
  



 

 

 

 

 

 

 

 
   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 
 
 

با دانش هستند که  ۀتوسع ی ابزارها نیتراز مهم  (Research Paper) پژوهش  مقالات

مقالات  نی. اپردازندیم و جامع موضوعات تخصصی قیدق به بررسیهای تجربی داده تکیه بر

ً توسط پژوهشگران، اس و  شوندیم وشتهن یادانشگاه و محققان حرفه تادانمعمولا

ً نیز مقالات  نیا مخاطب. کنندهای تحقیق بحث میتفصیل از مشاهدات و دادهبه عمدتا

مرتب  طورو کارشناسان آن رشته است. امروزه در مسئلۀ فضای مجازی و سایبری، به محققان

شود که به بررسی موشکافانۀ ها تولید میمقالات پرشماری توسط محققان و اندیشکده

گاهی از این مطالعات و رصد شرایط و ابعاد مختلف این مسائل جاری در این حوزه می پردازند. آ

رانان و متولیان این خصوص قانونحوزه از این رهگذر، برای کارشناسان و به گذاران، حکم

روری است.   عرصه ض

آبی  های تفصیلیِ تولیدشده در پژوهشگاه فضای مجازی، و ای از گزارشدسته  دفترهای 

 ها و نخبگان جهان و منطقه در این موضوع است. محصول رصد مطالعات اندیشکده

  



 

 

 

 پیشگفتار
 ، یرمس نیدر ا و تمدن بوده است یرانسان در مس یترق ۀپلاز اولین روزها تا کنون، »یادگیری«  

 د یکه بشر با تقل ییروزها یننخست از . میاآموختن بوده یبرا یمؤثرتر یهابه دنبال راه وستهیپ

 نیتردهیچیتا امروز که در پ آموختیبقا را مهای مهارت  ها،یا تقلید از دیگر انسان عتیاز طب

  .اندبوده یآموختن همواره در حال دگرگون یهاوهیش شود،یحاضر م آموزشی و فنی یهاکلاس

صورت حضوری و به  ،راهبر و یحضور مربتجربه و فعالیت،  ر، یوارا با نوشتار، تص ییرادگیما 

هاست که مدت   «ی »بازدر این میان،  . میاتجربه کردهی دیگر هابا انواع ابزارها و روش  و یمجاز

درک  ، آزمون و خطا ی امن برا یبستر های کودکان بوده است. باز برای یادگیری  دقدرتمنابزاری 

راه  یز ن الانبزرگس ی ایبه دن کردیرو  نیا ه. امروز هستند تیو پرورش خلاق ،هامیان پدیده  روابط

ً  ،است افتهی تفاده میوارهبرای آموختن زبان از بازی بسیاری مثلا با که  نجاستی ا . ندکنها اس

ویرو مروبه  (Serious Games)   های جدی« »بازی  نیمفهوم نو  . میش

هدف این . شودیم یطراح  یفراتر از سرگرم یکه با هدفاست  ایی باز مقصود از بازی جدی  

کمک به درمان  ،یا پزشکی ینظام اتیعمل کی یسازهی شب ،یمهارت شغل کیآموزش  تواندیم

روزه سازمان یفرهنگ سازمان کی ج یترو ای یماریب کی در جهان،  شرویپ و نهادهای هاباشد. ام

و  تیاز جذاب اند وکرده سنتی وزشیآم یهادورهها را جایگزین بسیاری از این دست بازی 

 . برندیبه کارکنان خود بهره م دهیچیپ میانتقال مفاه یبرا هایباز یتعاملظرفیت 

شواهد  باشد. اما موقتی  جانیهیک موج گذرا و  ک یتنها  کرد،یرو نیارفت که ابتدا گمان می

رو به رشد و  ییربلکه مس ستند،ی موقت ن انیجر کینه تنها  یجد یهای که باز دهدینشان م

، ، سربازاندر آموزش خلبانان های باز نیا یرچشمگ تی. موفقکنندیم یموفق را ط اریبس

 را اثبات کرده است.این شیوه  یکارآمد ران،یمد یارتباط یهادر بهبود مهارت ا حتییجراحان 



ساختارهای اداری در  ،یینوپاست. از سو اریهمچنان بس رانیحوزه در ا نیحال، ا ن یا با

ت و چابکی تغییر رویکرد و استقبال از رویکردهای نوین و تحولی  ایران بسیار کُند و فرسوده اس

ً مسئلۀ آموزش در کشور ما با  کارآمدرا ندارد. از سوی دیگر، اساسا کند و وپنجه نرم میدست ینا

گاه از ظرفیت  یمیقد یهاتیذهن براین،آنطور که شایسته است پیشرو نبوده است. علاوه آ و نا

 ها و اسنادنیروی انسانی را پشت میز و مشغول کاغذ دهندهای نوین یادگیری، ترجیح میشیوه

 ای! ببینند تا در حال بازی رایانه

های جدید ارائه کارگیری فناوری های جدی غالبا در بستر فضای مجازی و با به از آنجا که بازی 

های پژوهشگاه فضای مجازی را به موضوع بازی دفترهای آبیشوند، این دفتر از مجموعه می

 ن در این دفتر  آ هدف ما  .ایمها اختصاص دادهجدی و ماهیت و عوامل موفقیت و شکست آن

 ی برا  « ی»جدابزاری  تواندی م ای نوین و کارآمد،عنوان شیوهبه « ی»باز م یاست که نشان ده

 باشد.های مختلف در حوزه شرفتیو پ ییرادگی

 

می   میثم  غلا  

مجازی    فضای  پژوهشگاه  سرپرست  

ل   ماه خرداد 4140  سا  
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 مقدمه
ای )گِیم( میلیون ایرانی بازی رایانه 34اعلام کرد که  1400در سال  ایهای رایانهنیاد ملی بازی ب

های دیجیتالِ مورداستفاده در بین ایرانیان ترین محیطدهند! »گِیم« یکی از مهمانجام می

میزان و چگونگی مصرف گِیم در بین مردم ایران وجود دارد. در  ۀاست. آمارهای مختلفی در زمین 

ارائه کرد، مشخص شد که مخاطب  1394ای در سال های رایانهای که بنیاد ملی بازی مطالعه

: انهرای پلتفرم-کینزد ینماسال هستند )  19تا  12ای در ایران، نوجوانانِ های رایانهاصلی بازی 

فرهنگ و هنر در فضای مجازی،  ۀدیگری که مرکز توسع ۀ(. همچنین در مطالع 1394ی، ابیباز

از  %21که  دریافتند  انجام دادندو پژوهشگاه فرهنگ، هنر و ارتباطات  ،وپرورشوزارت آموزش

و غیره  3کلش رویال  2کلش آو کلنز،  1های بازی اینترنتی مانند ماینکرافت، کودکان از سایت 

 (. 1400، ها و تهدیدها(کودکان و اینترنت در ایران )فرصتکنند )استفاده می

تفاده از بازی علاوهبه دهد که درمجموع، این ای نشان میهای رایانه، آمارها درمورد روند اس

ز گونهروند در ایران افزایش بوده است. به به  1389میلیون نفر در سال  16ای که تعداد گیمرها ا

(. در نهایت در 1398افزایش یافته است )نمای باز،  1398میلیون نفر در سال  32

دهد که از ای انجام داده نتایج نشان می های رایانهای که بنیاد ملی بازی ترین مطالعهتوجهقابل

ون نفر 34میلیون ایرانی  84بین  )گیمرهای ایرانی چند نفر  دهندای انجام میبازی رایانه میلی

 

1. Minecraft 

2. Clash of Clans 
3. Clash Royal 
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 ۀ دیجیتال بخش از زیست روزمر  های دهد که بازی این آمارها همگی نشان می   (. 1400هستند، 

 توجهی برای بررسی هستند. ایرانیان و موضوع قابل

مقصود از اصطلاح »گیم«، یک بازی ساختاریافته است که در آن قوانین، اهداف و 

ها صرفا با هدف سرگرم کردن افراد کردن وجود دارند. گیمهای مشخصی با هدف سرگرمچالش

است. در این نوع یادگیری،  1محورشوند. یکی از مفاهیم مرتبط با گیم، یادگیری گیم ساخته نمی

آیند و یادگیری با نتایجی که از یادگیری توقع داریم، از طریق محتوای گیم و بازی به دست می

هایی در حل مسئله برای یادگیرندگان )همان کردن فضاها و چالشاستفاده از فراهم

گیرد )کرث و کنندگان( و نیز با استفاده از ایجاد احساس داشتن دستاورد صورت می بازی 

. در این نوع از یادگیری از یک گیم (. در یادگیری گیم 2021همکاران،  محور هدف آموزش دادن است

د )کرث و همکاران، شود که معمولا با عنوان گیم جدی شناخته میاستفاده می  (. 2021شو

ی  ز ا ب ی » ا ن ع ه م ی ب ز ا ز ب ه ا ت ک س ن ا ی یز ا « ن ی د ی ج ا ه ه ی ب ی ا زه ا ی تن ن خ ا ه س رد و آ ر ر ب و ظ ن م

ی  ه م د ا ف ت س ی ا رم رگ ا س رف ز ص یر ا ی غ ز ا ه ب . ب د و ی ش ز ا ی ب د ی ج ا ی ه م م ی ه رد ب ر ا ی ک ا د و ه ن ی و گ

ح  لا ط ص ز ا ی ا ه ا ی گ ز ا زشی ب و ی آم ا ی  2ه ه م د ا ف ت س یز ا ی ن ز ا ع ب و ن ن ی ر ا . د د ن ن ا ک ه  ه رز ب ط

ه  ن را ه ا ی م ز ا ا ب ش ب ن ا ی د ب  ا ی رک ی ت ؛ م د و ت  ش ی ع ق و ن م ا دگ ن یر دگ ا ی ی را ه ب ل ئ س ی م ع ق ا ی و ا ه

د  ا ج ی ی ا و م یز  ؛ د ش گ ن ک  ۀ ا ی ر ح ی ت یر دگ ا ی ی د م و ه  و  ش ج ی ت ر ن ه  د ر ب ث ؤ ر م و ی  ی ط یر دگ ا ی

ش  ن ا ن د زا و ی  آم ش م ی زا ف د ا ب ا ی  . ی ز ا ر ب ، د ع و م ج ر م ، د زشی و ا آم ی ی د ی ج ا ی  ه ر م ا ظ ت ن ه ا د ک رو

ب  ر ج ل ت و ر ط ن د را ب ر ا ی  ۀ ک ز ا د  ، ب ن ن ب ک س ش ک ن ا رت  ؛ د ا ه ا م ن ه ا ش ا  ی د ی ن ه ه د ع س و را ت

 ، ن را ا ک م گ و ه زن ( . د ن ن ن ک ا بر ن را ج ی آ ا ه د و ب م 2ک 0 2 0 ) 

شود. برخی از های جدی استفاده میها بسیار از بازی صنایع مختلفی وجود دارد که در آن

های مرتبط با سلامت، دفاع نظامی، مدیریت شرایط اضطراری، اند از مراقبتاین صنایع عبارت

کتشاف، برنامه سازی امور مختلف. ریزی شهری، مهندسی، سیاست و شبیهآموزش، ورزش، ا

شود و سعی های جدی در این صنایع چنین است که اهدافی تعیین میبازی  ۀاستفاد ۀنحو

 

1. Game-based learning 
2. Educational games  
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توان تحلیلی براین، با رصد کردن عمکلرد بازیکنان، میشود افراد به آن اهداف برسند. علاوهمی

های ویدیویی، چه از عملکرد آنان به دست آورد. مطالعات نشان داده است که انجام بازی 

های جدی و چه غیرجدی، توانسته است تأثیرات مختلفی بر روی ساختار فیزیولوژیک، بازی 

ت این بازی شناختی و رفتاری افراد بگذارد. به ها بر روی کارکردهای عنوان مثال، برخی از تأثیرا

های زیاد و تحمل بالا نسبت ها نیازمند تواناییشناختی به این صورت است که انجام این بازی

به ناامیدی است زیرا گاهی مراحل را بارها و بارها باید تمرین کرد تا به موفقیت رسید. این 

توانند توجه از بالا به پایین و شناخت فضایی و نیز تنظیم هیجانی را بهبود بخشند ها میبازی 

 (.2020)زاینی و همکاران، 

 بیان مسئله 
های مختلف مانند آموزش، های جدی از انواع بسیار تأثیرگذارِ گیم در حوزههرچند بازی 

های دولتی هستند اما در مطالعات مختلف داخلی، چه های خصوصی و شرکتسلامت، شرکت

ردهایشان، مورد غفلت واقع شدهبه ت اند. در هیچ ماهوی و چه در تشریح کارب لعا یک از مطا

هایی کاربرد های جدی در چه حیطهداخلی )تا جایی که نویسنده اطلاع دارد( در مورد اینکه بازی

آمیز باشند یا هایی باید داشته باشند تا بتوانند موفقیت ها چه ویژگیدارند و همچنین این بازی

ت میبا داشتن چه ویژگی کنده و هایی شکس خورند توضیحی آورده نشده است. در مطالعات پرا

های جدی در های جدی در ایران تمرکز بر طراحی و ارزیابی بازی یباز  ۀمحدود پیشین در زمین

(، آموزش کادر پلیس )بختیاری و 1398ریوی )نجفی قزلجه و همکاران، -احیای قلبی ۀزمین

(، گفتاردرمانی )برگی و همکاران، 1398آبادی، (، مدیریت خشم )موسوی و علون1401همکاران، 

لی بیش-(، اختلال نقص توجه1394لرزه )سدیدی و احمدی، (، مدیریت بحران زمین1401 فعا

( 1399( و آموزش قوانین رانندگی با مربی مجازی )سخاوت و همکاران، 1402فر و همکاران، )پناهی 

های مرتبط با برخی ابعاد توان گفت در این مطالعات تنها به بازی بوده است. در نتیجه می

کنده مانند کادر پلیس، مدیریت  سلامت فیزیکی و روانی و آموزش موضوعات محدود و پرا

های های جدی در حوزههای بازی بحران و رانندگی توجه شده است. اما بسیاری از دیگر قابلیت
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زجمله ترویج فرهنگ سازمانی، تربیت مهارت  اجتماعی در کودکان و نیز - های شناختیمختلف ا

 اند. مطرح نشده

های جدی حائز اهمیت است بلکه لازم است درک تنها فهم کاربردهای مختلف بازینه

تماعی میشود که هریک از این بازی  توانند بر افراد بگذارند ها چه تأثیرات شناختی، هیجانی و اج

عنوان آمیز بر بازیکنان اثر بگذارند. بهصورتی موفقیتو نیز چطور باید طراحی شوند تا بتوانند به

های جدی تواند باعث اثرگذاری بازی شدن می 1ورمثال لازم است بررسی شود که آیا عامل غوطه

تواند در تأثیرگذاری چقدر می 3های بازیها و مکانیکپاداش 2ها،وارسازیشود؟ یا طراحی بازی 

بررسی کرد که میزان تعامل بازیکنان با  توانموضوعِ هدفِ یاددهی اثرگذار باشد؟ همچنین می

تواند یک بازی جدی را به موفقیت برساند؟ اینکه هم عوامل یکدیگر در فرآیند بازی چقدر می

های جدی چه هستند در طراحی یک بازی جدی موفق حائز موفقیت و هم عوامل شکست بازی 

 اهمیت است. 

که گیم در بین جامع موجب تأثیر توجهی دارد و همچنین به ایرانی محبوبیت قابل  ۀازآنجا

های بالای گیم بر کارکردهای فیزیولوژیکی، شناختی، هیجانی و رفتاری، لازم است ماهیت بازی

براین تواند داشته باشد بررسی شود. علاوههای مختلف میجدی و کاربردهایی که در حوزه

های جدی بر افراد و نیز عوامل مختلفی که منجر به شکست یا بررسی تأثیرات مختلف بازی 

ها و های جدیِ موفق برای سازمان بازی  تواند در طراحیشود نیز میهای جدی می موفقیت بازی 

مند نقش مهمی ایفا کند. به همین منظور هدف پژوهش حاضر آن است که در نهادهای دغدغه

های جدی و کاربردهای مختلف آن صحبت کند و در انتها بخش اول درمورد چیستی بازی

های مختلفی مانند مدارس و های جدی در محیطهای بازی پیشنهاداتی برای قابلیت

ها ارائه دهد. در بخش دوم های خصوصی و دولتی و زندانها، شرکتها، بیمارستاندانشگاه

های جدی نقش دارند. شود که در موفقیت یا شکست بازی درمورد عواملی صحبت می

 

1. immersion 

2. gamifications 

3. Game mechanics  
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ها و های جدی، کاربردهای آن، اثرگذاریماهیت بازی  ۀاندازی در زمینصورت خلاصه، چشمبه

 ۀ گردد. در نهایت پیشنهاداتی سیاستی در زمیننیز عوامل مؤثر در اثربخش آنان ارائه می

 گردند. های جدی مطرح میاستفاده از بازی 

 های پژوهشی پرسش 
 بازی جدی چیست؟  .1

زه  .2  کدام است؟    ی جد   ی ها ی کاربرد باز   ی ها حو

عملکردها   ی جد   ی ها ی باز  .3 چه  د   گذار یر تأث   ی فرد   ی بر  عبارت  به    ی ها ی باز   گر، ی هستند؟ 

 دارند؟   ی چه اثرات   ی جد 

وند؟ ی م   ی جد   ی باز   ک ی موفقِ    یِ و اثرگذار   ی منجر به کارآمد   ی عوامل  چه  .4  ش

کارآمد   ی عوامل  چه  .5  شوند؟ ی م   ی جد   ی باز   ک ی ناموفقِ    یِ و اثرگذار   ی منجر به نا

 روش 
های اطلاعاتی مختلف ازجمله گوگل مند در پایگاهاین مطالعه با استفاده از روش مرور غیرنظام

لر، های مرتبط با ماهیت انجام شده است و پژوهش 3و وب آو ساینس 2اسکوپوس 1اسکا

ها ، اثربخش و عوامل اثربخش این بازی های جدی، کاربردها های جدی، انواع بازی بازی 

 اند. شناسایی شده

 

1. Google Scholar 

2. Scopous 

3. Web of Science 





 

 

 

 

 

 بازی جدی چیست؟ 
یف بازی  ز رویکردهای مختلفی برای تعر های جدی وجود دارد؛ برخی از منظر آموزش و برخی ا

ت بر این باورند که یک بازی جدی منظر صنعت به آن می ً برخی از افراد مرتبط با صنع نگرند. مثلا

ً یک عنصر سرگرم ت.  ۀکنندباید حتما خالص داشته باشد که با یک بُعد عملی ترکیب شده اس

ها یک هدف جدی مانند قمار، کنند که تمامی بازیبرخی از پژوهشگران نیز استدلال می

شود که با ای اطلاق میهای جدی به هر برنامهبینی یا سیاست دارند. در نتیجه اصطلاح بازی طالع

کثر شبیههای مختلف در صنعت گیم تولید میاستفاده از برنامه سازها شود. بر این اساس ا

باید بازی جدی تلقی شوند. از طرف دیگر برخی بر این باورند که بازی جدی نیز صرفا یک بازی 

