‌آمــوزش‌می‌دهــد.‌در‌
ــی‌از‌تلاش‌هــای‌ ــه‌می‌دهــد‌کــه‌ترکــی‌ب ــی‌را‌ارائ ــت‌پیام ــور‌دِن ــازی‌دلی ــاوت‌ب حــوزه‌ای‌متف
بشردوســتانه‌و‌پیشــگیری‌مرتبــط‌بــا‌حفــظ‌ســلامت‌اســت.‌ایــن‌بــازی‌کــه‌توســط‌ســازمان‌ملل‌
منتشرشــده‌اســت،‌به‌منظــور‌آمــوزش‌کاربــران‌اینترنــت‌در‌مــورد‌شــیوع‌مالاریــا‌توســط‌پشــه‌ها‌

در‌آفریقــا‌اســت.
بــازی‌داســتان‌های‌کوچــک‌از‌دندان‌هــا‌در‌ســال‌‌2002میــلادی‌ارائه‌شــده‌اســت‌کــه‌بــه‌
ــگان‌ ــن‌محصــول‌به‌صــورت‌رای ــد.‌ای ــوزش‌می‌ده ــا‌آم ــورد‌بهداشــت‌دندان‌ه ــودکان‌در‌م ک
ــام‌ ــازی‌جــدی‌اســت‌کــه‌از‌طریــق‌آن‌هــا‌پی در‌مــدارس‌توزیــع‌می‌شــود‌و‌مجموعــه‌ای‌از‌‌5ب
پیشــگیرانه‌خــود‌را‌ارائــه‌می‌دهــد.‌درواقــع‌ایــن‌محصــول‌فرصتــی‌بــرای‌آزمایشــگاه‌ســازنده‌
اســت‌تــا‌نــام‌شــرکت‌خــود‌را‌برجســته‌کنــد.‌وقتــی‌یــک‌بــازی‌جــدی‌از‌ایــن‌طریــق‌یــک‌برنــد‌
ــازی‌آمــوزش‌ ــد،‌یــک‌ب ــام‌پیشــگیرانه‌ترکیــب‌می‌کن ــا‌یــک‌پی ــا‌یــک‌رویکــرد‌بازاریابــی‌را‌ب ی
ــل‌در‌ ــرای‌تأم ــه‌بازیکــن‌ب ــی‌ب ــا‌دادن‌فرصت ــد‌ب ــازی‌آپ‌لیفت ــی‌محســوب‌می‌شــود.‌ب بازاریاب
مــوارد‌مثبــت‌زندگــی،‌بــه‌بازیکنــان‌کمــک‌کنــد‌تــا‌بخشــی‌از‌شــادی‌خــود‌را‌نیــز‌بازیابــی‌کننــد‌

ــد. ــد‌احساســات‌مثبــت‌خــود‌را‌ارتقــا‌دهن و‌می‌توانن
در‌میــان‌چنــد‌بــازی‌جــدی‌کــه‌بــرای‌آمــوزش‌متخصصــان‌مراقبت‌هــای‌بهداشــتی‌
طراحی‌شــده‌اند،‌یکــی‌از‌بیشــترین‌تبلیغــات‌در‌مــورد‌بــازی‌پالــس‌اســت‌کــه‌در‌ســال‌2007 
میــلادی‌منتشــر‌شــد.‌تأمیــن‌مالــی‌ایــن‌نرم‌افــزار‌توســط‌دولــت‌ایالات‌متحــده‌اســت‌و‌یکــی‌از‌
گران‌تریــن‌بازی‌هــای‌جــدی‌بــازار‌اســت‌کــه‌‌10میلیــون‌دلار‌بــرای‌توســعه‌آن‌ســرمایه‌گذاری‌
ــه‌در‌ســال‌2007  ــای‌بیمارســتانی‌ک ــع‌زباله‌ه ــازی‌دف ــاوت،‌ب شــده‌اســت.‌در‌حــوزه‌ای‌متف
منتشــر‌شــد،‌متخصصــان‌مراقبت‌هــای‌بهداشــتی‌را‌درزمینــۀ‌مدیریــت‌پســماندهای‌بیمارســتان‌
آمــوزش‌می‌دهــد.‌در‌ایــن‌بــازی‌از‌کاربــر‌دعــوت‌می‌شــود‌کــه‌انــواع‌مختلــف‌اقــلام‌بقایــای‌
ــر‌ ــازی‌در‌خط ــدازد.‌ب ــح‌بین ــت‌صحی ــره‌را‌در‌ســطل‌های‌بازیاف ــواد‌جراحــی‌و‌غی انســان،‌م
شبیه‌ســاز‌تعاملــی‌و‌مبتنــی‌بــر‌بــازی‌اســت‌کــه‌هــدف‌آن‌کاهــش‌اختــلالات‌بیمــاران‌روانــی‌و‌
تعــداد‌دانشــجویان‌بــا‌ایــن‌علائــم‌اســت؛‌در‌ایــن‌بــازی‌بازیکــن‌در‌نقــش‌اســتاد‌پروفایــل‌ایــن‌
دانشــجویان‌مجــازی‌را‌تجزیه‌وتحلیــل‌می‌کنــد‌تــا‌ســه‌نفری‌را‌کــه‌در‌معــرض‌خطــر‌هســتند‌

شناســایی‌کــرده‌و‌ســپس‌بــا‌هــر‌یــک‌از‌آن‌هــا‌مکالمــات‌شبیه‌سازی‌شــده‌انجــام‌دهــد.
بازی‌هــای‌تبلیغاتــی‌کــه‌هــدف‌آن‌پزشــکان‌اســت‌را‌می‌تــوان‌در‌دســته‌بازی‌هــای‌جــدی‌
بــرای‌پزشــکان‌بــا‌پیــام‌تشــویقی‌قــرارداد.‌بــرای‌مثــال‌شــرکت‌مدپیکــت‌در‌این‌زمینــه‌تخصص‌
دارد.‌ایــن‌شــرکت‌بازی‌هایــی‌را‌ماننــد‌کمپتــو‌بــرای‌معرفــی‌داروهــا‌بــه‌پزشــکان‌توســعه‌داده‌
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اســت.‌ایــن‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌نمایشــگاه‌های‌اختصــاص‌داده‌شــده‌بــه‌بخــش‌پزشــکی‌بــرای‌
جلــب‌نظــر‌پزشــکان،‌مورداســتفاده‌قــرار‌می‌گیرنــد.