 مجزا تنها یک شگرد بازاریابی است.  ۀای است و قرار دادن آن در یک دسترایانه

روزه بهبا وجود این تفاوت صورت بسیار مرسوم در مورد نظرها یکی از تعاریفی که ام

رگرمی، تفریح و هایی که هدف اصلیشود این است: »بازی های جدی مطرح می بازی  شان س

رای برچسب بازی جدی زدن به  کیف کردن نیست«. مشکلی که این تعریف دارد آن است که ب

یک بازی نیازمند اطلاع داشتن در مورد قصد سازندگان بازی از آن هست که این امر در واقعیت 

روف و 2014پذیر نیست )لامارتی و همکاران، چندان امکان (. در ادامه به برخی از تعاریف مع

 پردازیم.های جدی می کلاسیک و نیز موخر در مورد بازی
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توان گفت که اولین بار که های جدی این طور میتعاریف کلاسیک و معروف بازی  ۀدر زمین

گردد که آن را به این صورت تعریف ( بازمی1987)1های جدی استفاده شد به ابت از اصطلاح بازی

ای دارند و صرفا های جدی[ اهداف آموزشی آشکار و به دقت فکرشدهها ]بازی نمود: »این بازی 

د (. او از رویکردهای مبتکرانه9شوند« )ص. منظور سرگرمی استفاده نمیبه ای جهت بهبو

مسئله در ریزی و حلآموزش برای علوم فیزیک و علوم اجتماعی، انتخاب شغل، تربیت، برنامه

ز فضای صنعت و حکومت استفاده می ز بازی در راستای اهداف غیر ا کرد. پیش از ابت نیز ا

عنوان مثال در طول جنگ جهانی دوم ارتش آمریکا برای شده است. به سرگرمی استفاده می

ها بهبود های جنگی« استفاده کرد که بخش از هدف طراحی این بازی اولین بار از »بازی 

( 2005(. تعریف دیگری که چند سال بعد زایدا ) 2014تصویرشان در اذهان عمومی بود )لامارتی، 

های روانی هستند که با استفاده از رایانه انجام های جدی »رقابت ارائه داد این بود: بازی 

شوند و قواعد خاصی دارند که از سرگرمی برای هدایت یا تربیت، آموزش، سلامت، سیاست می

( 2009(. تعریف مهم دیگر را ساویر ) 26شود« )ص. عمومی و اهداف راهبردی ارتباطی استفاده می

های معنادار از منابع صنعت بازی  ۀهای جدی را شامل »هرگونه استفادارائه کرد و در آن بازی 

های داند. در مجموع بازی ای یا بازی که در آن ماموریت اصلی سرگرمی نیست« )ص؟؟( میرایانه

اند بلکه هدف های دیجیتالی هستند که با هدف اصلی سرگرمی خالص ایجاد نشدهجدی »بازی 

(. این تعریف 5های سلامتی است« )ص. جدی از آنان در تربیت کردن، آموزش و مراقب ۀاستفاد

( )لوه و 1ترین تعریف بین تعاریف متعدد موجود دانست )شکل شدهتوان پذیرفتهرا می

 (.2015همکاران، 

 

 

 

 

 

1. Abt 
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 ( 5، ص. 2015کننده )لوه و همکاران، بازی جدی در مقابل بازی سرگرم 

( مطرح کردند که 2014و همکارانش ) های جدی را لامارتییکی دیگر از تعاریف متأخر برای بازی 

 ۀها دریافتند که در عمدبودن« توجه کردند. آن در آن به سه عنصر »سرگرمی، تجربه و چندرسانه

ی هایی شناخته شدهعنوان بازی ها بههای جدی، این بازی مطالعات دربارۀ بازی  اند که دارا

ش کنندگی هستند و میعنصر سرگرم توانند در اثر تعامل چندوجهی، تجارب کاربران را افزای

های مختلفی مانند آموزش، تربیت، سلامت یا دهند. به عبارت دیگر، تجارب کاربران در زمینه

های جدیِ یابد. همچنین بازی های جدی افزایش میفردی در اثر انجام بازی تعاملات بین

های مختلف رسانه مانند متن، گرافیک، انیمیشن، صدا و غیره هستند. دیجیتال حاوی گونه
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س این سه عنصر، تعریف بازی های جدی را چنین بیان کردند: لامارتی و همکارانش براسا

 . 3و چندرسانه  2سرگرمی  1ای که سه عنصر دارد: تجربه،»برنامه

نیز وجود داشته اما موج  2000های جدی پیش از سال بندی بازی با آنکه تعریف و مفهوم

بود که در آن سال دو رویداد اساسی اتفاق افتاد  2002های جدی سال شروع استفاده از بازی 

لین رویداد، انتشار گزارش »بازی2011)دجائوتی و همکاران،  های جدی: بهبود سیاست (. او

بود. بعدها این اثر نیروی محرکی شد برای  4محور«سازی بازی عمومی از طریق یادگیری و شبیه

. رویداد دوم انتشار عمومی بازی متعلق به ارتش های جدیدر بازی گامیپیشگیری شکل

(. از 2015گری این ارتش بود )شنگ و همکاران، آمریکا بود که این اثر نوعی بازی جنگی با تصدی

است که در دو دهۀ اخیر نیز رشد  های جدی تولید شدهآن زمان تا کنون انواع مختلفی از بازی 

(. در نتیجه، در دو 2021؛ شوبل و همکاران، 2014توجهی داشته است )لامارتی و همکاران، قابل

های جدی ها برای بازی بندیها و انواع تقسیمبندیتعاریف، چهارچوب ۀاخیر شاهد ارائ ۀده

 هستیم. 

 اصطلاحات مشابه 
است آموزش و سرگرمی« های جدی نیز وجود دارد. یکی اصطلاح »دو اصطلاح دیگر مشابه با بازی 

شود. نیز شناخته می «آموزش تفریحیا تعبیر »ب ی است وی ترکیب آموزش و سرگرمابه معنکه 

 ۀشد های شناختهو آموزش را با برخی از فرم شود میسرگرمی طراحی  ۀاین نوع از آموزش بر پای

کند. در آموزش و سرگرمی، سرگرمی، مانند گردشگری، ورزش و زندگی فرهنگی، ترکیب می

. اصطلاح مشابه دیگر »بازی های شاد استیادگیری دانش تنها یک محصول جانبی از فعالیت

و عناصر  آموزنده افزاری آموزشی است که براساس محتوای نرم «بازی سبک« است. »5سبُک 

 

1. experience, 

2. entertainment 

3. multimedia 

4. Serious games: Improving public policy through game-based learning and simulation 

5. Light game 
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ها، های رایج مانند چالشهای اصلی بازی ها طراحی شده است. این بازی ویژگیبازیرایج 

درسی و قوانین عمومی  ۀاستانداردهای برنام با پردازی، کنترل، اهداف و غیره راکنجکاوی، خیال

برای آموزش  وارسازیبازی افزار یا پلتفرم یادگیری نوعی نرم و کندمیادغام آموزش مدرسه 

 (.2020)زنگ و همکاران،  کلاسی است

 های جدی بندی بازیدسته 
بندی های مختلفی برای دسته برخی پژوهشگران با در نظر گرفتن عوامل خاصی، شیوه

ند. دجائوتی و همکارانش ) های جدی پیشنهاد کرده بازی  بندی این ( سه معیار برای دسته 2011ا

( گسترۀ بازار و 3( هدف بازی و )2که قواعد بازی است ) 1پلی ( گیم1ها در نظر گرفتند:  )بازی 

آموزش  ۀبندی برای حیطها از این دستهمخاطبانی که آن بازی مدنظر قرار داده است. آن

های مناسب برای آموزش را بیابند. شیوۀ دیگر را استفاده کردند تا به معلمان کمک کنند بازی 

( با تعریف چهار بُعد ارائه کردند. اولین بُعد »محتوای آموزشی اساسی« 2009راتان و ریتلفلد )

است، مانند سلامت و تغییرات اجتماعی و دانشگاهی. دومین بعد بر مبنای »اصول اساسی 

ها یا حل مسئله است. سومین بعد گروه سنی مخاطب هدف آن یادگیری« مانند تمرین مهارت 

 شود.بازی است و چهارمین مورد بستر و پلتفرمی است که بازی در آن اجرا می

 

1. Gameplay  





 

 

 

 

 هایی کاربرد دارند؟  های جدی در چه سازمانبازی

   یمراکز آموزش  ر ی ها و سا  دانشگاه،  مدارس
 گویند: های جدی در فضاهای آموزشی می استفاده از بازی  ۀ ( دربارۀ تاریخچ 2020زنگ و همکارانش ) 

ویدئویی را کشف  های، پژوهشگران ارزش آموزشی بازی 1960 ۀدر اواسط ده

ررسی استفاده از کردند ، برخی از محققان شروع 1980 ۀکردند. در ده به ب

ها در کارگیری این بازی انگیزش یادگیرندگان و به افزایش های آموزشی برای بازی 

 مورد  های مختلف نیز شروع به کاوش درتدریس کلاسی. پژوهشگران رشته

چندان مود  1990 ۀها در آموزش کردند. اما این موضوع تا اواخر دهکاربرد بازی 

های آموزشی طراحی، توسعه و کاربرد بازی ها توجه نبود تا اینکه در آن سال

گیر  : گذارنده استهای آموزشی دو دوره را بازی  موردتحقیقات در  پس شد.فرا

 (. 1990 ۀتوسعه )ده ۀ( و دور 1980 ۀتا پایان ده 1960 ۀ)از اواسط ده یهاول ۀدور 

رفت کرد وبه ویکم، با فناوریاز آغاز قرن بیست تنوع، کیفیت،  سرعت پیش

رد و نفوذ اجتماعی بازی  تقاضای مردم برای  و به اوج رسیدنیز های ویدئویی عملک

 این نوع از »آموزش و سرگرمی« نیز در حال افزایش است. ترکیب آموزش و بازی 

فناوری جلب کرده است و  و هم در بخش آموزش هم در بخش ایتوجه گسترده

ای از شکوفایی شده های آموزشی وارد دورهبازی  ۀتحقیقات در زمیندر مجموع 

ی دربارۀ عنوان مثال مطالعهبهاست.  ای نشان داد مطالعههای جدید رسانها

 در  که جدید به وجود آمده است فناوری 37حدود  2012تا  2004های در سال که 

رار داشت. ق اول ۀرتب در  بازی« بر مبتنی »یادگیری ها، موضوعفناوری  این میان
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شود که ظرفیت شناخته می عنوان نیرویی نوین های آموزشی بهبازی امروز 

 را دارد.آموزش در تحول ایجاد 

ک ، 2010در سپتامبر  ی را در کاخ سفید راه 1( STEM) ملی هایطراحی بازی ۀاوباما مسابقبارا انداز

به علوم، فناوری، مهندسی و ریاضیات از  انسل جوان آمریکمند کردن از این کار علاقه هدف. کرد

اند آموزان به استفاده از آنچه آموختهدانش  نیز تشویق  وبود  های ویدئوییطریق طراحی بازی 

ینوآوری. پژوهشگران و مؤسسات  برای ایجاد ارزش  موردکاوش بیشتر در  پژوهش برا

آژانس ارتباطات و عنوان مثال، بهاند. ده ز تحقیقات زیادی دست به ها، آموزشی این بازی

را انتخاب  4مپایرزو وو ایج آ 3سیتی بازی ازجمله سیم، یازده (BECTA) 2فناوری آموزشی بریتانیا 

پتانسیل در نتیجه استفاده کنند و ها از آنهای ابتدایی و متوسطه تا معلمان در کلاس  ندکرد

 .در آموزش را بررسی کنند ایرایانه هایکاربرد بازی 

یکی از این  اند.پرداختهنیز های آموزشی تخصصی بازی ۀبه توسعهمچنین پژوهشگران 

 ۀنمون 15، اندازی آنبود که از زمان راه و مایکروسافت MITدر   Games-to-Teach ۀموارد پروژ 

های مختلف در ریاضیات، علوم، مهندسی، است که به تخصص کرده اندازی بازی راه ۀاولی

 Simulátorۀ پروژ دیگری به نام  ۀدر پروژ . پردازندمیزیست، آموزش و علوم اجتماعی محیط

ترکیب آموزشی  محیط مجازی بازی با یادگیری  ( MUVEESتجربی ) ۀمحیط مجازی چندکاربر 

شده برای ساخت یک شهر آمریکایی در قرن نوزدهم استفاده بازی فناوری  در نتیجه ازده و ش

وجود دارد.  ی دیگریهاها، مدارس و ساختمانها، بیمارستان. در این شهر رودخانهاست

کیفیت آب رودخانه، به حل مشکلات  ۀتوانند با مشاهدآموزان همچنین میدانش

. زیستی و بهداشتی شهر کمک کنند. محیط این پروژه در دانشگاه هاروارد صورت گرفته است

دانشگاه در که است  Quest Atlantisبازی آموزشی های تخصصی مثال دیگر از این نوع بازی 

 

1. Science, Technology, Engineering, and Mathematics  
2. becta.org.uk 
3. Sim city 

4. Age of Vampire  
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صورت رایگان در اختیار عموم قرار گرفته است. تا به 2002از سال  و  ایندیانا توسعه یافته است

و معلمان در ایالات متحده،  بودند نام کردهثبتدر این بازی کودک  هزار  20، بیش از 2009سال 

لیا، سنگاپور، دانمارک و کشورهای دیگر   کردند.میاستفاده از آن استرا

طور مداوم های آموزشی و تدریس، جهتی است که پژوهشگران همچنان بهادغام بازی 

ً بههای اخیر، بازی در آن هستند. در سالرفتن پیشدرحال  ی  عنوانهای آموزشی عمدتا ابزارها

روزه،  .اندها مورد استفاده قرار گرفتهدر کلاس دهی به دانششکلشناختی و ابزارهای  ام

طور به و های آموزشی تعامل دارندبلکه با بازی  ،آموزان دیگر با معلمان تعامل ندارنددانش

ند. بهکاوش میکشف و مستقل   ایجاد شده «یادگیرندهبر پایۀ » یهایترتیب، کلاساینکن

 و  بسیار حیاتی استهای معلمان آموزش های مبتنی بر بازی، حمایت از در کلاس البته . است

آنچه  ۀمعلمان در زمین به راهنمایی و پشتیبانینیز  هابازی استفاده از این آموزان هنگام دانش

طور ها را بهدر طول بازی، یادگیرندگان بیشتر تمایل دارند چالشزیرا . گیرند نیاز دارندیاد می

کنند. آموزش محتوا قبل از مستقل حل کنند و کمتر برای راهنمایی مرتبط با محتوا درخواست می

براین، فراهم کردن محتوا کمک کند. علاوهبهتر تواند به یادگیرندگان در درک شروع بازی می

عنوان بهآموزان در انجام وظایف کمک کند، تواند به دانشهای آموزشی میساختار در بازی 

س نکات واژگانی یا ابزارهای یادداشت ۀارائمثال،   . برداری برای یادگیری واژگان انگلی

حاوی عوامل یادگیری غنی  ی جدیهابسیاری از پژوهشگران معتقدند که بازی  در مجموع، 

آموزان ایجاد کنند و یادگیری را توانند یک محیط یادگیری جذاب برای دانشهستند که می 

، »یاد یک فعالیت از طریق »انجام دادن«فعالانه و توانند آموزان میتر سازند. دانشبذاج

های نه و بسیاری از قابلیتخلاقا، تفکر مشارکتیهای حل مسئله، یادگیری بگیرند« و مهارت 

 تواند. همچنین، استفاده از ابزارهایی مانند واقعیت مجازی می خود را بهبود بخشند ۀپیشرفت

 ها در محیط آموزش مؤثر واقع شود. بر افزایش اثرگذاری این بازی 

انجام شده که نشان  زیادی مطالعات ،های آموزشیبازی  با یادگیری  در مورد اثربخش 

، اثربخش یادگیری را بهبود کنندمی درونی را تحریک  ۀهای آموزشی انگیزبازی دهد می

و تفکر سطح بالاتر و پرورش احساسات را کنند میدانش را تقویت مرتبط با  ۀبخشند، حافظمی
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بر عملکرد تحصیلی  اثر مثبتی بازی آسانیِ و  کنندگیسرگرمبراین، علاوه. دهندبهبود می 

(. در ادامه در مورد برخی از نتایج و مزایای استفاده 2020. )زنگ و همکاران، گذاردمی یادگیرندگان 

 تفصیل صحبت خواهد شد.های جدیِ مرتبط با آموزش بهاز بازی 

 د؟ نآموزشی چه نتایج و مزایایی دار جدی های بازی 

د آموزان را توانند یادگیری دانش میها این بازیچیست؟ آیا به های آموزشی ارزش بازی  بهبو

ً از جنبهای آموزشی و تأثیر آنارزش بازی در مطالعات مختلف، دهند؟   ۀها بر یادگیری عمدتا

تغییر در  ایجاد یادگیری، بهبود نتایج یادگیری چندبعدی، ایجاد محیط یادگیری و  ۀانگیز افزایش

 .های یادگیری مورد بررسی قرار گرفته استروش

 یادگیری ۀانگیز افزایش

ش یم هعامل م یادگیری ۀانگیز رد تحصیلی دان گذارد. ما اغلب آموزان تأثیر میاست که بر عملک

کردن زیادی به بازی  ۀچندانی برای یادگیری ندارند، اما علاق ۀانگیزبینیم که را می یآموزاندانش

ور متوسط بیش از ساله به21آمریکایی یک جوان دارند. طبق یک نظرسنجی،  ساعت  هزار 10ط

 3تا  2تنها صرف کرده  مطالعهبرای که  یکه زمان، درحالیکرده است های مختلفبازی صرف انجام

این موضوع توجه بسیاری از پژوهشگران را به خود جلب کرده است تا  .ساعت است هزار

 یا جریان ۀنظریهایی همچون ها علاقه دارند. نظریهقدر به بازی اینافراد چرا که بررسی کنند 

توانند های آموزشی میبازی  د. در همین راستا،دهنبه این سوال پاسخ می درونی ۀانگیز ۀنظری

آموزان های یادگیری جذاب و جلب توجه دانشیادگیری و علاقه به یادگیری را با ایجاد زمینه ۀانگیز

 افزایش دهند. 