ــازی‌در‌حــوزه‌ ــن‌ب ــوان‌اولی یکــی‌از‌مهم‌تریــن‌بازی‌هــای‌جــدی‌کــه‌در‌ســال‌‌2020به‌عن
درمــان‌ســلامت‌روحــی‌تأییدیــه‌ســازمان‌غــذا‌و‌داروی‌ایالات‌متحــده‌را‌دریافــت‌کــرده‌بــازی‌
انــدرور‌ایکــس‌اســت‌کــه‌بــرای‌درمــان‌کــودکان‌‌8تــا‌‌12ســاله‌مبتلابــه‌اختــلال‌نقــص‌توجــه‌
ــال‌ ــزار‌دیجیت ــن‌اب ــوان‌اولی ــازی‌به‌عن ــن‌ب ــال‌اســتفاده‌می‌شــود.‌در‌حــال‌حاضــر‌ای و‌بیش‌فع
ــه‌ ــلال‌ب ــن‌اخت ــه‌ای ــود‌عملکــرد‌توجــه‌در‌کــودکان‌مبتلاب ــرای‌بهب ــازی‌ب ــر‌ب ــی‌ب ــی‌مبتن درمان
ــور‌آل‌ ــروژه‌فلاورف ــروه،‌پ ــن‌گ ــای‌ای ــر‌از‌بازی‌ه ــی‌دیگ ــز‌می‌شــود.‌یک ــازار‌عرضــه‌و‌تجوی ب
اســت.‌ایــن‌بــازی‌بــرای‌افــراد‌مبتلابــه‌فیبــروز‌کیســتیک‌اســت‌و‌به‌طــور‌مناســب‌یــک‌ســاختار‌
ســرگرم‌کننده‌و‌درمانــی‌را‌در‌قالــب‌یــک‌بــازی‌اتومبیل‌رانــی‌ترکیــب‌می‌کنــد.‌از‌نفــس‌
بازیکــن‌بــرای‌جلــو‌بــردن‌ماشــین‌اســتفاده‌می‌شــود.‌ســطح‌دشــواری‌ایــن‌بــازی‌متناســب‌بــا‌
شــرایط‌جســمی‌بیمــاران‌مختلــف‌قابــل‌تنظیــم‌اســت‌نمونــه‌دیگــر‌پــروژه‌اوتیســم‌اســت‌کــه‌
در‌ســال‌‌2005میــلادی‌آغازشــده‌اســت.‌ایــن‌پــروژه‌تحقیقاتــی‌دانشــگاهی‌منجــر‌بــه‌تولیــد‌
یــک‌بــازی‌جــدی‌شــد‌کــه‌توســط‌بخــش‌روان‌پزشــکی‌کــودک‌بیمارســتان‌مورداســتفاده‌قــرار‌
گرفــت.‌ویژگــی‌ایــن‌بــازی‌آموزشــی‌ایــن‌اســت‌کــه‌بــرای‌کــودکان‌اوتیســم‌طراحی‌شــده‌اســت‌

و‌توانایــی‌انطبــاق‌بــا‌وضعیــت‌بیمــاران‌را‌دارد.

بازی های آگاهی اجتماعی و تأثیرگذاری
بازی‌هــای‌آگاهــی‌اجتماعــی‌و‌تأثیرگــذاری‌یــا‌بازی‌هــای‌متقاعدکننــده‌بخــش‌کلاســیک‌
دیگــری‌از‌بازی‌هــای‌جــدی‌را‌نشــان‌می‌دهنــد.‌ایــن‌رکــن‌بــا‌ایــن‌واقعیــت‌مشــخص‌می‌شــود‌

ــط‌می‌شــوند: ــی‌و‌اجتماعــی‌مرتب ــه‌موضوعــات‌عموم ــا‌ب ــن‌بازی‌ه ــه‌ای ک
سیاســت‌و‌تاریــخ:‌بــرای‌مثــال،‌یوتوپلیــس‌کــه‌بــه‌مســئله‌دموکراســی‌می‌پــردازد‌و‌آن‌  

را‌شبیه‌ســازی‌می‌کنــد؛
مذهــب:‌بــرای‌مثــال،‌تعارض‌هــای‌جهانــی:‌فلســطین‌کــه‌بازیکنــان‌نقش‌هــای‌  

طرف‌هــای‌مختلــف‌در‌درگیــری‌را‌بــازی‌می‌کننــد‌و‌بینشــی‌از‌دیدگاه‌هــای‌مختلــف‌
ارائــه‌می‌دهنــد؛

بلای‌همه‌گیر‌-‌برای‌مثال،‌دِ‌گریت‌فلو‌برای‌مقابله‌با‌ویروس‌آنفولانزا؛  
تبعیض‌جنسی‌و‌نژادپرستی؛  
بازی‌های‌امنیتی؛  
آب‌وهوا؛  
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انــرژی‌-‌بــرای‌مثــال،‌انِــر‌ســیتیز،‌یــک‌بــازی‌جــدی‌بــرای‌تحریــک‌پایــداری‌و‌حفــظ‌  
انــرژی‌اســت.

ایــن‌نــوع‌بازی‌هــای‌جــدی‌معمــولًا‌در‌جریــان‌پروژه‌هــای‌بــا‌بودجــه‌عمومــی‌)بــرای‌مثــال‌
ــال،‌ســازمان‌بهداشــت‌ ــرای‌مث ــه‌اجــرا‌می‌شــوند‌)ب ــا‌توســط‌مؤسســات‌خیری ــر‌ســیتیز(‌ی اِنِ
جهانــی‌بــازی‌فــود‌فــورس‌را‌بــرای‌افزایــش‌آگاهــی‌در‌مــورد‌گرســنگی‌در‌جهــان‌راه‌انــدازی‌
ــا‌ ــا‌مشــکلات‌اجتماعــی‌جهــان،‌ب ــه‌ب و‌تأمیــن‌مالــی‌کــرد‌یــا‌میســیو‌فــور‌لایــف‌بــرای‌مقابل
ــن‌موضوعــات‌ ــز‌روی‌ای ــات‌صنعــت‌نی ــی‌شــد(.‌گاهــی‌اوق ــن‌مال ــاد‌میســیو‌تأمی بودجــه‌بنی
ــوع‌بازی‌هــای‌آگاهــی‌اجتماعــی‌ ــب،‌ن ــن‌ترتی ــد.‌بدی ــط‌اجتماعــی‌ســرمایه‌گذاری‌می‌کن مرتب
ــا‌ ــی‌در‌درون‌بازی‌ه ــای‌آموزشــی‌اســت،‌یعن ــه‌بازی‌ه ــولًا‌بســیار‌شــبیه‌ب ــذاری‌معم و‌تأثیرگ
کاربران/بازیکنــان‌می‌تواننــد‌چیــزی‌بیاموزنــد‌و‌در‌مــورد‌مســائل‌مرتبــط‌بــا‌جامعــه‌بــه‌شــیوه‌ای‌
بازی‌گوشــانه‌آگاهــی‌پیــدا‌کننــد.‌هماننــد‌بازی‌هــای‌ســلامتی،‌برخــی‌بازی‌هــای‌متقاعدکننــده‌

نیــز‌در‌ایــن‌دســته‌هســتند.

بازاریابی و بازی های تبلیغاتی
حوزه‌های‌کاربردی‌دیگر‌بازی‌های‌جدی‌شـامل‌بازی‌های‌بازاریابی‌و‌تبلیغاتی‌)بازی‌تبلیغ‌ها(‌

اسـت‌که‌معمولًا‌برای‌تبلیغ‌یک‌محصول‌یا‌نام‌تجاری‌)شـرکت(‌اسـتفاده‌می‌شـود.
بــرای‌مثــال،‌کوئســت‌فــور‌اویــل‌یــک‌بــازی‌جــدی‌اســت‌کــه‌بــرای‌برندســازی‌شــرکت،‌
ــای‌ ــر‌از‌نمونه‌ه ــی‌دیگ ــود.‌یک ــتفاده‌می‌ش ــرکتی‌اس ــی‌ش ــات‌داخل ــه‌ارتباط ــتخدام‌و‌ارائ اس
برجســته‌بــازی‌مک‌دونالــد‌اســت‌کــه‌در‌آن‌بازیکنــان‌بینشــی‌از‌فرآیندهــای‌مک‌دونالــد‌)زندگــی‌

ــد. ــدا‌می‌کنن ــا‌و...(‌پی ــد‌همبرگره ــره‌تولی ــد،‌زنجی کاری‌در‌رســتوران‌مک‌دونال
بازی های جدی برای تبلیغات‌در‌سه‌دسته‌مشارکتی،‌روشن‌کننده‌و‌اثباتی‌تقسیم‌می‌شوند:
ــا‌ ــول‌ب ــارکت‌دادن‌محص ــط‌مش ــد‌را‌توس ــک‌برن ــه‌ی ــتند‌ک ــی‌هس ــارکتی:‌بازی‌های مش
ــازی‌کــه‌ ــه‌ب ــد.‌نمون ــت‌می‌کن ــی‌کــرده‌و‌تقوی ــه‌می‌شــود‌معرف ــازی‌ارائ ــی‌کــه‌توســط‌ب فعالیت
ــم‌اســت‌کــه‌در‌ســال‌‌2004منتشرشــده‌اســت‌ ــرد‌اســپورچرا‌دِ‌گی ــرار‌می‌گی ــن‌دســته‌ق در‌ای
ــی‌آن‌توســط‌مجموعــه‌ ــر‌اســاس‌مســابقه‌رانندگــی‌اســت‌و‌جنبه‌هــای‌تبلیغات ــی‌آن‌ب و‌گیم‌پل
بیلبوردهایــی‌کــه‌در‌اطــراف‌مســیر‌تعبیه‌شــده،‌پــلاک‌عقــب‌ماشــین‌و‌همچنیــن‌برنــد‌ســاعتی‌
کــه‌تایمــر‌و‌مدت‌زمــان‌مســابقه‌را‌رصــد‌می‌کنــد‌نشــان‌داده‌شــده‌اســت.‌همچنیــن‌لوگوهــای‌
اسپانســرهای‌ســاخت‌بــازی‌نیــز‌در‌محیــط‌اطــراف‌نمایــش‌داده‌می‌شــود.‌بــه‌ایــن‌دلیــل‌بــه‌
ایــن‌نــوع‌کاربــرد‌مشــارکتی‌می‌گوینــد‌چــون‌برندهــای‌نشــان‌داده‌شــده‌بــر‌مکانیــک‌بــازی‌تأثیــر‌

ــا‌حــذف‌شــوند. ــه‌ی ــد‌تغییریافت ــد‌و‌می‌توانن نمی‌گذارن
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روشــن کننده:‌بازی‌هایــی‌هســتند‌کــه‌خــود‌محصــول‌را‌در‌طــول‌گیم‌پلــی‌برجســته‌می‌کنــد.‌
محصــول‌به‌عنــوان‌ابــزاری‌جانبــی‌بــرای‌تحریــک‌تعامــل‌کاربــر‌اســتفاده‌می‌شــود‌و‌از‌اجــزاء‌
اصلــی‌بــازی‌نیســت.‌نمونــه‌بــازی‌کــه‌در‌ایــن‌دســته‌جــای‌می‌گیــرد‌فولکــس‌واگــن‌درایــو‌ایــن‌
ــه‌مجموعــه‌ای‌از‌موزیک‌هــا‌گــوش‌داده‌و‌ ــر‌بایــد‌ب ــازی‌کارب در‌ســال‌‌2007اســت.‌در‌ایــن‌ب

تشــخیص‌دهــد‌کــه‌متعلــق‌بــه‌چــه‌دهــه‌ای‌هســتند.