ها در آموزش توانیم از آندارند، آیا می دهیها پتانسیل بالایی برای انگیزهاز آنجایی که بازی 

ب ایجاد کنیم؟  تری در یادگیرندگان عمیق ۀتر شود و انگیزاستفاده کنیم تا یادگیری جذا

یادگیری مبتنی بر بازی بهتر از یادگیری در واقعیت نیز که  اندتحقیقات تجربی زیادی نشان داده

ها را آن ۀآموزان را برانگیزد و انگیزتواند اشتیاق دانش سنتی است. یادگیری مبتنی بر بازی می 
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نیز هاست. عامل چالش در بازی های آموزشی اصلی بازی تقویت کند. این یکی از ارزش

درونی  ۀتواند انگیزمی کند و بینی میصورت قوی پیش را به یادگیری نتایج  صورت خاصبه

 چالشکند. منظور از  ها را به تلاش مستمر برای حل مشکلاتو آن افزایش دهدآموزان را دانش

راحی وظایفی منظور، بلکه نیستسطح سختی بازی  در اینجا، گام و مطابق بهگامکه باید  است 1ط

 باشد. نزدیک ۀتوسع  ۀقمنطاصل با 

ه  د ا ن د شا ین ن ن چ م ت ه ا ق ی ق ح ی ت ز ر با بت د ل رقا م ه عا د ک ن ی ا ا م ه ه د ب ن ا و ر ت طو

ل  ب ا گیز ق ن ی ا ه ج و ی را  ۀ ت یر دگ ا . ی د ش ده ی زا ف ن  ا ی ا ا ه ب ه ب جا ن ن ی ت در ا ب ا ، رق ل ا ور ح ظ ن م

ه ب  ک ل ، ب ت س ک ی یا ش ز و یر ه پ ل ب ی ا تن تم خ ی گ ن را ر ه ب و نظ ه  م رد آو ر تن ب خ ا ی  س زها یا ن

ن  ا ی رو ک م تر ش رفت م ش ی جب پ و ه م ت ک س ن ا را گ ی ا د ه ب س ی قا ی و م ی فا دک و تی خ خ ا ن د ش و . ش

ه  و لا ، ع ن ی را ی ب ز ا رد ب ر مو ه د رد ک ه ک ج و د ت ی زشی با و ی آم ا د ه فا ت س ا ا ی ی رج ا یز خ ا و ش  ۀ ج ی زحد ب ا

ز  ی ا و ز ج ی  ا یز م گ ن ر ا فی ب ن یر م ث أ ند ت ا ق  ۀ تو لا ی یا ع ن .  ۀ درو شد ا ه ب ت ش ا ن د ندگا دگیر ا  حتی ی

د  ا ن د ا ش ت ن ا ق ی ق ح ت ت س گیز  ه ا ن ر ا ی ب یر ث أ ی ت رج ا ز خ ی ا ن جو د زو ف ش  ۀ که ا ن ا ته د ش ا د ن ن زا و آم

 . ت س ه ا ت ک س ه ا د ه ش د ا ن د ا ش ین ن ن چ م ی ه ی م رج ا ز خ ی ا ز جو ه ا د ا تف س ی ا ف ن یر م ث أ ر ت ند د ا تو

دِ  ی د ل ج س یط  ن ح . م د ل شو نی ح ی غ ا رده و زخ ا ا ب ی ب یر دگ ا ی ی  ها

 بهبود نتایج یادگیری

نیز یادگیری، بسیاری از پژوهشگران، معلمان و والدین نگران نتایج یادگیری  ۀبر انگیزعلاوه

بخشد؟ آیا بآموزان را بهبود تواند نتایج یادگیری دانشهستند. آیا یادگیری مبتنی بر بازی می

کند؟ پژوهشگران بسیاری در ها، کیفیت یادگیری کاهش پیدا میکننده بودن بازی برای سرگرم

عوامل یادگیری غنی  حاویهای آموزشی اند و بر این باورند که بازی این زمینه تحقیق کرده 

طور مؤثری نتایج یادگیری یادگیری را بهبود بخشند، بلکه به ۀتنها انگیزتوانند نههستند که می

های حل مسئله، یادگیری مشارکتی، تفکر نوآورانه و بسیاری از و مهارت نیز بهتر کنند را 

 . های سطح بالاتر را پرورش دهند توانایی

 

1. Tasks 
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ص در زمینههای آموزشی شامل مجموعهبازی  های مختلف اجتماعی و ای از دانش و تخص

خوبی به ی کههایبازی  د.دهنآموزان امکان یادگیری بیشتر را میفرهنگی هستند که به دانش 

ی  طوردهند، بلکه بهآموزان را افزایش میدانش  ۀتنها انگیزنه باشند شده  طراحی چشمگیر

 ۀ طور مستقیم با تجرب نتایج یادگیری به یبخشند. ارتقاها را بهبود میدستاوردهای تحصیلی آن

آموزان های آموزشی به دانشبه این معنا که بازی  رد.های آموزشی ارتباط دایادگیری بهتر در بازی 

همچنین مطالعات . سرگرم شدن، دانش بیشتری بیاموزند هنگامدهند که امکان می

هایی مانند آموزش دانش، پرورش های آموزشی در زمینهاند که بازینشان داده فراتحلیلی

 توجهی درهای آموزشی تأثیر قابل بازی . در مجموع، سازی رفتار و غیره مؤثرندعواطف، مدل

 دانش دارند. تثبیت و  تقویت

مثال، برای های دیگر نیز مفید باشند. توانند در پرورش مهارتهای آموزشی میبازی 

. ای مانند هماهنگی دست و چشم را پرورش دهندهای پایهتوانند مهارتهای آموزشی می بازی 

محور غیرساختاری فراهم کنند و های مسئلهتوانند موقعیتهمچنین میها این بازی 

های سطح کند مهارتآموزان کمک میفضاهایی برای کاوش آزادانه ایجاد کنند که به دانش

در  هادهند. این بازی گیری و تفکر انتقادی را توسعه بالایی مانند نوآوری، حل مسئله، تصمیم

دارند. بیشتر  یفردمزایای منحصربهظرفیت و ها، ها و ارزشپرورش عواطف، نگرش ۀزمین

برای بازیکنان  ایهای عاطفی غنیتوانند تجربهها می بازی  این اند کهمطالعات نشان داده

 ها تأثیر بگذارند.های آنگذاریفراهم کنند و حتی بر نگرش و ارزش

 ایجاد محیط یادگیری

ی آموزان میمحیط یادگیری مکانی است که دانش توانند از ابزارها و منابع اطلاعاتی مختلف برا

 کنند.های یادگیری و حل مسئله استفاده همکاری و حمایت از یکدیگر در فعالیت

خود را برای یادگیری  ییآموزان در تعامل با محیط یادگیری اطلاعات کسب کرده و معنادانش

تن توانند از طریق های آموزشی حاوی عوامل غنی یادگیری هستند که میسازند. بازی می ساخ

طور توانند بهآموزان میای که دانشگونهمحیط یادگیری، آموزش و تدریس را ترویج دهند، به
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های به این ترتیب، توانایی و یاد بگیرند فعالیت مستقل در این محیط کاوش کرده و از طریق

و  ونآزم های آموزشی یک محیط امنِ بازی  د.بخشنسطح بالایی مانند حل مسئله را بهبود می

کنند و در نهایت باعث سازی می کنند، مسائل واقعی را شبیهآموزان ایجاد میخطا برای دانش 

کیفیت را  یادگیریِ  ۀشوند و تجربسازی و انتقال دانش میساخت محتوای یادگیری و درونی با

 آورند.آموزان فراهم میبرای دانش

های ویدئویی موانع و . بازی استهای آموزشی بسیار تعاملی بازی در  محیط یادگیری

 آورندهزینه و بدون محدودیت فراهم میکم و محیطی ندارندتداخلات فیزیکی دنیای واقعی را 

ز ترسدر عین حال،  د، ونکنفراهم میرا  ختهو خطا در فضایی ناشنا ونکه امکان آزم های روانی ا

ً دانشمحتوای خاصی مانند حشرات، تیراندازی و غیره، را کاهش می در این آموزان دهند. اساسا

 هابازیبستر آموزان معتقدند که کنند. دانشطور کامل در فرآیند یادگیری مشارکت میبهبستر، 

کند، اما برخلاف تدریس مانند تدریس حضوری، فرصت زیادی برای تعامل فراهم می هم

دبا ترس از شکست روبهراحتی بهدهد که آموز امکان میحضوری، بازی به دانش  . رو شو

های سازی مجازی و روایت تعاملی، بازی ای، شبیههای چندرسانهبا استفاده از فناوری علاوه به

ی محور در دنیای واقعی را شبیههای مختلف مسئلهتوانند موقعیتراحتی میآموزشی به ساز

تر و یادگیری جامع  ۀتجرب تا های واقعی را از میان بردارندهای محیطکنند و حتی محدودیت

 . تر شودواقعی

 ۀ هزین بدون اینکهخود را و کاوش  گیریتوانند تجربه، یاد آموزان میدر بازی آموزشی، دانش 

های بالای آموزش  ۀمشکل هزینبخش از تواند می کار این  بارها تکرار کنند. اضافی داشته باشد

یادگیری  ی برایسیستم . برای نمونه، محققان های خاص را حل کندمیدانی یا یادگیری فعالیت

های عملی دقیق را از دهد مهارت امکان می جویان دانشبه جراحی پزشکی طراحی کردند که 

 های آموزشی یاد بگیرند و تمرین کنند. طریق وظایف بازی 

یک  بیشتر کنند. برای مثال، توانند جذابیت تدریس راهای آموزشی می، بازی همچنین

بر روی این  نتایج مطالعه شده وتیراندازی نظامی طراحی  برای واقعیت مجازی بازی آموزشِی 

یادگیری  ۀو انگیزنتایج کردند، های آموزشی استفاده میکه گروهی که از بازیدهد مینشان  بازی
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های سنتی دو ویژگی مثبت به نسبت آموزش واقعیت مجازیو  داشتندبیشتر و بهتری 

 .کم ۀهزینو دیگری  یت تکرار فعالیتقابلچشمگیر داشت: یکی 

 های یادگیری تحول در روش

های یادگیری را تغییر ت آموزشی، روشتحولاعنوان نیرویی نوظهور در های آموزشی بهبازی 

های یادگیری تعاملی و مبتنی بر اند و تعاملات را از معلمان و متون درسی به سمت محیطداده

توانند آموزان میاند. از طریق تعامل و کاوش در محیط بازی، دانش آموزان منتقل کرده دانش

آموزمحوری و یادگیری معنادار را تجربه کنند. کلاس درس به سمت دانش  ه کار بگیرنددانش را ب

شود. از منظر آموز و دانش او ایجاد مییادگیری دانش ۀتغییر یافته و ارتباط و تحولی بین تجرب

توانند یادگیری تجربی، یادگیری مشارکتی، یادگیری های آموزشی میهای یادگیری، بازی روش

 مستقل و یادگیری مبتنی بر کاوش را ترویج و توسعه دهند.

ی  ب ر ج ی ت یر دگ ا ه  ی ش ی م ق  ه ی ر ز ط د ا ی ا ب ه ن ن ا ی ی را ز ا ا و ب ا ه م ، ا د ی ت آ س ه د زشی ب و ی آم ا ه

ی  ز ا ن ب ی ا ا یز ه ه ن ن ی ن زم ی ر ا ن د . آ د رن ا ی د ر ا ی س ی ب ا ی زا ی م ا م ت ه ی ع ق و د م ن ن ا و ی ت ا ه

ع  ق ا ن و ا ی را د ک  ۀ گ ا ج ی ن ا رزا ی را ا د ا ی د ز ن ت  ن ی د و د ح ت و م ی ع ق و ی م ا ی را ه ع ق ا ی و ا ه ه ت ش ا د ن

د  ن ش ا ن و ب ی ز گ ی ا ک ج ا رن ط ی خ ا ه و ی ر ا ن ز س ی ا ر ا ی س ن  ب ا دگ ن یر دگ ا ه ی ک ن ی . ا د ن ش ا ر ب د

ی  ز ا زشی ب و ی آم ا ی  ه د م ن ن ا و ش  ت و ا ت و ک ا ی ل م ر ع را ک ا را ت ،  ه د ن ن ه  ک ژه ب ی ی  و را ل  ب ث ی م ر ا  ک

ی  ک زش ی پ ح را ا ج د ی ی چ ی ل پ ئ ا س زش م ا رد ش  ۀ پ ی ا زم ا آ ی ی ل غ ی ش ا ر  ه ا ی س ی ب ی ا ی م ی ت ش را ط خ

ه  و لا . ع ت س ب ا س ا ن ی م ز ا ن ب ی ، ا ن ی را ا ب ی ه ب م ل ا ی را ج یر دگ ا ط ی ی ح د م ن ن ا و ب ت ا ذ ر و ج ر ت ت

د ک  ن زم  ن ی آ را ه ب د ا ن و س م ی ا ی ا ض ن و ف ش  و ن ا ه د د و ب ن ن م ک ه را ا ف ط ه و خ د ک ن ه ن د ا ک م ن ا زا و آم

لا  ا ع ه ف ه  ن د ک ن د ق ت ع ن م ا ق ق ح ز م ی ا ر ا ی س ، ب ل ی ل ین د م ه ه . ب د ن ن ت ک رک ا ش ی م یر دگ ا ر ی د

ی  ز ا ی ب زشی م و ی آم ا د ه ن یر ر گ را ه ق د ا ف ت س رد ا و ی م ب ر ج ی ت یر دگ ا ج ی ی رو ی ت را د ب ن ن ا و  . ت

آموزان را تشویق های آموزشی، عناصر مختلف بازی دانش بازی  در های تیمیدر فعالیت

ککه کنند می گذاری کنند و به سوی یک هدف مشترک پیش بروند، ارتباط برقرار کنند، اشترا

آموزان را تقویت کند و تواند توانایی یادگیری مشارکتی دانش همکاری کنند که این امر می
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ای از شود، مجموعهآموز وارد بازی میای که دانش یادگیری مشارکتی را ترویج دهد. از لحظه

کفعالیت گذاری های بازی نیازمند تعامل و ارتباط بین بازیکنان است که فضایی باز برای اشترا

یک بازی دنیای مجازی برای کمک به  . برای مثال، محققان ازکندو همکاری ایجاد می

زیست استفاده کردند. نتایج ریزی شهری و حفاظت از محیطآموزان در یادگیری برنامهدانش

ً به ترویج یادگیری مشارکتی کمک مینشان داد که بازی کنند. پس از اتمام بازی، ها واقعا

ها یا دیگر ابزارها با یکدیگر به بسیاری از بازیکنان تجربیات و نتایج خود را از طریق فروم

ک می  گذارند. اشترا

یادگیری همکاری را پیشنهاد کردند که با تنظیم نقاط  راهبردیک  علاوه محققانبه

اند، سازی وظایف تیمی در فعالیت بازی، بازیکنانی که وظایف خود را تکمیل کردههماهنگ

کند آوری کنند و رهبر تیم باید کدهای تمامی اعضا را جمعفقط بخش از کد موردنیاز را دریافت می 

بعدی بازی شود. این مکانیزم هماهنگی  ۀو کل رمز را تشکیل دهد تا تیم بتواند وارد مرحل

ً رمز را دریافت کردهوظایف می به سایر اعضای تیم که اند، تشویق کند تواند بازیکنانی را که قبلا

 کمک کنند و همکاری تیمی را تقویت کنند. 

ً  ۀتحریک انگیز ،برای ترویج یادگیری مستقل، اولین شرط یادگیرندگان است که دقیقا

های نظر از اینکه افراد به اثربخش بازیهای آموزشی است. صرفترین مزیت بازی مهم

کثر مردم اعتراف می های آموزشی انگیزه را تحریک کنند که بازیآموزشی توجه کنند یا نه، ا

ج دهدکنند که میمی آیا  شده است کهای بررسی مطالعه. در تواند یادگیری مستقل را تروی

 ۀ های موجود در تحریک انگیز ها و استفاده از بازیتفاوتی میان یادگیری از طریق طراحی بازی

شده های خودطراحیبازی  هیادگیری و ترویج یادگیری عمیق وجود دارد یا خیر. نتایج نشان داد

های قبلی خود تشویق کنند که آموزان را به یادآوری بیشتر دانش و تجربهتوانند دانش می

شده های خودطراحیشود. همچنین بازی باعث تسهیل در ادغام، سازگاری و ساخت معنا می

آموزان را تحریک درونی یادگیری دانش ۀتوانند انگیزتر هستند که میبرانگیزتر و رقابتیچالش

 د. کنن
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لع  ا ط ر م ،  ۀ د ی ر گ ی ش د ن ا ه د ن ب زا و د  آم ا زه د ا ج م ا ج ن س پ لا د  ک ه  ش ز ک ه ا د فا ت س ا ا  Scratchب

ه  رو ر گ ی د ز ا ، ب ی ر کا م ی ه ا م ه ا رن ی ب ا تو ح س م ا س را ی را ب ی ا .  ۀ ه ند ن ی ک ح را م ط و ل رسی ع د

ت  ا د ه ا ش د  م ا ان د ش ه  ن ی ب ز ی با ح را ه ط نی و ک م ش ض ن ا ن د رد ر ک ا ک ر آش ر ب ث ؤ ور م ط

ک  ا تر ش ی ا تژ ا ستر ش و ا ن ا ی د ر ا ذ ی گ یر م ث أ ا ت رد ه ا ین  . گذ ن چ م ن  ه ا ق ق ح ر  م و ک د ین  ۀ ی ه ب ت ی رش ا

رد  ی ک ح را د ط ه  ن م رنا ه ب م ک غا د ی را ا ز د با لی ت و تو یا ض ا ی ، ر ی ر ت و ی پ م ا س ک ی و ی ن رد م . ک

ش  ن ا ه د رو ر گ ی د ن تا س بیر ن د زا ز آمو ه و ا م شد ی س ق ک ت چ ی کو ی و  Scratchها ح را ی ط را ب

ع  س و ی  ۀ ت ز ه با د ا تف س ضی ا یا ی ر ا ی ه ند م ی آ ر ین ف ه ا د ک ا ن د شا ه ن لع طا ن م ی ج ا ی ا ت . ن د ن رد ک

ش  ن ا ه د ی ب ب ر ج ی ت ز ا ی ب ح را ی ط ک م م ن ک زا ند آمو ه ک ضی ک یا ت ر ا ی ب ر ج رد ت و ر م ر د ک ف به ت

ر  زم .  ۀ رو د ن ن ت ک ی و ق د را ت و ضی خ یا ر ر ک ف د و ت زن ا د د بپر و  خ

های ای و وب برای ایجاد زمینههای چندرسانههای آموزشی از فناوری براین، بازی علاوه

طور به که دهد ها این امکان را میکنند که به آنآموزان استفاده میبازی برای دانش  ۀپیچید

 ۀنحو« Humunology»بازی آموزشی در عنوان مثال، مستقل تعامل کرده و کاوش کنند. به

رد سیستم ایمنی انسان و مفاهیم مرتبط . در داستان بازی، شودآموزش داده می عملک

کنند و به آزادسازی تعداد زیادی پاتوژن برای حمله به حیات روی زمین میشروع بیگانگان 

ها تغییر دهند. مطالعه پاتوژن  ۀ بازیکنان باید استقرار سیستم ایمنی را برای مقابله با حمل 

تواند شکاف بین مفاهیم به درک و کاربرد دانش کمک کرده و می  Humunology نشان داد که

انتزاعی و درک خاص را پر کند و به یادگیرندگان کمک کند که دانش را برای حل مسائل به کار 

ً تمام بازی  ور بر اساس دانشها یک محیط یادگیری بگیرند. در واقع، تقریبا آموز ایجاد مح

شوند، باید از تجربیات خود استفاده کرده و مدام کنند. زمانی که بازیکنان وارد بازی می می

تلاش کنند در چنین محیطی بقا یابند و برنده شوند. در این فرآیند، بازیکن باید قوانین را کشف 

ت را شناسایی کندها را خلاصه ک، آن ندک ، مشکلات را تجزیه و ندآوری ک، اطلاعات جمعند، مشکلا

 دهد. طور طبیعی یادگیری مبتنی بر کاوش را ترویج میبه این فرایند و تحلیل و حل کند

های جدی قابل اجرا با در فضای آموزش استفاده کرد بازی  تواناز دیگر ابزارهایی که می 

مروری که در مورد استفاده از این ابزار در محیط آموزشی  ۀواقعیت مجازی هستند. یک مطالع 
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لعات در این زمینه رو به افزایش است. همچنین ( نشان می2020انجام شده ) دهد که روند مطا