اثبات کننــده:‌بازی‌هــای‌تبلیغاتــی‌اســت‌کــه‌از‌همــه‌ظرفیــت‌تعاملــی‌بــازی‌بــرای‌آزمایــش‌
ــته‌ ــن‌دس ــی‌ای ــد.‌گیم‌پل ــتفاده‌می‌کن ــازی‌اس ــود‌ب ــا‌در‌خ ــط‌مصــر‌ف‌کننده‌ه محصــول‌توس
از‌بازی‌هــای‌تبلیغاتــی‌بــر‌اســاس‌خــواص‌محصــول‌ســاخته‌می‌شــود.‌رویکردهــای‌مختلفــی‌
ــه‌ ــی‌اســت‌کــه‌ب ــازی‌اتومبیل‌ران ــا‌اســتفاده‌از‌ب ــن‌دســته‌وجــود‌دارد.‌یکــی‌از‌رویکرده در‌ای
کاربــر‌اجــازه‌می‌دهــد‌تــا‌مدلــی‌را‌کــه‌تولیدکننــده‌تمایــل‌بــه‌برجســته‌شــدن‌آن‌دارد،‌آزمایــش‌
ــال‌2007  ــا‌در‌س ــال‌‌2007و‌تویوت ــو‌در‌س ــال‌2009،‌بی.ام.دابلی ــوو‌در‌س ــازی‌ول ــد.‌ب کن
نمونــه‌ای‌از‌ایــن‌دســته‌هســتند.‌در‌ایــن‌بازی‌هــا‌ســازندگان‌اتومبیــل‌از‌موتورهــای‌بازی‌ســازی‌
ــر‌داده‌و‌ ــه‌کارب ــاوری‌حــس‌خوبــی‌از‌غوطــه‌ور‌شــدن‌ب ــد‌و‌ایــن‌فن ســه‌بعدی‌اســتفاده‌کرده‌ان
ــرای‌ ــد‌و‌حــس‌مطلوبــی‌را‌ب ــه‌مجــازی‌را‌آزمایــش‌کنن ــر‌وســایل‌نقلی ــا‌کارب اجــازه‌می‌دهــد‌ت

خریــد‌ماشــین‌بــه‌آن‌هــا‌القــا‌می‌کنــد.

تحلیلی بر وضعیت تولید و پژوهش بازی های جدی در ایران
ــای‌ ــی‌بازی‌ه ــاد‌مل ــی‌بنی ــی‌و‌دولت ــت‌گذاری‌های‌کلان‌حکومت ــه‌سیاس ــه‌ب ــا‌توج ــران‌ب در‌ای
رایانــه‌ای‌به‌عنــوان‌نهــاد‌اصلــی‌اجرایــی‌در‌حــوزه‌بازی‌هــای‌رایانــه‌ای‌در‌بخش‌هــای‌مختلــف‌
ــور‌ ــی‌کش ــای‌علم ــان‌و‌نهاده ــعه‌دهندگان،‌محقق ــت‌از‌توس ــه‌حمای ــی‌ب ــی‌و‌پژوهش آموزش
و‌نشــر‌و‌عرضــه‌تحقیقــات‌انجام‌شــده‌به‌صــورت‌مــدون‌و‌رســمی‌و‌اقــدام‌در‌اجــرای‌
پژوهش‌هــای‌بنیادیــن‌و‌کاربــردی‌پرداختــه‌اســت.‌به‌طــور‌خــاص‌معاونــت‌پژوهــش‌و‌آمــوزش‌
ــامل‌شــرکت‌های‌ ــت،‌ش ــالان‌صنع ــا‌فع ــی‌ب ــی‌تعامل ــه‌ای،‌ارتباط ــای‌رایان ــی‌بازی‌ه ــاد‌مل بنی
ــا‌ ــوده‌و‌ب ــرار‌نم ــت‌گذاران‌برق ــگاه‌ها‌و‌سیاس ــانه‌ها،‌دانش ــران،‌رس ــازی،‌ناش ــعه‌دهنده‌ب توس
اجــرای‌پیمایش‌هــای‌دوره‌ای‌مطالعــه‌رفتــار‌مصرف‌کننــده‌در‌سراســر‌کشــور،‌بــه‌حجــم‌
ــاد‌ ــر‌بنی ــش‌اخی ــر‌حاصــل‌پیمای ــودار‌زی ــی‌از‌داده‌و‌اطلاعــات‌دسترســی‌دارد.‌نم قابل‌توجه

ــی‌اســت. ــان‌ایران ــه‌رشــد‌بازیکن ــرخ‌رو‌ب ــه‌ای‌بیانگــر‌ن بازی‌هــای‌رایان
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نمودار 1. تعداد بازیکنان ایرانی در طول سالیان )میلیون نفر(

چنانکه‌در‌ذیل‌عنوان‌»دسته‌بندی‌بازی‌های‌جدی«‌در‌این‌مطلب‌عنوان‌شد‌روش‌های‌
مختلفی‌برای‌دسته‌بندی‌این‌بازی‌ها‌وجود‌دارد‌که‌در‌این‌مطلب‌به‌یک‌دسته‌بندی‌شش‌تایی‌
اشاره‌شده‌و‌نمونه‌های‌شاخص‌هر‌دسته‌مورداشاره‌قرار‌گرفت.‌باوجوداین‌بنیاد‌ملی‌بازی‌های‌
رایانه‌ای‌به‌عنوان‌پایگاه‌برگزاری‌بزرگ‌ترین‌رویداد‌بازی‌های‌جدی-‌رویداد‌بین‌المللی‌جایزه‌

بازی‌های‌جدی-‌دسته‌بندی‌مشخص‌کننده‌خود‌را‌برای‌این‌بازی‌ها‌ارائه‌داده‌است.