کی از افزایش میزان یادگیری و برخی از مهارت ها در اثر استفاده از واقعیت مجازی در مطالعات حا

( 1اند از: های این مطالعات عبارتهای سنتی یادگیری است. دیگر یافته مقابل استفاده از روش

( 2مزیت اساسی واقعیت مجازی در ارتباط برقرار کردن با محتوای دانش یادگرفته شده 

های آموزان هنگام کار کردن با محیط واقعیت مجازی در مقایسه با محیطدانش ۀافزایش انگیز

ش ای که روشهای سنتی آموزش به گونهافزایی داشتن با روش( هم3سنتی  های سنتی و رو

عنوان مثال جدیدتر استفاده از واقعیت مجازی بر یادگیری موضوعات مختلف تأثیر دارند. به

تواند برای تقویت ارتباط بین مفاهیم مختلف نشان داده شده در محیط آموزش سنتی می

د و در کنار این کار بحث  آموزان با های گسترده بین دانشواقعیت مجازی استفاده شو

د. تسهیل - های جدی واقعیت مجازی به لحاظ هزینه ( استفاده از بازی 3گری معلم شکل بگیر

 با امکان  های کوتاهزمان در یادگیری با دقت بالا، ایده قابل توجه هستند. به این صورت که ف

های واقعیت مجازی به دنیای های رفتاری از محیط( مهارت 4 دهدرخ می تجسم و درک بالا 

های یادگیری در یک محیط ( پتانسیل افزایش مهارت5 افتند وصورت فوری اتفاق میبه واقعی

 وجود دارد.  بدون ریسک

توانند محیطی جذاب برای یادگیری ایجاد کنند، یادگیری را های آموزشی میطور کلی، بازی به

ها آموزان این امکان را بدهند که از طریق عمل یاد بگیرند. این بازی تر کنند و به دانش جالب

های سطح بالا مانند حل مسئله، یادگیری مشارکتی و تفکر نوآورانه را تقویت توانند مهارت می

فناوری اطلاعات  ۀکنند. با توسعتر، شادتر و مؤثرتر میهای آموزشی یادگیری را علمیکنند. بازی 

های وسیعی برای کاربرد خواهند شک افقهای آموزشی بیو تغییرات عظیم آن در جامعه، بازی 

 ۀ داشت. با حمایت دولت، انتظارات عمومی و تحقیقات علمی، تحقیقات تجربی در زمین 

 ( 2020.)زنگ و همکاران، های آموزشی در حال رشد و گسترش استبازی 
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 های جدی موضوعات درسی یادگیری در بازی

کنون آموزش داده شدهبرخی از سرفصل ز: اند عبارتهایی که با استفاده از بازی تا اند ا

زیست و نویس، زبان غیرمادری، علوم اجتماعی، علوم محیطریاضیات، تاریخ، برنامه

ز  مدیریت شهری. در ادامه به تفکیک در مورد موضوعات مختلف تدریس شده با استفاده ا

 شود: های جدی توضیحاتی آورده میبازی 

 تاریخ و جغرافیا 

کثر مطالعات در مورد فواید بازی  های ویدئویی برای یادگیری تاریخ، بر استفاده از بازی ا

Civilization این بازی به تقویت مفاهیم تاریخ ایالات  .انددر مقطع دبیرستان تمرکز کرده

ت  ها و جغرافیا کمک کرده است.ها، اتحادهای نظامی، سیاستمتحده در مورد جنگ مطالعا

های ویدئویی بازی علاوه،به . مختلفی در مورد نحوه و میزان اثرگذاری این بازی انجام شده است

  Minecraftعنوان مثال از بازی . بههای تاریخ استفاده شوندتوانند در طول درسدیگری نیز می 

. پس از ساخت شده استآموزان دبیرستانی استفاده برای آموزش تاریخ روم باستان به دانش

های تاریخ و لاتین نمرات آموزان در ارزیابی بعدی از روم، دانشمعابد رومی در یک مدل سه

ی  است که Assassin’s Creed ها. از دیگر بازی بالاتری کسب کردند  ابزاری مناسب برا

 « Discovery Tour» های تاریخ باشد، به ویژه با توجه به اینکه این بازی مد خاصی به نامدرس

تری نسبت آموزانی که این بازی را انجام دادند، دیدگاه انتقادی دانش  .برای یادگیری تاریخ دارد

های خود را در مورد حقایق تاریخی تجدید نظر کنند فرضبه تاریخ پیدا کردند، توانستند پیش

است که  Making Historyتاریخ  ۀبازی دیگر در زمیندقت تاریخی بازی بحث کنند.  ۀو دربار 

.2011دهد )واتسون و همکاران، جنگ جهانی سوم را آموزش می ) 

اند. تنها یک طور خاص به یادگیری مفاهیم جغرافیا پرداختهمطالعات بسیار کمی به

رسید انجام دادند، به نظر می  SimCityآموزان دانشگاهی که بازی مطالعه کیفی یافت که دانش

رافیای شهری پیدا کردهکه درک بهتری از نظریه د براین، مصاحبهعلاوه .اندهای جغ ها نشان دا

، کارهای درون ندهای جدید از طریق بازی پرداختآموزان با انگیزه به یادگیری مهارتکه دانش
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طور انتقادی ارزیابی کردند، منطق بازی را با مفاهیم دنیای واقعی مقایسه کردند و بازی خود را به

 .(2024)مارتینز و همکاران،  در خلاقیت جغرافیایی خود از طریق بازی پیشرفت کردند

 نویس برنامه

 هایترین انواع بازی نویس از برجستههای آموزشی جهت آموزش برنامهاستفاده از بازی 

ها با تنها در مدارس بلکه در دانشگاهتوانند نه آموزشی است. معلمان علوم کامپیوتر می

 نویس را به افراد آموزش دهند. استفاده از بازی برنامه

 زبان خارجی 

های جدی است. استفاده از بازی برای آموزش زبان غیرمادری نیز از انواع کاربردهای رایج بازی 

در راستای آموزش یادگیری زبان دوم  Lost in the Middle Kingdomعنوان مثال بازی به

های جدی بازی ۀیقات در زمین بیشترین بخش تحق(. 2011ساخته شده است )شفرد و همکاران، 

های ویدئویی برای یادگیری زبان خارجی را نشان ، فواید استفاده از بازی های آموزشیدر محیط

آموزان از طریق دهد. بیشتر مطالعات بهبودهای قابل توجهی در واژگان زبان خارجی دانشمی

ت کیفی نشان داد که بازی کردن های ویدئویی نشان دادهاستفاده از بازی  اند. یکی از مطالعا

Scribblenauts  وAge of Empires II  س در میان موجب افزایش یادگیری واژگان انگلی

ایی شده اس تنها دیگری نشان داده نه ۀمطالع براین، علاوه ت.دانشجویان دانشگاهی کلمبی

 World ofهای غیرجدی مانند های خارجی بلکه بازیهای جدی با هدف یادگیری زبان بازی 

Warcraft  تعاملات بین  عنوان مثالتواند در بهبود این مهارت مؤثر واقع شود. بهمی

تحلیل کردند و متوجه  World of Warcraftبازی  هنگامآموزان از کشورهای مختلف دانش

س کمک کند زیرا فعالیتشدند که بازی می های ارتباطی تواند به یادگیری زبان انگلی

س هماهنگ بودآموزان گاهی با سطوح پیشرفتهدانش )مارتینز و  ای از مهارت زبان انگلی

 . (2024همکاران، 
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و دستاوردهای یادگیری زبان انگلیس را در میان  هابهبود نگرش ات دیگرمطالع

 دیگری ۀکردند. مطالعدادند، مشاهده را انجام می Pokemon Goآموزان تایوانی که بازی دانش

را بازی  Runaway: A Road Adventureکه بازی ماجراجویی را بررسی کردند آموزان ایرانی دانش

س نسبت به و نتایج نشان داد که این افراد  کردند عملکرد بهتری در یادگیری واژگان انگلی

همچنین . آموزانی که کلاس سنتی را در زمینه یادگیری واژگان انگلیس گذراندند، داشتنددانش

آموزان ایرانی که بازی در مقایسه با روش خواندن فشرده، دانش  نتایج این مطالعه نشان داد

Warcraft طور معناداری در سطوح را بازی کردند و کسانی که فقط بازی را تماشا کردند، به

س پیشرفت کردند. جالب اینجاست که مقایس بین بازیکنان و  ۀواژگانی زبان انگلی

گران بازی   تعامل  البته لازم به ذکر است کههای ویدئویی نتایج مختلطی به همراه داشت. تماشا

بار شناختی اضافی ایجاد  کردن در فرآیند بازی و به عبارت دیگر درگیر شدن با آن ممکن است

و در نتیجه تماشاچی بودن را در  کندکرده و توجه بازیکنان را از یادگیری واژگان منحرف می

در بیشتر مطالعات، علاوه های جدی افزایش دهد. به یادگیری زبان با استفاده از این نوع بازی 

های ویدئویی برای یادگیری زبان های مثبتی نسبت به استفاده از بازی آموزان دیدگاهدانش

ی یادگیری، بهاند و این نوع بازیخارجی ابراز کرده رک اضافی برا ویژه برای یادگیری ها را مفید و مح

 (. 2024)مارتینز و همکاران،  دانندواژگان، می

 ادبیات و زبان مادری

اند. استفاده های ویدئویی برای یادگیری ادبیات استفاده کردهچندین مطالعه همچنین از بازی

هایی که رمان  وبازی  ۀتجرببین به دانشجویان دانشگاه این امکان را داد که  L.A. Noireاز بازی 

ً مطالعه کرده بودند  آموزان ذکر کردند که بازی با یک رمان دیجیتال دانش ارتباط برقرار کنند.قبلا

طور مثبت تغییر داد. ها به ادبیات را به ها را جلب کرده و رویکرد آن مطابقت داشت که توجه آن

هایی از یک رمان در آموزان دبیرستانی برای بازسازی صحنهنیز با دانش Minecraftبازی معروف 

آموزان از طریق بازی احساس ارتباط بیشتری معلم متوجه شد که دانش. بازی استفاده شد

 ۀ در یک مدرس  Tomb Raiderبازی از اند. همچنین، تری از رمان پیدا کردهکرده و درک عمیق
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در اثر  د. کودکانشهای تئاتر استفاده برای نوشتن و تولید صحنه ایزمینه عنوانابتدایی به

های تفکر های شفاهی و نوشتاری بهتری را نشان دادند و توانایی مهارت  استفاده از این بازی 

عنوان ابزاری مؤثر توانند بههای ویدئویی میرسد که بازیانتقادی بهتری نیز داشتند. به نظر می

ها آموزان و تفکر انتقادی آن های ادبیات عمل کنند و تأثیر مثبتی بر درگیری دانشبرای کلاس

 . (2024)مارتینز و همکاران،  بگذارند

دو مطالعه تأثیر ، آموزانهای سواد دانشمهارت برهای ویدئویی بازی  در مورد تأثیر

کشن و غیر های ویدئویی بازی  کشن را بر عملکرد خواندن در کودکان دچار اختلالات خواندن ا ا

های سرعت و دقت خواندن کودکان پس از بازی کردن بازی  .اند)دیسلکس( بررسی کرده

کشن گیممینی ناداری افزایش یافت، اما این به  Rayman Raving Rabbidsهای ا طور مع

کشن مشاهده نشد. مطالعات بیشتری برای درک چگونگی های مینیافزایش در بازی  گیم غیرا

کشن نیاز است، اما این دو های خواندن از طریق استفاده از بازی بهبود مهارت  های ویدئویی ا

کشن های توجه به دلیل بازیاند که بهبود در توانایی مطالعه نشان داده های ویدئویی ا

بر خود در نتیجه علاوه های خواندن کمک کند.طور مستقیم به بهبود توانایی تواند بهمی

ندن ساخته میبازی  های شوند بازی های جدی که با هدف افزایش سواد و بهبود عملکرد خوا

 (. 2024ویدیویی دیگر نیز در راستای اهداف آموزشی قابل استفاده هستند )مارتینز و همکاران، 

جتماعی   مسائل ا

توان مسائل اجتماعی مانند هشیاری اجتماعی نسبت به فقر را هم با استفاده از بازی می 

است. با کمک این بازی که  rd World Farmerها در این زمینه این بازی ۀآموزش داد که از جمل

توان سختی حفظ زمین در کشورهای درحال توسعه را سازی و مدیریتی دارد میماهیت شبیه

است که  IBM INNOV8 یا   IBM CityOneمسائل اجتماعی  ۀنشان داد. بازی مشابه در زمین 

های انرژی و حمل و نقل، زیرساخت ۀدر مورد مشکلاتی که در زندگی شهری امروزی در زمین

دهد تا بتوان شهرهای هوشمندتری ساخت که مدیریت آب با آن مواجه هستیم را آموزش می

 سازد.امکان رشد جمعیت در شرایط مناسب را فراهم می
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م محیط  زیست  علو

 Cleanهای متنوعی وجود دارد مانند زیست نیز بازی آموزش مسائل مرتبط با محیط  ۀدر زمین

World شود.زیستی آموزش داده میهای محیطکه در آن در مورد چالش 

 مسائل فرهنگی 

ث های جدی بههایی که از بازی یکی دیگر از زمینه صورت گسترده استفاده شده آموزش میرا

های مجازی و نشان توان بازسازی از تاریخ، موزههای جدی میفرهنگی است. با استفاده از بازی

های (. با استفاده از بازی 2014دادن مسائل مختلف فرهنگی را انجام داد )لامورتی و همکاران، 

 1های فولکهای اجتماعی را از طریق فنونی مانند داستانها، باورها و ارزشتوان سنتجدی می

 منتقل کرد.  2سرایی و داستان

های فولک مالزیایی مانند داستان پرنس کوه براساس داستان MyTaleبرای نمونه، بازی 

،  3لدانگ  ساخته شده است و هدف آن آموزش فرهنگ و میراث به کودکان است )نورسان و زین

آموزان در یادگیری تاریخ هنر کمک است که به دانش ThIATRO(. بازی دیگر در این زمینه 2010

بعدی مجازی موزه است که تلاش اجتماعی سه ۀ تر تجرببزرگ ۀکند. این بازی بخش از پروژ می

ها و بازدیدکنندگانشان فراهم آورد کند ابزاری برای برقراری ارتباط دوجانبه بین موزهمی

 (.2011)فروشور و همکاران، 

 علم ریاض 

ویدئویی تأثیر مثبتی بر یادگیری ریاضیات دارند.  هایاند که بازی چندین مطالعه نشان داده

 Skillsبخشد بازی آموزان را بهبود میهای ریاضیاتی دانشهایی که مهارتیکی از انواع بازی

Arena  ،ی محیط( که به2012است )شین و همکاران های کلاس درسی ارائه صورت اختصاصی برا

دهد. در های محاسبه را در سطوح مختلف دشواری آموزش میگردیده است. این بازی مهارت 

 

1. folktales 
2. storytelling 
3. The Princess of Mount Ledang  
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بررسی   Dr. Kawashima’s Brain Trainingاثر این موضوع را با استفاده از بازی ،دو مطالعه

لعه استفاده از این بازی را با روش سنتی یادگیری مقایسه کرده و در آن، شده است . اولین مطا

 Dr. Kawashima’sگروهی که بازی . گرفتندساله عملیات ریاضی را یاد می 10آموزان دانش

Brain Training توجهی در سرعت و دقت محاسبات ریاضی خود را انجام دادند، پیشرفت قابل

 کردند، نشان دادند. نسبت به گروه کنترل که از روش سنتی یادگیری استفاده می 

فزایش انگیزه برای یادگیری ها در طول دوره مداخله نشانبراین، مصاحبهعلاوه دهنده ا

های محاسبات ذهنی کودکان ریاضیات بود. با استفاده از همان بازی، گزارش دادند که مهارت

های سنتی حضور داشتند، پیشرفت قابل در استفاده از بازی نسبت به گروه کنترل که در کلاس

آموز( دانش  634و  236های نسبتا بزرگی )به ترتیب توجهی داشت. این دو مطالعه نمونه

های ویدئویی بهبود یابند توانند با بازی تر ریاضی نیز میداشتند. همچنین، مفاهیم پیچیده

 Wii Play Motionگیم های مینیهبود در دانش آمار دانشجویان کارشناسی را از طریق بازی ب

تر سریع   Angry Birdsتوانند با بازی کردنمشاهده کردند. مفاهیم پارابولاها و بردارها نیز می

  (.2024)مارتینز و همکاران،  یاد گرفته شوند

 علم فیزیک 

های ویدئویی، بر یادگیری مفاهیم تدریس فیزیک از طریق بازی  ۀتمامی مطالعات انتخابی دربار 

 Angry Birdsهای محبوبی مانند اند. سه مطالعه این موضوع را از طریق بازی حرکت تمرکز کرده

لعه ثر این بازی را بر درک حرکات پرتابی در کودکان پیش ،بررسی کردند. اولین مطا دبستانی ا

ساله درک بهتری از حرکت پرتابی نشان دادند و 5این بازی، کودکان  انجامپس از  کرد. ارزیابی 

بینی کنند. مطالعه دیگری استفاده از درستی پیشهای پارابولیک را بهقادر بودند حرکت

Angry Birds Space  وCut the Rope  آموزان دبیرستانی را با روش سنتی یادگیری در میان دانش

را انجام دادند، تمایل به بهبود درک  Angry Birds Spaceآموزانی که بازی دانش  .مقایسه کرد

رکت دایره ی ای داشتند، در حالی که دانشمفاهیم ح را انجام دادند،  Cut the Ropeآموزانی که باز

طور معناداری افزایش دادند. این اثر از طریق استفاده از دانش خود را در مورد مفاهیم آونگ به
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نادار بود، اما نه در آزمون های مفهومی برای ارزیابی یادگیری دانش نقشه های آموزان مع

تنهایی ممکن است برای به  Angry Birdsسوم نشان داد که استفاده از  ۀای. مطالع چندگزینه

 (. 2024)مارتینز و همکاران،  تحریک یادگیری معنادار مفاهیم حرکت کافی نباشد

توانند یادگیری مفاهیم حرکت را تقویت کنند. با بازی می کهها انواع دیگری از بازی 

Enigmo در ارتباط با  آموزاندانش ۀهای حل مسئل ، یک بازی سبک آرکید، بهبود در مهارت

کیفی که یادگیری مفاهیم حرکت پرتابی از  ۀحرکت اجسام را مشاهده کردند. در نهایت، دو مطالع

کنش دیگری  ۀدر مطالع . آموزان را نشان دادندهای مثبت دانش طریق بازی را ارزیابی کردند، وا

را بازی کردند،  Scorched 3Dای آموزان دانشگاهی که بازی توپخانه دانش  نشان داده شد که

طور مستقل کشف کردند. ها را از طریق بازی بهها و سرعتمفاهیم فیزیکی مربوط به زاویه

دند که از این بازی در کلاس فیزیک لذت بردهدانش اند. همچنین، به آموزان سپس گزارش دا

کثر دانشنظر می آموزان انگیزه زیادی داشتند و در یادگیری مفاهیم حرکت پرتابی از رسید که ا

 (. 2024)مارتینز و همکاران، شدت درگیر بودندبه  Super Mario Brosطریق 

 شناس  زیست

های زیست از طریق استفاده از بازیشناسی و علوم محیطمطالعات کمتری بر یادگیری زیست

 با استفاده از   Science Hunters ایعنوان مثال در مطالعهبهاند. ویدئویی تمرکز کرده

Minecraft آموزان از تمام سنین دعوت شدند تا مشکلات خاصی را در . دانششداندازی راه

ند بازی حل کنند و مفاهیم علمی در مورد موضوعات مختلف علمی و محیط زیستی، مان

ها ها را یاد بگیرند. معلمان که این پروژه را در کلاس های حیوانات، گل ها، زیستگاهآتشفشان

آموزان از این موضوعات مختلف را مشاهده کردند. اجرا کردند، بهبود در یادگیری و درک دانش

ز طریق بازی داشتند. علاوه ۀآموزان انگیز دانش براین، زیادی برای بازی و یادگیری در مورد علوم ا

تحصیل در دانشگاه  ۀآموزان را به اداممعلمان گزارش دادند که این پروژه ممکن است دانش

 ترغیب کند. 
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شناسی های زیستعنوان ابزاری برای یادگیری در کلاسرا به Sporeدوم بازی  ۀمطالع 

های تکامل موجود در گرفتند که آیا نظریهآموزان باید تصمیم میدانش کرد.دبیرستان ارزیابی 

آموزان از بازی با نظریه تکامل داروین و مفاهیم انتخاب طبیعی هماهنگ هستند یا نه. دانش

بازی استفاده کردند و درک خود را از مفاهیم تکامل زیستی تقویت  ۀدانش علمی خود در تجرب

آمد، اما تنها در صورتی که با تعامل با معلم یا کردند. اثر مثبت از طریق بازی کردن به دست می

ی به نظر می Sporeآموزان همراه باشد. بنابراین، بازی سایر دانش  رسد که ابزاری خوب برا

)مارتینز و  شناسی از طریق تعامل باشدآموزان و یادگیری زیست دانش ۀتقویت علاق

 (. 2024همکاران، 

 های مرتبط با محیط کار مهارت

وکار از های مرتبط با محیط کار مانند مهارت برقراری ارتباط اجتماعی، مدیریت و کسبمهارت

های جدی با استفاده از بازی  آموزانتوان به دانشجویان و دانش دیگر مواردی است که می

یک بازی آموزشی است که به دانشجویان اصول  StoreWorldعنوان مثال، آموزش داد. به 

توانند کند تا یاد بگیرند چگونه تعاملات اجتماعی میآموزد و به آنان کمک میتجارت را می

(. بازی دیگری که بر 2012های تجارت بهبود بخشند )کریتلی و همکاران، سازی را در بازیشبیه

است که  SimParcتواند تعاملات بین فردی را تسهیل کند  مدیریت متمرکز است و می

ز شده ارائه میفرهنگی را در محیطی محافظتمدیریت مشارکتی بین دهد تا تعاملات بین افراد ا

تماعی و نیز شمول اجتماعی را بهبود بخشد )بریوت و همکاران، زمینه های مختلف زیستی و اج

فردی تمرکز دارد. این بازی های بینبر بهبود مهارت  DeLearyous(. همچنین بازی 2011

س، بر به حساب میاست که فرآیندی هزینه  1گری فردی جایگزین مربی لمان آید )واسن و دا

2010 .) 

ز بازی های مرتبط با محیط کار که میاز دیگر مهارت های جدی تقویت کرد توان با استفاده ا

های جدی در یادگیری این مهارت آن است که مهارت کارآفرینی است. مزیت استفاده از بازی 

 

1. personal coaching 
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توانند بدون اینکه های زندگی واقعی مرتبط با تجارت وجود ندارند و افراد میها و آسیبریسک

کارآفرینی را  ۀهای لازم در زمینای در این زمینه پرداخت کنند مهارت و شایستگیهزینه

زنی و مدیریت ریسک های مرتبط با کارآفرینی مانند نوآوربودن، نقطهبیاموزند. برخی از مهارت

های جدی آموخت. مفید بودن و دارای اثر مثبت طولانی بودن توان با استفاده از بازی را می

اند های کارآفرینی تا جایی بوده که محققان پیشنهاد کردههای جدی برای آموزش مهارتبازی 

 ها را انجام دهند. وکار حتما این بازی افراد پیش از شروع یک کسب

، TeamUp ،Slogan ،SimVentureاند از: های جدی در این زمینه عبارتبرخی از بازی

GoVenture Card Game ،the Entrepreneur Card Game ،GoVenture: Entrepreneur and 

Monopoly ،1FLIGBY ،2ENTRExplorer ،Shot BusinessHot  ،Meta Vals برخی از این .

 و   FLIGBYعنوان مثال، ها بخش از نظام آموزشی رسمی برخی کشورها هستند. بهبازی 

3SimVenture  در سطح مدارس بسیار مشهور شده است و دومی در طرح درس مقاطع

 SimVentureتر صورت دقیقگیرد. بهکارشناسی و تحصیلات تکمیلی نیز مورد استفاده قرار می 

Evolution سازی که یکی از دو بازی شبیهSimVenture  است در ده دانشگاه در انگلستان

گیرد )چن گیرد و این کار براساس شعار »یادگیری با انجام دادن« صورت می مورد استفاده قرار می

  (.2021و همکاران، 

همچنین برای یادگیری مطالعات اجتماعی و  SimCityهای مدیریت مانند سازیشبیه

 ۀکند تا درک بهتری از نحوآموزان کمک میبه دانش  SimCityبازی  .شونداقتصاد استفاده می

رد مداخلات بخش عمومی پیدا کنند. دانش نین مهارتعملک های مدیریت زمان، آموزان همچ

آموزانی که بازی خود را بهبود دادند. به همین ترتیب، دانش  ۀتفکر انتقادی و حل مسئل

 

1.  http://www.fligby.com / 

دگیری رهبری را میسر می  .این بازی یا  سازد

2. https://www.entrexplorer.com/projecto.php  :ENTRExplorer 

ه شده است.  این بازی توسط کمیتۀ اروپا تأمین سرمای

3. http://www.simventure.com/ 

http://www.fligby.com/
https://www.entrexplorer.com/projecto.php
http://www.simventure.com/
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RollerCoaster Tycoon 3 های دانش اقتصاد و مطالعات را انجام دادند، در پرسشنامه

را  FarmVilleآموزانی که بازی بالاتری کسب کردند. دانشنمرات طور معناداری اجتماعی به

ی مدیریتی خود نسبت به کسانی  ۀانجام دادند، نمر  میانگین بهتری در امتحان نهایی حسابدار

 که در سخنرانی سنتی حضور داشتند، کسب کردند، اما این فایده از نظر آماری معنادار نبود

  (.2024)مارتینز و همکاران، 

 تربیت بدنی 

توانند برای آموزش تربیت بدنی های ویدئویی می که بازی  است تحقیقات مختلف نشان داده

مفید باشند. دو مطالعه که دانش ورزشی را بررسی کردند، نشان دادند که در مقایسه با گروه 

های نامهکنترل، دانشجویانی که بازی ویدئویی فوتبال یا کریکت را بازی کردند، در پرسش 

ها و غیره( امتیاز بالاتری کسب کرده و مربوط به دانش ورزشی )قوانین، اصطلاحات، موقعیت

دیگر نشان دادند که  ۀمند به تماشای فوتبال آمریکایی یا بازی کریکت بودند. دو مطالععلاقه

کسرجیم توانند به آموزش تربیت بدنی کمک کنند. بازی های ویدئویی ورزشی( می)بازی  1ها ا

کسرجیم،  عنوان ابزاری مناسب برای آموزش رقص شناخته شده ، بهJust Danceمشهور ا

ور آموزان مدارس ابتدایی حرکات رقص مختلف را بهدانش علاوه مشاهده شد کهبهاست.  ط

های مختلف حرکات را که یاد آموزان توانستند جنبهمؤثر از طریق این بازی آموختند. دانش

کند تا آموزان دبیرستانی کمک میبه دانش  Just Danceهمچنینگرفته بودند شناسایی کنند. 

 را توسعه دهند.  جدیدحرکات رقص را یاد بگیرند و توانایی خلق حرکات 

کسرجیم آموزان در دانش ۀعنوان ابزاری مؤثر برای افزایش انگیزبهها همچنین ا

کسرجیمشوندشناخته میهای تربیت بدنی کلاس تنها برای  Xbox-Kinect های. از ا

های تربیت بدنی نداشتند ای برای شرکت در کلاسآموزان ابتدایی و راهنمایی که انگیزهدانش

آموزان را دانش ۀها انگیزه و علاقهای سنتی، این بازی استفاده کردند. در مقایسه با درس 

های بدنی مشارکت کردند. تری در فعالیتطور آزادانهآموزان بهتحریک کردند و دانش 

 

1. Exergyms  



 ( هشتم        )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         42

 

کسرجیم مهارتبراین، معلمان متوجه شدند که بازی علاوه آموزان را های اجتماعی دانشهای ا

شده و بیشتر با یکدیگر همکاری و از منزوی آموزان کمتر ، زیرا دانشاست بهبود بخشیده

 (. 2024)مارتینز و همکاران،  کردندیکدیگر حمایت می

 سیاستی      پیشنهاد

که از بازی  منظور آموزش طیف وسیعی از موضوعات استفاده کرد توان بههای جدی می ازآنجا

ساخته شوند. در این  هاهای آموزشی برای مدارس و دانشگاهشود که پلتفرمپیشنهاد می 

، مقطع تحصیلی و سرفصلپلتفرم ی درسی بازی ها به تفکیک گروه سنی های جدی طراحی و ها

ها ها در آموزش محتوای درسی در کلاسها ملزم به استفاده از این بازیمدارس و دانشگاه

های آموزشی بازی جدی مخصوص به خود را داشته شوند. البته لازم نیست تمامی سرفصل

توانند شامل مواردی باشند که برای یادگیرندگان غیرجذاب و ها میباشند، این سرفصل

شان در دنیای واقعی سازیهایی که شبیهکننده، دیرفهم و دشوار هستند یا سرفصلکسل

کنش مناسب هنگام وقوع زلزله(. هزینه  بر یا ناممکن است )مانند آموزش وا

های ها خارج از کلاس درس را تشویق کرد تا معلمتوان استفاده از این بازی همچنین می

آموزان و دانشجویان در موضوعات مدارس و استادهای دانشگاه بتوانند روند رشد دانش 

های جدی صورت جدی از روند پیشرفت افراد در بازیتوان بهمختلف را مشاهده کنند. حتی می

بخش بودن عنوان ارزشیابی اصلی یا مکمل استفاده کرد )به شرط آنکه از بار لذتشده بهمطرح

 بازی کم نشود(. 

 مراکز درمانی 

سازی برای مسائل مختلف پیرامون های جدی نقش بسزایی در فراهم آوردن شرایط شبیه بازی 

( چهار دسته از 2014های مرتبط با سلامت دارند. تحقیق لامورتی و همکارانش ) مراقبت 

کند: رصدکردن وضعیت سلامت، آموزش سلامت را این طور بیان می  ۀ کاربردهای بازی در زمین 

توان در درمانی و پیشگیری، تشخیص و درمان و در نهایت بازتوانی. تمامی این چهار مورد را می 
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کز درمانی مورد استفاده قرار داد. به  تشخیص و مدیریت پارکینسون  ۀ عنوان مثال در زمینمرا

های جراحی با براین رزیدنت (. علاوه 2010توان از بازی استفاده کرد )اتکینسون و ناراسیمهان، می 

 (،  2010جایی زانو )کوان، توانند انواع فرآیندهای پزشکی را بیاموزند؛ مانند جابه استفاده از بازی می 

س و همکاران ) ۀمطالع  جدی برای  های( نشان داد که انواع بازی 2023فراتحلیل داماسویک

مسائل درمانی استفاده کرد.  ۀسلامت عمومی، توانبخش، اختلالات روانی، آموزش در زمین

های درمانی با هدف بهبود کودکان و نوجوانان انجام شد که نشان دیگری در مورد بازی  ۀمطالع 

های جدی در پیشگیری و درمان انواع جسمی و روانی استفاده کرد. برای توان از بازیداد می

راب، مقابله با مثال، پیشگیری از اختلالات هیجانی، افزایش تاب آوری روانی، اختلالات اضط

قلدری مجازی، جلوگیری و درمان افسردگی، کنترل رفتاری مانند کنترل بر مصرف مواد و الکل، 

صِ -فعالیاجتماعی، درمان اختلال بیش- بهبود وضعیت هیجانی توجه، مشکلات در نق

 انعطاف شناختی، مشکلات زبانی، مشکلات خواندن و توجه. 

،  REThink ،MindLight ،Friendly Attac ،SPARX-Rاند از: ها عبارتبرخی از این بازی 

The Fling،Adventures aboard the S.S. GRIN ،Emotiplay ،Exergame ،Dojo،Brain 

game Brian ،Maze Task ،Rayman Raving Rabbids ،Wii fit ،Mario and Sonics at the 

Olympics کز درمانی مختلف بهها می. از این بازی ای استفاده صورت ثابت یا دورهتوان در مرا

 (. 2020کرد )زاینی و همکاران، 

نش ) ۀمطالع  های جدی نشان داد که برخی از ( بر روی بازی 2015مروری وانگ و همکارا

و  eMedOfficeتوان به اند که میسازی مدیریت بالینی تولید شدهها در ژانر شبیهبازی 

Evaluacio´n del donante  وGeriatriX  وRiskdom-Geriatrics  ر اشاره کرد. همچنین برخی دیگ

شوند تا افراد بتوانند در سازی محیط جراحی استفاده میمنظور آموزش و شبیهها بهاز بازی 

 خوبی انجام دهند. های بالینی را بهگیری شرایط مختلف بحران مدیریت انجام دهند و تصمیم

، Adapted surgery quiz ،Dr. Game Surgeon Trouble ،Medialisعنوان مثال، به

OPCAB game ،Orthopedic blood management game ،SICKO ،TKA game  و
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Underground کز تواند نهها برای کادر درمان می. استفاده از این بازی تنها در مدیریت کلی مرا

 شوند.های خاصی مانند جراحی استفاده میدرمانی بلکه در بهبود عملکرد کارکنان در محیط

گیری کادر درمان طراحی شده است بازی هایی که با هدف بهبود تصمیمیکی دیگر از بازی 

Mediális از شرکتLittle Chicken   بازی جدی برای آموزش تشخیص صحیح و هلند است. این

آزمون  بر اساس یک بازیِ  و های مجاری صفراوی توسعه داده شده استمدیریت بیماری 

شود. درونی بازیکن استفاده می  ۀاست که در آن از فشار زمانی و رقابت برای تحریک انگیز

Mediális  اولین بازی جدی است که اعتبار ظاهری، محتوایی و ساختاری را برای آموزش

گیری به دهد. کیفیت تصمیمگیری بالینی مرتبط با جراحان خارج از اتاق عمل نشان میتصمیم

ح( باشدرسد بهنظر می  )گرافلد و  عنوان یک پارامتر معتبر ارزیابی در بازی )نسبت صحی

 (. 2014همکاران، 

 سیاستی      پیشنهاد

گیرند: آموزش های درمانی به دو منظور اصلی مورد استفاده قرار میهای جدی در محیطبازی 

توان ها میهای رسمی مانند دانشگاهبر محیط آموزشکادر درمان و درمان بیماران. علاوه

کز درمانی استفاده کرد تا بخش از های جدی را برای کادر درمان در بیمارستانبازی  ها و سایر مرا

ویژه ها دریافت کنند؛ بههای عملی در محیط بیمارستان را با استفاده از این بازی آموزش

هایی که نیازمند صرف هزینه و رعایت قوانین خاص مانند حفظ حریم خصوصی بیماران آموزش

تر شدن شرایط تواند به واقعیها نیز میدر انجام بازی VRو رضایت آنان هستند. استفاده از 

 کمک نماید. 

کز درمانی مورد های جدی برای درمان بیماریتوان برخی از بازیاز طرف دیگر می ها را در مرا

کز رغبت یا انگیزه ای برای انجام این استفاده قرار داد چرا که ممکن است بیماران خارج از این مرا

رج توان بازیها نداشته باشند. همچنین میبازی  هایی را شناسایی و به بیماران معرفی کرد تا خا

کز درمانی انجام دهند. البته به نظر می کننده بخش و سرگرمرسد لازم است میزان لذتاز مرا

 های مورد استفاده در محیط درمانی باشد. ها بیشتر از بازی بودن این بازی 
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 های تجاری شرکت

تبلیغات و گسترش نام یک برند، محصول یا خدمات به کاربران  ۀهای جدی در زمیناز بازی 

ها هنگامی که . با استفاده از این بازی 2گویند می 1تبلیغاتی  یشود و به آنان بازاستفاده می

هایی که عنوان مثال، بازی تبلیغشوند. بهکاربران مشغول بازی هستند تبلیغات ارائه می

 Burger Kingو  Up ،NFL ،Formula One 7اند از شرکت پپس حامی آنان بوده است عبارت

تبلیغات با استفاده از بازی نمایش بیلبورد  ۀزمین(. مثال دیگر در 2008)ادری و مولیک، 

 (. 2011هایی مانند فیفا است )گریس و کویل، برندهای تبلیغاتی در بازی 

ت امروزه تعداد و پیچیدگی  های مدیریت ریسک .هستند افزایشدر حال  مجازیحملا

ی تجاری برای هر سازمان است. برای کمک و حمایت از مدیریت  مجازیامنیت  یک هدف کلید

اند، مانند طرح ، چندین استاندارد و چارچوب پیشنهاد شدهمجازیهای امنیت ریسک

Cyber Essentials  ازNCSC  مجازی(، چارچوب امنیت مجازیدر بریتانیا )مرکز ملی امنیت 

NIST  ها، از مؤسسه ملی استانداردها و فناوریIEC 62443  لمللی از کمیسیون بین ا

ی کنترل صنعتی و الکترونیک برای سیستم المللی از سازمان بین  ISO 27001ها

هایی که استانداردسازی برای امنیت اطلاعات. این استانداردها در شناسایی و ارزیابی ریسک

ب کنند، راهنمایی میهای سازمان ایجاد میی برای داراییمجازحملات  کنند و همچنین در انتخا

کنند. یکی از های فرایندی و فنی کمک میای مرتبط از جنبههای امنیتی و تدابیر مقابلهکنترل

ها به سازمان کنند برای مقابله با تهدیدات، آموزش ها توصیه میتدابیر کلیدی که این استاندارد

روف گاهی کارکنان سازمان است. همانطور که یکی از مع ی و افزایش آ ترین هکرهای کامپیوتر

 : تاریخ گفته است

 

1. advergames 

2. https://seriousgamesatwork.org 

مناسب در زمینة بازی یکی از وبسایت مرتبط با شرکتهای  ی   های تجاری. های جد

https://seriousgamesatwork.org/
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های تشخیص نفوذ، ، سیستم1ها یک شرکت ممکن است صدها هزار دلار صرف فایروال

گر یک حملهرمزگذاری و دیگر فناوری ننده بتواند با یکی از افراد مورد های امنیتی کند، اما ا ک

گر حمله کننده وارد شود، در اعتماد درون شرکت تماس بگیرد و آن فرد درخواست او را بپذیرد، و ا

ً هدر رفته است. هایی که برای فناوری صرفاین صورت تمام پول  شده اساسا

های پذیریدر واقع، کارکنان بخش حیاتی هر سازمان هستند و ممکن است آسیب

ً برای انجام حملات  ولا گیرند: ی مورد سوء استفاده قرار میمجازجدیدی را معرفی کنند که معم