جدول 1. دسته بندی بازی های جدی

مثال هاتعریفکاربرد بازی جدی

آموزش‌نظری
استفاده‌از‌بازی‌برای‌آموزش‌مفاهیم‌

علمی‌و‌تحصیلی
آموزش‌ریاضی،‌فیزیک،‌زبان‌خارجی‌و‌دیگر‌

مفاهیم‌نظری

مهارت‌آموزی
استفاده‌از‌بازی‌برای‌اکتساب‌

مهارت‌های‌مختلف

طیفی‌گسترده‌از‌مهارت‌های‌مدیریتی،‌نظامی،‌
مدیریت‌بحران‌و‌حرفه‌های‌شغلی‌تا‌آموزش‌نماز‌

به‌کودکان‌و‌...

ساخت‌بازی‌با‌هدف‌تبلیغاتتبلیغات‌و‌اقناع
تبلیغ‌یک‌مکان‌گردشگری،‌یک‌حزب‌سیاسی،‌
تبلیغات‌مذهبی،‌تبلیغ‌محصولات،‌برندها‌و‌...

اصلاحات‌اجتماعی‌
و‌ترویج‌رفتارهای‌

جامعه‌پسند

الگوسازی‌برای‌بهبود‌و‌یا‌تغییر‌
وضعیت‌اجتماعی‌و‌ترویج‌آموزه‌های‌
اخلاقی‌و‌اجتماعی‌به‌کمک‌بازی

حفاظت‌از‌محیط‌زیست،‌پاسداشت‌میراث‌
فرهنگی،‌ترویج‌فرهنگ‌توریسم،‌رعایت‌بهداشت‌

عمومی،‌مسئولیت‌پذیری‌اجتماعی،‌تغییر‌
رفتارهای‌اجتماعی‌و‌...

تندرستی
جلوگیری‌از‌بیماری‌و‌حفظ‌سلامت‌

به‌کمک‌بازی

جلوگیری‌از‌مسائلی‌همچون‌دیابت،‌چاقی‌یا‌
اعتیاد‌و‌تشویق‌به‌رعایت‌رژیم‌غذایی‌سالم‌و‌

ورزش

درمان‌و‌توانبخشی
استفاده‌از‌بازی‌به‌عنوان‌ابزار‌درمانی‌
برای‌بیمار‌یهای‌مختلف‌و‌توانبخشی

کمک‌به‌درمان‌بیماری‌هایی‌چون‌اختلال‌
بیش‌فعالی،‌اوتیسم‌یا‌فوبیا‌و‌توانبخشی‌به‌قربانیان‌

سکته‌مغزی،‌اختلالات‌ذهنی‌و‌...
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در‌کشــور‌مــا‌از‌ســال‌‌1391در‌دانشــگاه‌ها‌ی‌علــوم پزشــکی تهــران، بقیه اللــه، مازنــدران 
ــاران‌ ــان‌جســمانی‌بیم ــر‌درم ــا‌ب ــات‌گســترده‌ای‌در‌راســتای‌اثربخشــی‌بازی‌ه ــرز مطالع و الب
ــی‌ ــران‌قدمــت‌چندان ــر‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌ای ــن‌تمرکــز‌ویژه‌ب ــه‌اســت؛‌بنابرای صــورت‌گرفت
ــه‌ده‌ســال‌اســت‌ ــوان‌یــک‌بخــش‌جــدی‌از‌اکوسیســتم،‌نزدیــک‌ب ــدارد.‌ایــن‌بازی‌هــا‌به‌عن ن
کــه‌وارد‌ایــران‌شــده‌اســت‌و‌بنیــاد‌ملــی‌بازی‌هــای‌رایانــه‌ای‌به‌عنــوان‌تنهــا‌متولــی‌ایــن‌حــوزه،‌
از‌ســال‌‌1396بــا‌تمرکــزی‌ویــژه‌بــه‌موضــوع‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌ایــران‌می‌پــردازد.‌در‌ایــن‌
راســتا‌بنیــاد‌بــا‌برگــزاری‌رویــداد‌جایــزه‌بازی‌هــای‌جــدی‌به‌صــورت‌ســالانه،‌تــلاش‌دارد‌تــا‌
ابعــاد‌تحقیقاتــی،‌ســاخت‌و‌تولیــد‌و‌ترویــج‌بازی‌هــا‌را‌تقویــت‌کنــد‌و‌مخاطبیــن‌ایــن‌حــوزه‌
را‌از‌افــراد،‌گروه‌هــا‌و‌ســازمان‌ها‌بــا‌ایــن‌مفهــوم‌آشــنا‌نمایــد.‌رویــداد‌جایــزه‌بازی‌هــای‌جــدی‌
به‌عنــوان‌اولیــن‌و‌معتبرتریــن‌رویــداد‌متمرکــز‌بــر‌بازی‌هــای‌جــدی‌بــا‌برگــزاری‌در‌قالــب‌ســه‌
بخــش‌ســمپوزیوم‌بین‌المللــی‌بازی‌هــای‌جــدی،‌هکاتــون‌بازی‌هــای‌جــدی‌و‌جشــنواره‌بــازی‌
جــدی‌ســال،‌برگــزار‌می‌شــود.‌تعــداد‌مقــالات‌ارائه‌شــده‌و‌رونــد‌رشــد‌تعــداد‌آن‌هــا‌در‌نمــودار‌

زیــر‌قابل‌مشــاهده‌اســت.