طور زنند، یا بهسایت مخرب سر می، به یک وب کنندها روی لینکی در یک ایمیل کلیک میآن

افزارها، کارکنان ها و نرمرایانهحال، برخلاف کنند. بااین تصادفی اطلاعات حساس را فاش می

شوند. بنابراین، ضروری  «2پچ » شود پذیری جدید کشف میتوانند زمانی که یک آسیبنمی

اطمینان حاصل کنند که تمام کارکنان در مورد خطراتی که حتی از سوی  هااست که سازمان

گاه باشند و بدانند چگونه تصمیمات امنی تهدید میمجازترین حملات ساده ی کنند آ تر

 ها اجتناب کنند.اتخاذ کنند تا این خطرات را کاهش دهند یا از آن

های مدیریتی خود را برای ریسک راهبرد طور مداومها بهسازمان در نتیجه لازم است

عنوان یک سیاست کلیدی برای کاهش ریسک، روزرسانی کنند. بهبه مجازیامنیت 

ای برای کارکنان خود هستند تا های آموزشی حرفهگذاری در دورهها در حال سرمایهسازمان

گاهی آن عنوان های جدی بههای مرتبط افزایش دهند. بازی ی و دفاع مجازها را در مورد حملات آ

را تکمیل  رایانههای مبتنی بر تدریس یا تواند آموزش اند که مییک رویکرد جدید پدید آمده 

رگرم هم کند که در آن بازیکنان از طریق بازی مفاهیم امنیت کرده و محیطی س را  مجازیکننده فرا

های امنیت مجازی نظریه کنندگان مفاهیم و شرکت هادر این بازی کنند. آموزند و تمرین میمی

گیرند کنندگان یاد می ویژه، شرکتبرند. بهها را در عمل به کار میگیرند و از طریق بازی آنرا یاد می

ها پرداخته و چگونه به پذیری برداری از آسیبکه چگونه در یک محیط پویا به حمله و بهره

 

1. Firewalls 

2. Patch 
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کنش نشان دهند و دفاع  طور آنی توسعه دهند. این امر باعث ای را بهها و تدابیر مقابلهحملات وا

 شود.کنندگان بر مفاهیم امنیت مجازی می تر و تسلط بیشتر شرکتیادگیری سریع 

های جدی مختلفی با هدف آموزش موضوعات مختلف در امنیت مجازی پیشنهاد بازی 

تنوعی در این زمینه آموزش داده میکه در آن اندشده  ۀ از جمله توسع  شوند:ها مفاهیم م

گاهی از تهدیدات. باایننرم حال، برخی از این افزار امن، تخمین ریسک، مدیریت حادثه و آ

ی یک دسته خاص از تهدیدات مانند مهندسی اجتماعی یا حملات شبکه ۀها تنها در زمینبازی  ا

گاهی از حملات و دفاع آموزش می های خاص به یک سناریوی کاربردی خاص مانند دهند یا آ

 دهندها را افزایش میهای مجازی فیزیکی یا بیمارستانهای کنترل صنعتی، سیستمسیستم

 (. 2020)هارت و همکاران، 

 2، یک بازی رومیزیاست «1ریسکیوهایی که در همین راستا طراحی شده بازی »یکی از بازی

گاهی ها زمینه فنی ندارند و در سازمان امنیت مجازی برای افرادی که پیش  از  برای افزایش آ

آورد که در آن بازیکنان محیطی فعال برای یادگیری فراهم می «ریسکیو»مشغول به کار هستند. 

های حیاتی در یک سازمان فرضی، دانش خود را در زمینه با ایفای نقش مهاجم و مدافع دارایی

زی گسترش میحملات و دفاع  کنندگان دانش خود را شرکتد. در این بازی دهنهای امنیت مجا

ی های امنیت مجازی با ایفای نقش مهاجمان و مدافعان داراییدر زمینه حملات و دفاع  ها

دهند. این حیاتی در یک سازمان فرضی که روی صفحه بازی نمایش داده شده، گسترش می 

ای را از شود که طیف وسیعی از حملات و تدابیر مقابلههای حمله و دفاعی بازی میبازی با کارت

شود بازی به راحتی در دهد، که این امر باعث میاستانداردهای صنعتی و دولتی پوشش می

منظور فراهم آوردن محیطی فعال برای ها و سناریوهای مختلف قابل تطبیق باشد. بهزمینه

گرایی است که در آن یادگیرندگان از یادگیری، طراحی بازی بر اساس اصول نظریه یادگیری سازنده

گردان به ساخت چنین دانش کمک حضور یک بازی. سازندطریق تجربیات خود دانش می

های حمله و دفاع خود، تشویق به بحث راهبردکند با واداشتن بازیکنان به تفکر در مورد می

 

1. Riskio 

2. tabletop 
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ها )هارت و ن های آمیان بازیکنان، و ارائه بازخورد فوری در مورد درستی و کارایی استراتژی

 (. 2020همکاران، 

توان به موارد زیر از نوع بازی کارتی هستند می که های جدی در این زمینه از دیگر بازی 

 اشاره کرد: 

داده که مایکروسافت پیشنهاد  یک بازی کارتی : Elevation of Privilege (EoP)بازی  •

بر  .EoPافزاری انجام دهد های نرمسازی تهدید را در مرحله طراحی پروژهتا مدل است

مایکروسافت طراحی شده و هدف آن تسهیل  STRIDEشناسی اساس روش

ئه مثال های مختلف تهدیدات بندیهایی از دستهشناسایی حملات از طریق ارا

STRIDE  تقلید، دستکاری، رد انکار، افشای اطلاعات، حمله به خدمات، ارتقای(

تواند یک دسترسی( است. هر کارت نمایانگر سناریوهای تهدید واقعی است که می

هایی در مورد بحث این است کهمکانیک بازی هدف افزاری را هدف قرار دهد. جزء نرم

 های اضافی شناسایی شوند. وجود آورد تا نیازمندیتأثیر تهدیدات به 

• OWASP Cornucopia: ها تا به آن طراحی شدهاست که دهندگان توسعه هدف آن

افزار را مرور و تأیید کنند و به شناسایی سناریوهای حمله در مراحل کمک کنند نرم

.ابتدایی طراحی نرم  افزار بپردازند

• Hacker ThinkFun :های کدنویس امن تمرکز یک بازی رومیزی است که بر روی شیوه

دهد که هدف آن سختی رو به افزایش ارائه می ۀهای کدنویس با درجدارد. بازی چالش

 های کد است. پذیری برداری و محافظت از آسیبکشف، بهره ۀآموزش نحو

• CyberCIEGE : تحصیلات تکمیلی نیروی  ۀیک بازی ویدئویی آموزشی است که مدرس

سازی سناریوهای است تا محیطی برای شبیه دادهدریایی ایالات متحده توسعه 

محدود را برای انواع  ۀاداری برای آموزش مجازی کارکنان فراهم کند. بازیکنان باید بودج

های امنیتی در یک سازمان فرضی اختصاص دهند که سپس بر اساس فعالیت

پذیری بالایی شوند. این بازی قابلیت تطبیقای از اهداف تجاری ارزیابی میمجموعه
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دهد، اما فقدان بازی تیمی باعث دارد و کنترل خوبی بر روی سناریوهای بازی ارائه می

 گیری محدود شود.های فنی و تصمیمشود که یادگیری همتایان در مهارتمی

• PERSUADED : دهد تا اثربخش است که به بازیکنان اجازه می ایرایانهیک بازی

ز تدابیر مقابله گاهی ا ای در برابر بیشتر حملات مهندسی اجتماعی رایج را بیاموزند، اما آ

برداری کنند را افزایش ها بهره توانند از آنکنندگان می بردارهای واقعی حمله که حمله

 دهد.نمی

نش Capture the Flag  یک بازی به سبک •  ۀآموزان در یک دور برای افزایش مشارکت دا

آموز نقش یک کارمند اند. در این بازی، دانشآموزشی امنیت مجازی پیشنهاده کرده 

کند و باید مسائل مختلفی را حل کند و در یک شرکت فرضی را ایفا می ITجدید امنیت 

 (2017)چسیتا و همکاران،  دهدهایی دریافت کند که داستان بازی را تغییر میپرچم

که بر اساس شده  یک بازی رومیزی جنگی برای آموزش امنیت مجازی پیشنهاد داده •

بازی  ۀامنیت مجازی ملی بریتانیا طراحی شده است. در این بازی، صفح راهبرد

جنگ مجازی بین بریتانیا و روسیه است و بازیکنان باید منابع محدود را  سازیشبیه

گمان،  های کلیدی خود استفاده کنندبرای حمله یا دفاع از دارایی  (2019)ها

• Play2Prepare  یک بازی رومیزی است که هدف آن آموزش نحوه مدیریت حوادث

ه  DSOهای در سازمان ITامنیت  است. این بازی پنج سناریو حمله مختلف را ارائ

اند و های کنترل صنعتی طراحی شدهدهد که به الهام از حملات واقعی به سیستممی

 (2015)گرفر و همکاران،  بازیکنان باید برای کاهش حمله با یکدیگر همکاری کنند

• Cyber Security-Requirements Awareness Game : یک بازی کارتی رومیزی است که

های امنیت مجازی در سناریوهای بیمارستانی طراحی شده برای آموزش ریسک

ها را برای انجام حملات ها را شناسایی کرده و آنپذیری است. بازیکنان باید آسیب

 (. 2019)یاسین و همکاران،  برداری کنندداخلی یا خارجی بهره

• Decision & Disruption :بازی  ۀیک بازی کارتی رومیزی است که از صفحLego™   برای

کند. این بازی به سازی یک سیستم مجازی فیزیکی صنعتی استفاده میشبیه



 ( هشتم       )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         50

 

بندی اقدامات دفاعی با گیری در مورد اولویتدهد تا تصمیمبازیکنان این فرصت را می

 (. 2019)فری و همکاران،  یک بودجه محدود را بیاموزند

• [d0x3d]! :آموزان یک بازی کارتی رومیزی است که مفاهیم امنیت شبکه را به دانش

دهد. بازیکنان نقش گروهی از هکرهای آموزش می STEM-علوم کامپیوتر و غیر-غیر

white-hat  های دیجیتال ارزشمندی را با کنند که وارد شبکه شده و داراییرا ایفا می

های شبکه به سرقت پذیری برداری از آسیبهای خود و بهرهاستفاده از قابلیت

 (.2013)گندری و پیترسون،  برندمی

• Control-Alt-Hack : گاهی و درک یک بازی کارتی رومیزی است که هدف آن افزایش آ

است. مخاطب اصلی این بازی دانشجویان کارشناسی کامپیوتر  رایانهمفاهیم امنیت 

 (. 2013)دنینگ و همکاران،  آموزان دبیرستانی هستندو مهندسی و دانش

• Security Cards :کند تا به یک مجموعه کارت است که بازیکنان را تشویق می

بندی ها در چهار دستههای مختلف فکر کنند. کارت از جنبه رایانهتهدیدات امنیتی 

( 4های مهاجم و ( روش3( منابع مهاجم، 2های مهاجم، ( انگیزه1اند: اصلی مرتب شده

 .تأثیر انسانی

  

 های نظامی ارتش و پایگاه 

سازی سربازان و فرماندهان در مسائل جدی بستر مناسبی برای تعلیم و آماده هایبازی 

هایی است که از جمله بازی America’s Armyعنوان مثال بازی آورد. بهمختلف را فراهم می

ریکایی استفاده می توان استخدام سربازان در شود که با آن میبرای آموزش نظامی سربازان آم

لوارز و میچود،  کز (. پیشنهاد می 2008ارتش را نیز به دقت مورد بررسی قرار داد )آ شود که در مرا

ارائه شوند تا افراد  VRهای جدی با ویژه با استفاده از منظور آموزش سربازان از بازی نظامی به

 بتوانند با کمترین هزینه و البته خطر مسائل نظامی مختلف را بیاموزند. 
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 حکومتداری 

ز )  رد ا و د 2ا 02 ی 3 ز ا ه ( ب ی را ب ی جد ی ها ح م ر ط ه م ن را زگا ا ی س ن را کم ی ح را شی ب ن رو ا نو . ع ند ک

ش  ل ا ی چ ع ی ب ع ط ب ا ن ت م ی ر ی د د م ی چ ی ی پ ا ی  ۀ ه اع م ت ج ی - ا ل م م ا ی را ش ک ی ژ لو و ک ه ا ل م ز ج ، ا د شو

یط  را ل و ش غا ت ش ، ا ر ی کا و ، نیر گی ن ره ث ف ا ، میر ب ز آ ت ا ظ ا ف ه و ح د فا ت س ، ا ی م ی ل ق ت ا ا یر ی غ ت

ش  ل ن چا ی . ا ه ع م مت جا لا ، و س ی ر ا یم ک م ص ه ت د ی چ ی ی پ ه ها ی را ب ی گیر ر م ا و ش ت د د . ش د زن سا

یم  م ص ین ت ک ب شتر رک م ن د و د ، ب ) ت س ی ا ن را م ک ل ح ا م ع ی ا ی ا ه ن ن ا ک ه م ک مع ) ا و ان و ج ندگ یر گ

ل  د ا ع م ت ، عد د و ظ ش ف ص ح ا فع خ ا ن ه م رد ک ا د د و ج ر و ط ن خ ی ند و ا ما ی ب ق ا ن ب ا ن چ م رت ه د ی ق ا ه

م  می ص ع و ت م ا و ین ج د ب ا م ت ع ، ا ه یج ت ر ن ، و د د و د ش ی د ش ً ت لا ا م ت ح رو ا ت ب س ز د ان ا ندگ یر . در گ د

رد م  ه در مو م ا د ب ا ر ج ز ت ت ا ا د اه ژ  ۀ ش رو ، در پ ی د ی ج ز ا ک ب ی ی ح را  Catchment 2030 ۀ ط

ی  ه م د ا ی د ت ا ح ی ض و . ت د  شو

ها از طریق های پیشنهادی برای حل این چالشیکی از روش  1داری تطبیقی حکومت

ک منابع و درک متقابل است. حکومتانعطاف داری تطبیقی به هشت عنصر پذیری، اشترا

، شده استتقسیم  : همکاری، هماهنگی، سرمایه اجتماعی، مشارکت/توانمندسازی جامعه

های حکمرانی. از طریق گیری، رهبری، و فرصتظرفیت، پیوند دانش و تصمیم ۀتوسع

ند برای توسعداری تطبیقی میفرایندهای آزمایش و یادگیری، حکومت ک ۀتوا مشترک  ادرا

 تر بین بازیگران درگیر استفاده شود. پذیرتر و عادلانهانعطاف

، سلسله هایمقیاس مانند –های مختلف است : شامل مقیاسهمکاری   مراتبی

 و بازیگران از وسیعی دامنه بین تعاملات امر شامل این. بازیگران و موضوعی جغرافیایی،

 . گیردمی نظر در را غیررسمی و رسمی هایفرصت همچنین همکاری. شودمی  هاآن هایدیدگاه 

 های مختلف برای دستیابی به نتایج مطلوب.: ترکیب مقیاسهماهنگی 

رمای  ممکن است به مدت امر نیت بین بازیگران. این اعتماد، آشنایی و حسن  : اجتماعی  ۀ س

 طولانی برای ساخت آن نیاز باشد.

 

1. Adaptive governance  
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گری جامعه جایی است که فرآیندها و نتایج حکمرانی در آن میانجی : توانمندسازی جامعه

لیه برنامهو تحقق می کنان در مراحل او ی یابد؛ مشارکت محلی حیاتی است و باید سا ریز

 حکمرانی درگیر شوند.

 دانش، منابع و دامنه برای عمل. : ظرفیت   ۀ توسع 

تصمیم  و  علم  ها باید در حل: بهترین اطلاعات موجود در مورد مشکل و راهگیریپیوند 

 گیرندگان باشد.دسترس تصمیم

آوری : نیاز به یک رهبر با انگیزه، ماهر و کاریزماتیک برای شناسایی مشکلات، گردهم رهبری

 و هماهنگی بازیگران.

فرصتپنجره  داری تطبیقی، مانند : استفاده از رویدادهای بیرونی برای آغاز حکومتهای 

 توانند بزرگ یا کوچک باشند(. بلایای طبیعی، تغییرات دولتی یا دیگر رویدادها )که می

توان از آن برای اجرای آزمایش و یادگیری تجربی در یک محیط امن و هایی که مییکی از روش

ً بدون عواقب استفاده کرد، بازی  ی  ۀچگونگی ارائ های جدی هستند.عمدتا یک روش برای اجرا

ها دارد و طراحی آن ۀهای جدی بستگی به اهداف و نحوداری تطبیقی از طریق بازی حکومت

نگی فرصتی برای بروز سوگیری فراهم می کند که نیاز به مدیریت فعال دارد. در بررسی چگو

داده داری تطبیقی، توضیح عنوان یک روش برای اجرای حکومتهای جدی بهاستفاده از بازی 

 داری تطبیقیتوانند به هر یک از هشت عنصر حکومتها میکه چگونه این بازیخواهد شد 

ی در کمک به هر یک از این عناصر حکومتتوانند میهای جدی بازیچگونه پرداخته و  دار

در . یابندهای مشابه گسترش تطبیقی نه فردی یا مجزا، بلکه در تمام یا چندین عنصر به شیوه

 ساخت یک بازی جدی در این زمینه پرداخته خواهد شد.  ۀادامه در مورد تجرب

ر، حکومت  ین عناص ار ا ن بل توجه در ک یت قا لش یا محدود ی چا د ی تطبیقی با تعدا دار

، به  رو است ب ن رو یژه در زمی ی آن ۀ و را رش و اج یحکومت . پذی تطبیقی اغلب اهداف و  دار

. آن  فقیت دارد ی مو را ح هدف ب ناسایی واض نین مقاصد مبهمی دارد و نیاز به ش ها همچ

یت  د نه محدو یط زمی را نند ش یی ما اره می ها ص را اش ی نامشخ . ا نند ، ک ندگان ر نویس دیگ

ت مشترک پیچیدگی و عدم  ته می مشکلا رجس ین عدم قطعیت را ب ز ا . یکی ا ها، قطعیت کنند
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ش  بخ ر ث د ا یش راهبر زما . آ نی است را تلف حکم ی مخ قعی راهبرد ها ی وا های مختلف در دنیا

. می  ته باشد راه داش ی به هم قب جد ینکه عوا ، بدون ا ند دشوار یا حتی غیرممکن باشد توا

زی  ی و شبیه با ی های جد ز ش سا ین امکان را می ها رو تند که به شما ا یی هس ند تا در ها ده

ر به  . این ام ید رده و یاد بگیر ش ک ی زما قعی آ قب دنیای وا یی امن بدون عوا نیای فضا یژه در د و

، اما می  ح است ی واض ز تلف بازی مجا نواع مخ ریق ا ز ط یتواند ا ز ، از جمله با ی های های جد

ش  یدنق را درآ ینی حضوری نیز به اج  .آفر

خوبی بههای جدی قدرت، عدالت، منافع خاص و اعتماد، بازی  تعادلدر مواجهه با عدم

آورند، زیرا دسترسی برابر را برای تمام های قدرت را فراهم میتعادلامکان کاهش عدم

کره و توسعسازند و به واسطهکنندگان ممکن میشرکت های حل تعارض روش ۀگری، مذا

با داشتن اهداف واضح و احساس تعارض در طراحی بازی، جایی که  د.کننکمک می

تواند از طریق کنند، توانمندسازی جامعه میحل کار میکنندگان برای رسیدن به یک راهشرکت

گیر و  یافت شده کهحال، بااین. همکاری و تعاملات در بازی شکل بگیرد حتی با وجود ماهیت فرا

های قدرت وجود دارند و ممکن تعادلکنندگان، عدمبرابر برای تمام شرکت نظریدسترسی 

رکت های قدرت از تعادلکنندگان بالقوه شوند. عدماست منجر به کنار گذاشتن برخی از ش

ها تواند هم مشارکت در بازیکنندگان بالقوه بازی )و حامیان بازی( میپیش موجود بین شرکت

، محققان تلاش Catchment 2030در پروژه .  کندو هم منافع احتمالی ناشی از بازی را محدود 

گانه برای جامعه، مقامات تعادلکردند برخی از عدم های قدرت را با برگزاری جلسات بازی جدا

 . محلی و مقامات مرکزی مدیریت کنند 

ً اعتماد می تواند در طول یک یا حتی چند نوبت بازی به سختی ساخته شود. اعتماد لزوما

شود، بلکه ممکن است زمان قابل توجهی نیاز داشته باشد، زیرا افراد با کسب سریع ایجاد نمی

نشان ثال، عنوان م. بهکنندپیدا می 1ش اطلاعات بیشتر در مورد دیگران، اعتماد مبتنی بر دان

 

1. knowledge-based trust 
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ز اجتماعی اغلب در بیشتر بازی ۀاعتماد و سرمای داده شده که ها اثرات جانبی هستند که پس ا

 کنند. اتمام بازی، به دلیل طولانی بودن زمان لازم برای ساخت اعتماد، بروز می

قطعیتی که در مدیریت منابع مشترک وجود توانند با پیچیدگی و عدمهای جدی میبازی 

ز ها میراستا شوند. بازیدارد هم گاهی و درک جمعی ا فزایش آ توانند این کار را از طریق ا

کنندگان بازی را تقویت کنند. جایی که پیچیدگی مشکل انجام دهند و همکاری میان شرکت

کنند یا از های واقعی خود بازی می هایی متفاوت از نقش کنندگان در یک بازی نقششرکت

توانند درک ها میها را تغییر دهند، آن های بعدی بازی نقش شود در نوبتها خواسته میآن

ها به بازی . های احتمالی از منظر دیگر ذینفعان پیدا کنندحلها و راهتری از پیچیدگیجامع

ند که عدمبازیکنان این امکان را می های مختلف تطبیقی را ها و گزینهقطعیت، ارزشده

های نوآورانه و جایگزین توانند در نظر گرفتن روشها میبازی . ها کار کنند شناسایی کرده و با آن 

و به چالش کشیدن باورهای موجود در مورد آنچه که ممکن است مؤثر باشد را  برای پیشرفت

کلیدی در طراحی بازی جدی مناسب این است که بازی به مشکلاتی که باید  ۀتشویق کنند. نکت

 ای که در آن قرار خواهد گرفت، توجه کند. حل شوند و زمینه

سازی تلاش جهت فعال درطور ناقص طراحی شده است( )که به  Catchment 2030  بازی

های اجتماعی، اقتصادی، خیز دورافتاده با چالشآب ۀداری تطبیقی در یک حوز حکومت

کاری بازی، از نظر ذینفعان  ۀ. نسخه استو فرهنگی متعدد طراحی شد محیطیزیست

کان معمول«، ذینفعان جدید و محتمل و چیدمان)شخصیت های مختلف ها(، شامل »شکا

گون بود این ذینفعان در همکنش  . 1های گونا

تطبیقی )همکاری، هماهنگی، سرمایه اجتماعی،  داریهشت عنصر حکومت

های فرصت( گیری، رهبری، و پنجرهظرفیت، پیوند علم و تصمیم ۀتوانمندسازی جامعه، توسع

توانند برای دستیابی به یا تحقق بخش از این عناصر طراحی ها می اهمیت دارند، زیرا بازی 

 

 پیوند زیر مراجع کنید: جزئیات بیشتر به  ۀبرای مشاهد. 1

 https://www.scionresearch.com/science/sustainable-forest-and-land-management/adaptive-

governance-a-toolkit-for-action  

https://www.scionresearch.com/science/sustainable-forest-and-land-management/adaptive-governance-a-toolkit-for-action
https://www.scionresearch.com/science/sustainable-forest-and-land-management/adaptive-governance-a-toolkit-for-action
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های جدی کمک کند تا تواند به بازی شوند. آوردن هر چه بیشتر این عناصر در یک بازی جدی می 

صورت دقیق در در ادامه به داری تطبیقی عمل کنند.سازی حکومتعنوان ابزاری برای فعالبه

. های جدی توضیحاتی آورده میمطرح کردن آنان در بازی  ۀمورد هر یک از این عناصر و نحو   شود

 همکاری •

های مختلف باشد، از جمله در تواند به معنای کار کردن با افراد مختلف و/یا به شیوههمکاری می

توانند به آفرینی میهای نقش ویژه بازیهای جدی، و به های مختلف. بازی مقیاس

های راه. های جدیدی برای همکاری با دیگران توسعه دهند کنندگان کمک کنند تا روششرکت

آفرینی وجود دارد، مانند وادار کردن های نقشمختلفی برای معرفی همکاری در بازی 

های بازی به تعامل با ذینفعان موجود و جدید و گرد هم آوردن این ذینفعان در شخصیت

کره باز را تشویق های مختلف طراحی بازی جدی میچیدمان  کند. تواند بحث و/یا مذا

طور های مختلف ممکن است بهاغلب اوقات، حتی در داخل یک سازمان، بازیگران و تیم

های مخالف در مورد یک چالش خاص کار کنند. در طراحی بازی غیرعمدی با یکدیگر در جهت 

، جدی، ما چندین راه را معرفی کردیم که در آن شرکت کنندگان باید همکاری کنند. اولین مرحله

عنوان مثال، سه یا ها بود. بههای آنها بر اساس علایق کلی یا سازمانبندی شخصیتگروه

کردند تا به یک های کاری مختلف از یک سازمان واحد باید همکاری میچهار شخصیت با حوزه

کره با سایر شخصیت ها هدف و اهداف مشترک برسند، قبل از اینکه بتوانند برای همکاری/مذا

وکارهای مختلف تحت سرپرستی یک های نماینده کسب طور مشابه، شخصیتبروند. به

ی ها کمک می»اتاق بازرگانی« یا سازمان مشابه گرد هم آمده و به آن شد تا اهداف و اهداف همکار

ها نسبت به را تعریف کنند. این اثر ملایمی در تغییر نحوه تفکر و کارکرد این شخصیت

 های سنتی و ایزوله داشت.روش

ح از همکاری زمانی رخ داد که هر گروه بر روی اهداف و اهداف مشترک همکاری  دومین سط

کره و منابع همکاری با شخصیتکرده بود. شخصیت روهها در هر گروه باید برای مذا ی ها و گ ها

های گروه در طول این تمرین باید دیگر »بروند« تا به هدف خود برسند. هر یک از شخصیت



5  ( هشتم        )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         6

 

ً با یکدیگر ملاقات می کردند تا از همکاری مؤثر خود برای رسیدن به اهداف مشترک مجددا

 اطمینان حاصل کنند. 

 هماهنگی  •

آفرینی قادر به دستیابی به هماهنگی های نقشاز طریق طراحی و اهداف خود، برخی از انواع بازی 

تند. در ادبیات موجود، بیشتر بازی در حکومت ها در مقیاس جغرافیایی داری تطبیقی هس

ً در سطح جوامع محواحدی انجام می تر ها گستردهیا در صورتی که مقیاسلی شوند، معمولا

ً در مقیاس های جدی را در بازیمحققان حال، های خانوار و جامعه بااینباشند، معمولا

ً م –اند اند، اما این موارد در شرایط خاصی بوده های مختلف با موفقیت اجرا کردهمقیاس عمولا

ای که برای رویکردهای های شهری و تمرکز بر یک مسئله خاص، نه مشکلات پیچیدهدر محیط

 داری تطبیقی مناسب باشند. حکومت

آفرینی اتخاذ شد، جایی که بازیکنان نقش سایر ، طراحی نقشCatchment 2030  در بازی

ً به منابع مالی، دانش و انسانی تقسیم ذینفعان را ایفا می کردند و منابع مختلف )که عمدتا

کردند. خیز خود لازم بود، دریافت میها برای حوزه آبشد( را که برای تحقق آرزوهای گروهمی

کره میسپس بازیکنان با دیگران شبکه کردند تا منابع مورد نیاز خود را برای سازی و مذا

ای از های موجود و نوآورانهدست آورند. این منجر به ایجاد چیدمانرسیدن به آرزوهایشان به

های مختلف )محلی/خانگی، محلی و دولت ها شد که گاهی به مقیاس ذینفعان و مشارکت

 یافت. مرکزی( گسترش می

هایی را با دیگران طراحی حلبازیکنان تشویق شدند که خارج از چارچوب فکر کنند و راه

هایی که این هدف محقق شد، ارائه های نوآورانه فراهم کنند. یکی از راهکنند و فضایی برای ایده

 –های بازی بود. اول، درون سازمان خود نیاز به هماهنگی در دو مقیاس مختلف به شخصیت

 یا سازمان یک مختلف هایبخش از مختلف »کارمندان« شامل توانستمی این

د »نها  یک طریق  از هماهنگی به نیاز  که باشد مختلف هایسازمان از مختلف هایشخصیت

وکار باید های مرتبط با کسب عنوان مثال، تعدادی از شخصیتکننده« داشتند. به هماهنگ
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کردند. مقیاس و آرزوهای خود را از طریق پیوستن به یک »اتاق بازرگانی« هماهنگ می  هادیدگاه 

های دیگر بود که شدند، همکاری با گروهتوانستند و باید هماهنگ میدوم که بازیکنان می

کره دست ای خود را برای بهممکن بود اهداف و آرزوهای مشابهی داشته باشند تا موقعیت مذا

ها و آوردن منابع مورد نیاز تقویت کنند. در برخی موارد، خود عمل هماهنگی با شخصیت

 نظر ممکن بود بسیاری از منابع مورد نیاز برای دستیابی به اهداف را فراهم کند.های هم سازمان

جتماعی  ۀسرمای •  ا

ها توان از آنآید، اما میدست نمیهای جدی بهطور مستقیم از طریق بازی اجتماعی به ۀسرمای

 .عنوان روشی برای هدایت بازیکنان و ذینفعان به سمت یک جهت مشترک استفاده کرد به

لات و روابط بین بازیکنان خارج از توانند بههای جدی میبازی  عنوان کاتالیزور برای افزایش تباد

ای طراحی شوند که گونهتوانند بهها میعنوان یک کاتالیزور، بازی ها عمل کنند. به خود بازی 

تواند به سطوح بالایی از تعامل )یا سطوح پایین( را داشته باشند. سطوح بالای تعامل می

 کنندگان کمک کند تا سرمایه اجتماعی خارج از بازی ایجاد کنند. شرکت

گرچه سرمایه اجتماعی به شود، یکی از اهداف های جدی ایجاد نمیطور مستقیم در بازیا

لی را به. های جدی، توسعه همدلی استکلیدی در طراحی بازی خ یک فرد به همد عنوان »پاس

تر هستند، اما طور طبیعی همدلکنند. برخی افراد بهشده از دیگران« تعریف میتجربه دیده

گرچه مطالعات در مورد اینکه آیا همدلی رفتارهای همدلی می تواند با گذر زمان توسعه یابد. ا

ظ میهمکاری را ترویج می تواند کند متفاوت است، اما نشان داده شده که همدلی میدهد یا حف

ی محیط. و  موافق جامعهویژه رفتارهای به ایجاد ارتباطات بهتر و همدردی کمک کند به برقرار

. زنی شوداجتماعی پیوندی و پل ۀتواند منجر به ایجاد سرمایارتباطات و ساخت روابط می

عنوان پیوندهای قوی یا ارتباطات بین اعضای خانواده یا افرادی با اجتماعی پیوندی را به ۀسرمای

ی زنی شامل ارتباطات ضعیفاجتماعی پل ۀکند. سرمایاجتماعی مشابه تعریف می ۀپیشین تر

 . شودهای اجتماعی مختلف یافت میاست که در روابط بین گروه
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اجتماعی ایجاد شد.  ۀ، شرایطی برای ساخت سرمایCatchment 2030با محققان  ۀدر تجرب

ً با یکدیگر ارتباط نمیکار این  ً از طریق آوردن افراد واقعی که معمولا داشتند، انجام شد. عمدتا

« از مقامات محلی، افراد را به هم عنوان مثال، آوردن اعضای جامعه و کارکنان »پشتبه صحنه

ً در شرایط عادی با یکدیگر ارتباط نمی  داشتند. این ارتباطات پتانسیل متصل کرد که احتمالا

تری را داشت که ممکن بود حتی به بنیانی برای ساخت اعتماد بین دو گروه که ایجاد روابط نزدیک 

ً یکدیگر را نمی  پذیرفتند، تبدیل شود. تاریخا

 توانمندسازی جامعه 

ها اجازه توانند از پایین به بالا و از طرف جامعه هدایت شوند. این بازی های جدی میبازی 

ها را افزایش دهد و به این دهند که تولید دانش از پایین به بالا صورت گیرد و مشروعیت بازی می

. گذاری مشارکت کنند ریزی یا سیاستدهد تا در برنامه کنندگان امکان میترتیب به شرکت

ط ها یک رسانه هستند که میبازی  ً با یکدیگر ارتبا توانند مکالمات بین ذینفعانی که معمولا

گرچه بازیندارند، مانند میان جوامع، محققان و تصمیم های جدی گیرندگان، را تسهیل کنند. ا

ً قدرت کمتری دارند، توانمند سازند، تفاوتتلاش می های قدرت کنند ذینفعانی را که معمولا

شده از دیدگاه عملی، یک بازی خوب طراحی .توانند هنوز محدودکننده باشند موجود می

 تواند به بازیکنان احساس کنترل یا قدرت بدهد. می

ها اجازه کنندگان فراهم کرد، زیرا به آن احساس کنترل را برای شرکت  Catchment 2030بازی

کنندگان قادر به خیز تعیین کنند. سپس شرکتداد که آرزوهای خود را برای حوزه آب

کره با سایر شرکت سازیشبکه هایی که کنندگان در بازی بودند تا آرزوهای خود را به شیوهو مذا

 ها قابل درک بود، محقق کنند. برای آن

گرچه توانمندسازی شرکت  Catchmentتواند دشوار باشد، بازی کنندگان جامعه میا

ی ارتباط با سایر افراد/بازیکنان ساخت و به آن  2030 ها توانمندی داد تا اعتماد افراد را برای برقرار

توانند ارتباطات جدیدی ایجاد کنند. این ارتباطات جدید شامل ارتباطات متوجه شوند که می

 شد. درون جامعه و با کارکنان دولت محلی نیز می
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 ظرفیت  ۀتوسع •

های جدی بازی. ها است ها و عدم قطعیتیادگیری مداوم، عنصری حیاتی برای درک پیچیدگی

ً به نقش برخی از  هااین نوع بازی شوند، و عنوان ابزاری برای یادگیری طراحی میآفرینی معمولا

ً دانش و درک موضوعی سطوح یادگیری یا توسعه ظرفیت را شامل می شدند. بازیکنان معمولا

آورند و قادر به مدیریت حجم زیادی از اطلاعات فنی، متنی و دست می)یادگیری شناختی( به 

ها و نظرات( و براین، یادگیری هنجاری )یادگیری برای تنظیم دیدگاه علاوه. شوند فرآیندی می

 آید.میدست های جدی بهیادگیری ارتباطی )توسعه ارتباطات بین فردی جدید( از طریق بازی 

کره و های جدی همچنین این فرصت را فراهم میبرخی از بازی  کنند که بازیکنان در مورد مذا

توانند به بازیکنان کمک کنند تا آفرینی میهای نقشارتباطات یاد بگیرند، در حالی که بازی 

ها یاد بگیرند. در بسیاری از موارد، بازیکنان ها و منافع دیگران را درک کنند و در مورد آن موقعیت

طور کامل درگیر دستیابی به اهداف یا شوند که در حال یادگیری هستند، زیرا بهمتوجه نمی

 .شوندرقابت با سایر بازیکنان در طول بازی می 

 گیری پیوند دانش و تصمیم •

ها باید تعادلی بین هم متصل کنند. بازی گیری را بهتوانند دانش و تصمیمهای جدی می بازی 

ها با یادگیری در دنیای کنندگان برای انجام بازی، مرتبط بودن آن ارائه اطلاعات کافی به شرکت

دست آوردن اطلاعات بیشتر و اتخاذ تصمیمات واقعی و فراهم کردن فرصت کافی برای کاوش، به

ها این امکان را شده، ایجاد کنند. این کاوش همچنین به آنبر اساس دانش موجود و کسب

د را تغییر دهند. نظریههای پیشها و کلیشهدهد که ممکن است دیدگاهمی های تغییر فرض خو

ها در مورد رفتار و تغییر گیریسازمانی لوین به ما کمک کردند تا همدلی افراد را با تصمیم

 . سازمانی پیوند دهیم 

های پیش از بازی گیری از طریق ارزیابیتوانند علم/اطلاعات را با تصمیمهای جدی میبازی 

ها و ظرفیت ای از دانش، مهارتتوانند مقایسهها میو پس از بازی پیوند دهند. این ارزیابی 

قبل و بعد از جلسه بازی فراهم کنند. یک مطالعه بلندمدت برای تعیین تأثیرات بر مدیریت 
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کنندگان و ها با شرکتهای طولی و پرسشنامهگیری از مصاحبهمنابع آب و تصمیم

گیری در مناطقی که روستاییان مدیریت و تصمیم .کنندگان در تانزانیا استفاده کردغیرشرکت

 در آنجا بازی کرده بودند، بهبود یافته است، در مقایسه با مناطقی که بازی را انجام نداده بودند.