نمودار 2. مقالات حوزه بازی های جدی در پنج دوره از سمپوزیوم بین المللی بازی های جدی

عــلاوه‌بــر‌بنیــاد‌ملــی‌بازی‌هــای‌رایانــه‌ای،‌آزمایشــگاه‌واقعیــت‌افــزوده‌شــناختی‌دانشــگاه‌
هنــر‌اســلامی‌تبریــز‌و‌مرکــز‌نــوآوری‌صنایــع‌ســرگرمی‌دانشــگاه‌اصفهــان‌از‌دیگــر‌نهادهــای‌
فعــال‌در‌تحقیــق‌و‌توســعه‌در‌حــوزه‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌بخــش‌دانشــگاهی‌کشــور‌هســتند.‌
ــزان‌و‌ ــن‌اســت‌کــه‌می ــه‌تفکیــک‌ســال‌بیانگــر‌ای تعــداد‌پایان‌نامه‌هــای‌ارائه‌شــده‌در‌کشــور‌ب
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ــری‌ ــن،‌ســهم‌پایان‌نامه‌هــای‌دکت ــر‌ای ــه‌رشــد‌اســت.‌عــلاوه‌ب ــن‌حــوزه‌رو‌ب ــار‌در‌ای تعــدد‌آث
ــر‌ ــهم‌کمت ــد‌و‌س ــی‌ارش ــای‌کارشناس ــتر‌پایان‌نامه‌ه ــداد‌بیش ــر‌تع ــد‌بیانگ ــی‌ارش و‌کارشناس

ــد. ــم‌می‌پردازن ــد‌عل ــه‌توســعه‌و‌تولی ــه‌ب ــری‌اســت‌ک ــای‌دکت پایان‌نامه‌ه
ــر‌ ــان‌اســلام،‌درصــد‌بالات ــگاه‌اســتنادی‌جه ــازی«‌در‌پای ــدی‌»ب ــه‌کلی ــا‌جســتجوی‌کلم ب
انتشــار‌مقــالات‌مربــوط‌بــه‌دانشــگاه‌تهــران‌بــا‌حــدود‌ده‌درصــد‌و‌نزدیــک‌صــد‌مقالــه‌در‌بــازه‌
زمانــی‌‌1397تــا‌‌1401اســت.‌نکتــه‌قابل‌توجــه‌در‌ایــن‌میــان‌مشــارکت‌همــه‌دانشــگاه‌های‌
فنــی‌علــوم‌انســانی‌روانشناســی‌پزشــکی‌و‌هنــری‌در‌تولیــد‌مقــالات‌علمــی‌ایــن‌حــوزه‌اســت.‌
ــای‌ ــه‌ای،‌بازی‌ه ــای‌رایان ــامل‌بازی‌ه ــوزه‌ش ــن‌ح ــر‌ای ــندگان‌برت ــی‌نویس ــای‌مطالعات حوزه‌ه
جــدی،‌واقعیــت‌مجــازی،‌تجربــه‌کاربــری،‌آمــوزش،‌روان‌شناســی،‌شــناخت،‌باورهــای‌
فراشــناختی،‌نظریــه‌ذهــن،‌افســردگی،‌اضطــراب،‌روان‌شناســی،‌نارســاخوانی،‌شــناخت‌
درمانــی،‌کارکردهــای‌اجرایــی،‌روان‌شناســی،‌اختــلالات‌رفتــاری‌و‌عاطفــی‌کــودکان‌و‌
نوجوانــان،‌بازی‌درمانــی،‌توانمندســازی،‌اعتیــاد‌بــه‌اینترنــت،‌اضطــراب‌فنــاوری،‌یادگیــری‌و‌

ــی‌اســت. ــت،‌بحــران‌و‌رســانه‌های‌اجتماع ــت‌رســانه،‌مدیری ــی‌مدیری رشــد‌حرکت

نتیجه گیری
اثــرات‌مثبــت‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌از‌اوایــل‌دهــه‌‌1990کم‌کــم‌شــناخته‌شــد‌و‌در‌ابتــدای‌ســال‌
ــل‌شــد.‌بازی‌هــای‌ ــوان‌بازی‌هــای‌جــدی‌تبدی ــدی‌تحــت‌عن ــه‌مــوج‌پژوهشــی‌جدی ‌2000ب
جــدی1،‌هــدف‌اولیــه‌خــود‌را‌چیــزی‌بیــش‌از‌ســرگرمی‌تعریــف‌می‌کننــد؛‌به‌طوری‌کــه‌
اولویــت‌اصلــی‌ایــن‌بازی‌هــا،‌آمــوزش‌و‌اثرگــذاری‌مثبــت‌در‌کنــار‌ســرگرمی‌اســت.‌بــه‌لطــف‌
بازی‌هــای‌جــدی،‌آمــوزش‌علمــی‌و‌مهارتــی،‌درمــان‌و‌پزشــکی،‌تبلیغــات‌و‌حوزه‌هــای‌

ــد. ــرض‌نمی‌ش ــن‌ف ــن‌ممک ــه‌پیش‌ازای ــده‌اند‌ک ــدی‌ش ــای‌جدی ــیاری‌وارد‌عرصه‌ه بس
چنانکــه‌بیــان‌شــد‌میــان‌بــازی‌و‌ســرگرمی‌تمایزهایــی‌وجــود‌دارد.‌درحالی‌که‌ســرگرمی‌ها،‌
تفریحــات‌آزادی‌هســتند‌کــه‌معمــولًا‌کــودکان‌را‌درگیــر‌می‌کننــد،‌بازی‌هــا‌دارای‌قاعــده‌
ــا‌ ــد.‌بازی‌ه ــت‌مشــخص‌می‌کن ــده‌ای‌را‌درنهای ــه‌برن ــتند‌ک ــدف‌و‌خروجــی‌هس ــون،‌ه و‌قان
می‌تواننــد‌بــه‌دودســته‌ســرگرم‌کننده‌و‌جــدی‌تقســیم‌شــوند.‌بازی‌هــای‌دســته‌اول‌هدفــی‌جــز‌
ــر‌ســرگرم‌کــردن‌ ــا‌بازی‌هــای‌جــدی‌عــلاوه‌ب ــد‌ام ــال‌نمی‌کنن ســرگرم‌کــردن‌مخاطــب‌را‌دنب
مخاطــب‌خــود‌هــدف‌خاصــی‌را‌نیــز‌توســعه‌می‌دهنــد.‌بــر‌اســاس‌انــواع‌هدف‌هــای‌موردنظــر‌
توســعه‌دهندگان‌بازی‌هــای‌جــدی،‌گــروه‌هــدف‌و‌زمینــه‌کاربــردی‌بازی‌هــای‌جــدی‌می‌تــوان‌

1. Serious Games
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آمــوزش‌ بازی‌هــای‌ آن‌هــا‌ مهم‌تریــن‌ کــه‌ قــرارداد‌ مختلــف‌ دســته‌بندی‌های‌ در‌ را‌ آن‌هــا‌
بازی‌هــای‌حــوزه‌ســلامت،‌ در‌حــوزه‌تحصیــلات،‌ آموزشــی‌ بازی‌هــای‌ و‌شبیه‌ســازی،‌
بازی‌هــای‌آگاهــی‌اجتماعــی‌و‌تأثیرگــذاری،‌بازی‌هــای‌فراگیــر‌و‌درنهایــت‌بازی‌هــای‌مرتبــط‌
بــا‌بازاریابــی‌و‌تبلیغــات‌هســتند.‌از‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌همچنیــن‌می‌تــوان‌به‌عنــوان‌ابــزاری‌
بــرای‌آمــوزش‌و‌ترویــج‌موضوعــات‌دیگــری‌همچــون:‌مفاهیــم‌ارزشــی‌ماننــد‌دفــاع‌مقــدس‌و‌
دفــاع‌از‌میهــن‌اســتفاده‌کــرد.‌نمونه‌هــای‌شــاخص‌در‌هــر‌دســته‌بندی‌ارائــه‌شــد‌و‌از‌مهم‌تریــن‌
آن‌هــا‌می‌تــوان‌بــه‌بازی‌هــای‌آموزشــی‌درســی‌نظیــر‌لودویــگ،‌بازی‌هــای‌حــوزه‌ســلامت‌نظیــر‌

ری‌میشــن‌و‌فولدایــت‌1اشــاره‌کــرد.
ــا‌ســخت‌افزارها‌ ــاوری،‌امــروزه‌موتورهــای‌بازی‌ســازی‌ازنظــر‌امــکان‌تعامــل‌ب ازنظــر‌فن
ــدگان‌را‌ ــزاری‌پیشــرفت‌چشــمگیری‌داشــته‌اند‌و‌دســت‌تولیدکنن ــای‌نرم‌اف و‌ایجــاد‌قابلیت‌ه
در‌توســعه‌بازی‌هــای‌جــدی‌بــر‌اســاس‌جدیدتریــن‌فناوری‌هــای‌بــاز‌می‌گذارنــد.‌درحالی‌کــه‌
ابــزار‌بازی‌ســاز‌گیــم‌میکــر‌2ارائــه‌شــد‌تــا‌دانــش‌آمــوزان‌را‌قــادر‌ســازد‌بــازی‌خــود‌را‌بســازند‌
و‌به‌طــور‌هم‌زمــان‌دسترســی‌مبتنــی‌بــر‌بــازی‌بــه‌برنامه‌نویســی‌شــیءگرا‌داشــته‌باشــند،‌
موتورهــای‌بازی‌ســازی‌قدرتمنــد‌نظیــر‌یونیتــی‌کاربــران‌را‌بــه‌ســاخت‌بازی‌هــای‌مبتنــی‌
ــازی‌به‌طــور‌ ــای‌ب ــروزه‌موتوره ــد.‌ام ــز‌می‌کنن ــت‌مجــازی‌مجه ــزوده‌و‌واقعی ــت‌اف ــر‌واقعی ب
پیش‌فــرض‌امکانــات‌رندرگیــری‌بهبودیافتــه‌و‌باکیفیــت‌را‌ارائــه‌می‌کننــد،‌از‌ارتباطــات‌شــبکه‌
بــرای‌ســناریوهای‌چندنفــره‌پشــتیبانی‌می‌کننــد‌و‌انتشــار‌بیــن‌پلتفرمــی‌را‌بــرای‌آمــوزش‌مبتنــی‌
بــر‌وب‌و‌موبایــل‌ارائــه‌می‌دهنــد.‌بــه‌دلیــل‌رایــگان‌بــودن‌ایــن‌فناوری‌هــای‌توســعه‌بــازی،‌در‌
ــن‌ابزارهــای‌ ــی‌از‌ای ــد‌به‌راحت ــز‌باوجــود‌تحریم‌هــا،‌متخصصــان‌می‌توانن ــران‌نی کشــور‌مــا‌ای

قدرتمنــد‌بهــره‌ببرنــد.
توســعه‌بازی‌هــای‌جــدی‌در‌ســال‌های‌اخیــر‌در‌ایــران‌رونــد‌صعــودی‌و‌رو‌بــه‌رشــدی‌را‌
پشــت‌ســر‌گذاشــته‌اســت‌بــه‌طوری‌کــه‌از‌ســال‌‌1396بــا‌برگــزاری‌رویــداد‌جایــزه‌بازی‌هــای‌
جــدی3،‌شــرکت‌های‌بیشــتری‌اقــدام‌بــه‌تولیــد‌بــازی‌جــدی‌کرده‌انــد.‌همچنیــن‌بــا‌توجــه‌بــه‌
اینکــه‌بازی‌هــای‌جــدی‌مبتنــی‌بــر‌یافته‌هــای‌آزمایشــی‌و‌علمــی‌هســتند،‌تولیــد‌مقــالات‌علمــی‌
و‌ســایر‌آثــار‌پژوهشــی‌در‌ایــن‌حــوزه‌نیــز‌رونــد‌صعــودی‌داشــته‌اســت؛‌امــا‌بااین‌حــال،‌توســعه‌
بازی‌هــای‌جــدی‌در‌ایــران‌نیازمنــد‌مســیری‌طولانــی‌و‌حمایــت‌جــدی‌به‌همــراه‌ســرمایه‌گذاری‌

اســت‌و‌ایجــاد‌یــک‌جریــان‌جدیــد‌بــدون‌حمایــت‌پیوســته،‌ممکــن‌نخواهــد‌بــود.

1. Foldit
2. Gamemaker
3. Serious Games Prize
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ازنقطه‌نظــر‌دانشــگاهی‌و‌علمــی‌چنانکــه‌بیــان‌شــد‌تحقیقــات‌در‌حــوزۀ‌بازی‌هــای‌جــدی‌
در‌خــارج‌از‌ایــران‌به‌طــور‌گســترده‌ای‌وجــود‌دارد‌و‌در‌ســال‌های‌اخیــر‌در‌ایــران‌نیــز‌بــا‌
شــیب‌قابل‌ملاحظــه‌ای‌از‌ســمت‌جوامــع‌دانشــگاهی‌در‌جریــان‌اســت.‌مهم‌تریــن‌ژورنال‌هــا‌و‌
کنفرانس‌هــای‌معتبــر‌درزمینــۀ‌بازی‌هــای‌جــدی‌بــه‌زبــان‌انگلیســی‌هســتند‌و‌توســط‌نهادهــای‌
دانشــگاهی‌پشــتیبانی‌می‌شــوند‌و‌مقــالات‌خروجــی‌آن‌هــا‌در‌انتشــارات‌معتبــری‌نظیــر‌
اشــپرینگر‌منتشــر‌می‌شــود.‌در‌ایــران‌نیــز‌ســمپوزیوم‌بین‌المللــی‌بازی‌هــای‌جــدی‌به‌طــور‌
ــر‌ ــگاه‌معتب ــت‌در‌پای ــالات‌درنهای ــان‌پیشــگام‌اســت‌و‌مق ــرای‌مقاله‌هــای‌محقق ســالانه‌پذی

ــوند. ــه‌می‌ش ــازی‌و‌نمای ‌IEEEمستندس
بازی‌هــای‌دیجیتــال‌یــک‌رســانه‌غیرقابل انــکار،‌جــذاب،‌تعاملــی‌و‌ســرگرم کننده‌هســتند‌
کــه‌از‌قــدرت‌بســیار‌بالایــی‌بــرای‌القــای‌مفاهیــم‌آموزشــی‌برخوردارنــد.‌بــر‌اســاس‌گــزارش‌
»نمــای‌بــاز«‌مرکــز‌تحقیقــات‌بازی‌هــای‌دیجیتــال‌)دایــرک(،‌در‌ایــران‌34 میلیــون بازیکــن 
بــازی‌دیجیتــال‌داریــم.‌ایــن‌رقــم،‌نشــانگر‌یــک‌جامعــه‌بــزرگ‌مبتنــی‌بــر‌فنــاوری،‌همــراه‌بــا‌
ــرای‌ ــازی‌ب ــت‌ب ــای‌مثب ــوان‌از‌قابلیت‌ه ــه‌می‌ت ــت‌ک ــود‌اس ــه‌خ ــق‌ب ــای‌متعل خرده‌فرهنگ‌ه
آمــوزش،‌فرهنگ پذیــری‌و‌توانمندســازی‌ایــن‌نســل‌به‌درســتی‌اســتفاده‌کــرد.‌مثــلًا‌در‌حــال‌
حاضــر‌از‌بازی‌هــا‌بــرای‌درمــان‌بیماری‌هایــی‌همچــون‌اوتیســم،‌افســردگی،‌فوبیــا‌و‌بســیاری‌
از‌دیگــر‌بیماری‌هــای‌روانــی‌و‌جســمانی‌و‌توان‌بخشــی‌بــه‌قربانیــان‌ســکته‌مغــزی،‌اختــلالات‌
ذهنــی‌و‌حرکتــی‌و...‌اســتفاده‌می‌شــود.‌همچنیــن‌اختــلالات‌آموزشــی‌یــا‌ســهولت‌در‌یادگیــری‌
بــه‌همــراه‌جذابیــت‌در‌حــال‌حاضــر‌بــا‌کمــک‌بازی‌هــای‌جــدی‌ممکــن‌شــده‌اســت.‌قــدرت‌
بــازی‌به‌عنــوان‌یــک‌رســانه‌تعاملــی‌و‌قدرتمنــد،‌باعــث‌شــده‌کــه‌دیگــر‌از‌مــوج‌منفی‌نگــری‌
ــازی‌ ــر‌اکتشــاف‌ظرفیت‌هــای‌ب ــز‌ب ــا‌متمرک ــه‌و‌پژوهش‌ه ــه‌گرفت ــازی‌فاصل ــر‌ب ــه‌اث نســبت‌ب

دیجیتــال‌شــده‌اســت.
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