یای حکومتهرهبری و فرصت •  دار

ی  ز ا ی ب زه م ا ج ه ها ا ه را ئ را ب و ا و رچ ا ز چ ج ا ر ر خا ک ف ه ت د ک ن ه ، حل د مد یا ن پ و یط بد ح ک م ر ی ا د ه

ی  ه م ی ک ی ا ن ج ا و ف ت تل خ ی م ها ین  چیز ز ا ل ا ب رد ق ن ک حا ت م ش و ا ی ا زم را را آ ج ی ا ع ق ا ی و ا ی ن ر د ه د ک

د  ن و ی . ش ز ا ی ب ی م د ی ج لش ها ا ررسی چ ی ب را د ب ن ن ا ال تو ر ح ، و د د ن ه شو د فا ت س ی ا بر ی ره ها

ی  ز ز با ه ا د ا ف ت س رد ا ر مو ی د د ه رش ت رو ب ا ی ب د ر ا ض ا ع ح س و ی ت را ی ب د ی ج ا ه  ۀ ه ، ب ی بر ژه در ره ی و

رد  ا د د و ج تی و رک ش ش خ  . ب

فراهم کنیم   Catchment 2030طور جدی در نظر گرفتیم که فرصتی را برای بازیکنان درما به

سازی یک طور مجدد تنظیمات خود را بازبینی کنند و از یک »شوک« برای تغییر یا پیاده تا به

ل برای حوزه آبانداز ایدهچشم داری تطبیقی، استفاده کنند. در مراحل خیز، بر اساس حکومتآ

ن  ی ن ا ی د ن ا چ ، م ه ع س و ه ت لی و فان ا ک طو ، ی ل ا ث ی م را ، ب م ی رد د ک ا ج ی ها را ا د ا د ی ا رو « ی وک ش ه » ن گو

ب  زه آ و ق ح ی ر ز ط ه ا ی ک یز م ی خ د م زا ی آ ز ا زس ی با را ی ب ع ب نا س م پ ت و س ذش ین گ ا . با د ا ش ، م ل ا ح

ه  ی ب ز ند با ر رو ا را د ه د ا د ی ن رو ی ، ا ند د ک ا ج ی ان ا ن ک ی ز ا ی ب را د ب و کن ب م ه م تی ک خ ا ن ر ش ا ل ب لی د

 . م ی رد ک ه ن د ا ف ت س  ا

 داری تطبیقی های جدی برای حکومتها و نقاط قوت بازی محدودیت

 ها محدودیت

داری تطبیقی است، طراحی آسان یا سریعی ها اجرای حکومتهای جدی که هدف آنبازی 

شود تعریف اهداف و باعث می« 1های شرور چالش»نظم و ندارند. کار با مسائل پیچیده، بی

ها دشوار باشد. همچنین، فرآیند توسعه بازی یک فرآیند خطی رویکردهای واضح برای بازی 

 

1. wicked problems 
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طور ساده شروع شود، اما در طول مسیر طراحی، بارها نیاز به نیست. ممکن است بازی از ابتدا به

تکرار، اصلاحات و تغییرات خواهد داشت. هیچ بازی جدی »آماده« برای استفاده وجود ندارد؛ 

توانند برای نیازهای یک های موجود میشدت وابسته به زمینه هستند، اما بازی ها بهاین بازی 

 زمینه خاص سفارشی شوند.

ً درمان جادویی برای تحقق حکومتبازی  داری تطبیقی یا هر هدف دیگری های جدی لزوما

ها یک فرآیند ناقص است. ایجاد تعادل میان واقعیت و انتزاع، نیستند. طراحی بازی

سناریوهای حاضر در مقابل آینده، و تعیین اهداف »صحیح« در اولین یا حتی دومین یا مراحل 

ً دشوار است. در مورد  ماه طول کشید تا تیم  18، بیش از Catchment 2030بعدی فرآیند، نسبتا

هداف برسند و مدت زمان بیشتری برای جلب همکاری اعضای طراحان بازی به هم راستایی در ا

 جامعه و کارکنان دولت محلی نیاز بود، در حالی که نتواستیم کارکنان دولت مرکزی را جذب کنیم.

ً منطقی نیستند و همیشه آنانسان کنند. خواهید عمل نمیطور که شما میها لزوما

ها در مورد رفتار انسانی و نحوه تفکر افراد در مورد مسائل پیچیده یا بسیاری از ناشناخته

چه را که طراحان بازی های جدی نتوانند آنشود بازی های شرور وجود دارد، که باعث میچالش

 امیدوارند، محقق کنند.

تواند بسیار دشوار باشد. بازی های بزرگ افراد میاز نظر عملی، مدیریت و تسهیل گروه

Catchment 2030 مقام دولتی محلی  15اجرا شد، از حدود  کنندگانبا تعدادی وسیع از شرکت

ً عضو جامعه و تصمیم 30گرفته تا  گانه(، و تقریبا دانشجوی  80گیرندگان )در جلسات جدا

گرچه بازی  تر است.های کوچک بسیار راحتپذیر هستند، اما کار با گروهها مقیاسدانشگاه. ا

ها داری تطبیقی نیستند. ممکن است ماهحل »سریع« برای اجرای حکومتهای جدی راهبازی 

ها نمایان شود. بنابراین، ارزیابی و نظارت بلندمدت بر اثرات و ها طول بکشد تا اثرات آنیا سال

 ها و منابع مالی مرتبط گنجانده شود. تأثیرات بازی جدی باید در پروژه
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 نقاط قوت 

روش بسیار مفیدی برای کمک به  توانندهای جدی میهای ذکر شده، بازی با وجود محدودیت 

توانند در سطح انتزاعی کار کنند، ها می داری تطبیقی باشند. در حالی که بازی تحقق حکومت

برای دستیابی به بیشترین اثرگذاری، در صورت امکان، باید از یک موقعیت واقعی، زمان واقعی و 

حال، برای جدا کردن عنوان مبنای بازی جدی استفاده شود. بااین مسأله واقعی به

 ها و منافع فعلی خود، به یک سطحی از انتزاع نیاز است. کنندگان از موقعیت شرکت

ومتطراحی بازی داری تطبیقی )و اهداف دیگر( نیازمند هدف و اهداف های جدی برای حک

لیه طراحی است. شرکت ای روشن از های جدی به مجموعهکنندگان در بازی روشن در مراحل او

اهداف و مقاصد نیاز دارند که بدانند در تلاش برای دستیابی به چه چیزی هستند. در غیر این 

عنوان مثال، منافع و شود و یادگیری و بازتاب در مورد، بهصورت، سردرگمی و شک وارد بازی می 

 های دلسردکننده تبدیل خواهد شد.ها به جنبهموقعیت

آفرینی باید کافی باشد. در شده به بازی جدی یا نقش از نظر عملی، زمان اختصاص داده

دهد تا تعامل کنند و تجربه ما، حدود دو ساعت زمان مناسب بود، که به بازیکنان زمان می

اندازی بازی مهم »معاملات« لازم برای دستیابی به اهداف خود را انجام دهند. در حالی که راه

روری است. تکمیل  است، توجه به پایان بازی و نحوه »خروج« از بازی نیز به همان اندازه ض

های توضیحی به بازگشت بازی از سطح انتزاعی به کاربردهای های پس از بازی یا ورقنظرسنجی

ین تغییرات همچنین میدنیای واقعی کمک می ند از طریق یک بحث شفاهی کند. ا توا

 شده با بازیکنان پس از پایان بازی تسهیل شود. تسهیل

عنوان روشی برای های جدی بههای حیاتی برای موفقیت بازیگری یکی از جنبهتسهیل

آشنا قرار میحکومت گیرند و به راحتی ممکن است داری تطبیقی است. بازیکنان در وضعیتی نا

ی بازی و تسهیلدر مسیر بازی گم شوند. توضیحات خوب به گری مؤثر در عنوان مقدمه برا

طول بازی و بعد از آن برای کمک به حفظ تمرکز بازیکنان بر روی »دستیابی« به عناصر 

 داری تطبیقی بسیار ضروری است. حکومت



 

 

 بندی و ملاحظات سیاستی: جمع هاپیشنهاد
های بسیار متنوع توان در حیطههای جدی میطور که تا اینجا ملاحظه شد از بازی همان

ها در آن فرهنگی، اجتماعی، اقتصادی، آموزش رسمی و سیاسی استفاده کرد. اهمیت این بازی 

ر را به شیوهاست که می رمتوان مفاهیم مدنظ ی ای سرگ کننده ارائه داد در نتیجه میزان تأثیرگذار

های سنتی آموزش دارند. به ویژه با توجه به پیشرفت هوش بالاتری نسبت به برخی روش 

های جدید تغییر پیدا توانند با توجه به شرایط یادگیری بازیکنان و داده ها میمصنوعی این بازی 

( AR( و واقعیت افزوده )VRکرده و تطابق یابند. همچنین ابزارهایی مانند واقعیت مجازی )

 ها افزایش یافته است. اثرگذاری این بازی

ها چه بازی جدی چه غیرجدی پرهزینه است، هرچند فرآیند تولید و پیشرفته کردن بازی 

ها مؤثر باشند. در نتیجه لازم است های سایر بخشتوانند در کاهش هزینهپس از تولید می

ها های جدی در مقایسه با سایر روش ابتدا مسائلی که بیشترین نیاز و احتمال اثربخش بازی

لیه انجام شوند و سپس بازیدر آن های مناسب ها وجود دارند شناسایی شده، تحقیقات او

 طراحی شوند تا مفاهیم مدنظر آموزش داده شده و تغییر در رفتار افراد ایجاد شوند. 

تفاده از بازی  های جدی در سطح کلان آن است که بافت از دیگر ملاحظات طراحی و اس

های موجود فرهنگی و اجتماعی تهیه و تولید بازی جدی لحاظ شود. الگوبرداری از نمونه 

ها با نیازهای فردی و اجتماعی یادگیرندگان اهمیت بسیاری دارند اما سازگار کردن این بازی 

های جدی در ایران طوری ایرانی بسیار اهمیت بیشتری دارد. به عبارت دیگر، لازم است بازی 

ین ارتباط، درگیرشدگی و تغییررفتار )به صورت مثبت( را تجربه طراحی شوند که کاربران بیشتر

ای نامطلوب و کنند. در غیر این صورت احتمال عدم تحقق اهداف مدنظر، تغییر رفتارها به شیوه

ین بازی   ها وجود دارد. در نهایت شکست استفاده از ا





 

 

 

 

 ند؟کنهایی را تقویت میهای جدی چه مهارتبازی
گیری، های سرد مانند تصمیمتواند بسیاری از شناختهای جدی میاستفاده از بازی 

براین های گرم همچون هیجانات را تقویت کند. علاوهو تفکر انتقادی و نیز شناخت مسئلهحل

ها بهبود یابند. در ادامه در مورد برخی توانند با استفاده از این بازی های اجتماعی نیز میمهارت

 شود. ها و چگونگی تقویتشان توضیحاتی آورده میها و مهارت از این شناخت

 گیری  مسئله و تصمیم  مهارت حل
های جدی صورت کلی و بازی ها بههایی که در اثر استفاده از بازی ترین مهارتیکی از اساسی

ی  ۀگیری است. در یک مطالعمسئله و تصمیمشود مهارت حلصورت خاص تقویت میبه مرور

ر مهارتهای ویدیویی بر مهارت تصمیمدر مورد تأثیر بازی  های شناختی بازیکنان، گیری و سای

کنند توانایی های ویدیویی استفاده می( نشان دادند افرادی که از بازی2020رینالدو و همکاران )

منظور افزایش این های ویدیویی بهعلاوه، از بازی گیری و شناختی بهتری دارند. بهتصمیم

. بهمهارت ز ساز )مانند شبیههای تجاری، شبیهعنوان مثال بازی ها استفاده شده است سا

ک دیداری را بهبود ها توانستند مهارت تصمیمجراحی( استفاده شده و این بازی گیری و حتی ادرا

صورت فوری و به %32های شناختی را های ویدیویی سوگیری تر بازیصورت دقیق بخشند. به

ها در بزرگسالان سن بالاتر نیز مشاهده اند. بهبود این مهارت در طولانی مدت کاهش داده 24%

لزایمر رخ داده است.  شده است تا جایی که بهبود بیماری حافظه مانند آ

های جدی توان از بازیگیری در شرایط پیچیده میصورت خاص در مورد تصمیمبه

گیری در موارد متعددی مانند مدیریت پروژه کاربرد دارند. در استفاده کرد. این نوع از تصمیم
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مدیریت پروژه لازم است بین زمان، هزینه، کیفیت و دیگر عوامل سبک سنگین انجام شود. در 

های غیرمادی مدیریت پروژه به ویژه منظور پرورش مهارتتوان بههای جدی مینتیجه از بازی 

های سنتی، اولاً، برخلاف روشتوانند ها میگیری استفاده کرد. زیرا این نوع از بازی تصمیم

. گیری با یکدیگر تعامل کنندآورند تا در فرآیند تصمیمهایی برای یادگیرندگان فراهم فرصت

ها اند که در آن گیری درهم تنیده شدههای زیادی برای تصمیمهای جدی با فرصتثانیاً، بازی 

مسئله را کشف و توسعه دهند. گیری و حلهای مختلف تصمیمتوانند مهارت یادگیرندگان می

دارای زمان های گیریتوانند استرس و فشاری را که در تصمیمهای جدی میبراین، بازیعلاوه

توانند ها میسازی کنند. در نهایت، این بازی ها وجود دارد، شبیهدر مدیریت پروژه محدود

گیری نیاز آموزان یا تفکر بازتابی مبتنی بر دلایل که در تصمیمتفکر انتقادی دانش ۀبرای توسع

. همچنین در این مطالعه اثربخش دو نوع بازی در بهبود مهارت است، استفاده شوند

 Programو  Project Crashing Game (PCG)گیری در مدیریت پروژه بررسی شد: تصمیم

Crashing Game (PgCG)ها در بهبود های این مطالعه نشان دادند که این بازی. یافته

، بازیکنان )یعنی بیشتر با انجام تلاشبازیکنان مؤثر واقع شدند.  گیریهای تصمیممهارت

های قبلی در تأمل بر تلاش  با گیرندگان پروژه( از تجربیات قبلی مشابه خود تصمیم

کند ها کمک میکنند. این امر به آنها بر عملکرد پروژه، دانش کسب میگیری و تأثیر آن تصمیم

 .(2018)رومسر و امسلی،  های بهتری بگیرند تا تصمیم

گیری بر آن تمرکز بهبود تصمیم ۀتوانند در زمینسازان مییکی دیگر از مواردی که بازی 

هایی را تولید کردند ( بازی 2015عنوان مثال موروج )است. به  1های شناختی کنند کاهش سوگیری 

گرچه این سوگیریها شش سوگیری شناختی معروف را هدف قرار میاین بازی که در  ها به دهند. ا

ها بر تمام انواع تصمیماتی اند، اما تأثیر آنانتخاب شده های هوشیدلیل ارتباطشان با تحلیل

نیز قابل توجه است. این  گیرندمیوکار، سیاست، پزشکی و آموزش ها در کسب ایکه حرفه

 :ها شامل موارد زیر هستندسوگیری

 

1. Cognitive biases  
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سوگیری   ۀ نقط  نسبت به  داشتن کمتر مستعد سوگیری که عنوان فردیدیدن خود به :1کور 

 است.  دیگران

 .کندرا تأیید  فرد مورد آزمایش  ۀنظریآوری و ارزیابی شواهدی که جمع   : 2سوگیری تأیید 

به  ربط دادن های ثابت شخصیت اوبه جنبه  را به غلط رفتار شخصی  : 3خطای انتساب بنیادی 

 در نظر گرفته شود.  قرار داشته استشرایطی که آن فرد در آن این که جای 

انداختن  تکیه بیش از حد بر اولین قطعه اطلاعاتی که هنگام قضاوت در نظر گرفته  :4لنگر 

 .شودمی

 .کنیمکنند که ما فکر می دیگران همانطور فکر میداشتن این فرض که   :5فرافکنی 

ً گمراه  : 6نمایندگی  کننده هنگام برآورد احتمال تکیه بر برخی قوانین ساده و غالبا

 .رویدادهای نامطمئن

 

این بازی سه است که  Missing: The Pursuit of Terry Hughes ها یکی از این نوع بازی 

دهد. بازیکنان بازی در طول بازی میانگیزد و کاهش میرا بر اول سوگیری شناختی 

ی تری هیوز کنند درحالیهایی میها و قضاوتگیریتصمیم  ۀگمشد  همسایه –که در جستجو

که  کنندمی دریافت شخصی بازخورد کنندگانشرکت بازی، از سطح  هر پایان در. هستند خود

ها فرصتی برای اند. به آنها قرار گرفتهدهد در طول بازی چقدر تحت تأثیر سوگیرینشان می

ها آموزش داده سوگیریهر یک از  نشان دادنهایی برای کاهش راهبردشود و تمرین داده می

موظف  است که بازیکنان Missing: The Final Secret. بازی دیگر در این زمینه شودمی

های جنایی متهمان او را فاش تا کارفرمای خود را از یک اتهام جنایی تبرئه کنند و فعالیت هستند

های سوگیری نشان دادنها به که تمایل آن یرندگسازند. در این مسیر، بازیکنان تصمیماتی می

 

1. Bias blind spot 

2. Confirmation bias 

3. Fundamental attribution error 

4. Anchoring 

5. Projection 

6. Representativeness 
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د. پس از هر سطح بازی، میزان ارتکاب این نکو نمایندگی را آزمایش می فرافکنیلنگر انداختن، 

های کاهش راهبردد و بازیکنان بازخورد شخصی، تمرین و وشگیری میها اندازهسوگیری

 (. 2015)موروج،  کردندسوگیری دریافت می

گیری مطرح دانش تصمیم ۀیکی از موضوعاتی است که در حیط  1گیری اخلاقی تصمیم

ی خاص از بازی آموزشی آنلاین است که به ۀیک نمون Quandaryشود. می منظور ارتقا

اخلاقی طراحی شده است. این بازی نوجوانان را در نقش یک رهبر قرار  گیریهای تصمیممهارت

ای بر روی . در مطالعهدهد که باید تصمیمات دشواری برای مراقبت از یک جامعه اتخاذ کندمی

بازی  چه چیزی بگویند از  دهنگامی که از نوجوانان خواسته شاین بازی نشان داده شد 

Quandary  یزهایی از آن آموختهلذت برده ها شامل مضامینی بود که های آن اند، پاسخ اند و چه چ

چه هدف بازی برای آموزش به عبارت دیگر آن کرد. خوبی منتقل میهای مورد نظر بازی را بهپیام

های مرتبط با بازی اشاره کردند، مانند اتخاذ کنندگان به چالششرکت بود انجام شده بود. 

تصمیماتی که ممکن بود همه را راضی نکند و قرار گرفتن در موقعیت رهبری، همچنین مضامین 

خود، مراقبت از دیگران و  ۀتری که به تفکر اخلاقی مرتبط بودند، مانند حمایت از جامع صریح 

ور کلی، یافته به  ..های دیگراندرک دیدگاه  دهند که یک بازی ویدیویی متمرکز بر ها نشان می ط

 براین، چنین بازیبخش و جذاب باشد. علاوهتواند برای نوجوانان لذتیادگیری اخلاقی می

گونه و ای بازی های پیچیده به شیوههایی را برای درگیرشدن با ایدهتواند فرصتمی

لشکننده فراهم کند، درحالیسرگرم توان که چگونه میاینکند در مورد ایجاد میهایی را که چا

حل روشنی برای فرد یا جامعه وجود ندارد. منصفانه و عادلانه رفتار کرد زمانی که راه

ما تجربه مثبتی از مبارزه با سناریوهای پیچیده گزارش کردند و در  ۀکنندگان در مطالعشرکت

 (.2016)هیلیارد و همکاران،  ها این تجربیات را با تجربیات خودشان مرتبط ساختندعین حال آن

 

1. Moral decision-making 
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 مهارتهای هیجانی 
راد در اثر استفاده از بازی مهارتافزایش  ها های جدی از دیگر مزایای این بازیهای هیجانی اف

های جدی در توسعه، استفاده از بازی ( این طور بیان کردند که 2022است. پاپوتس و همکاران )

های احساسی مانند همدلی، تنظیم هیجان، شناسایی هیجان و بیان پرورش و بهبود مهارت 

توانند راهی دهند، میهای جدی که هوش هیجانی را بهبود میاست. بازی ثرگذارهیجان بسیار ا

مؤثر برای بهبود عملکرد در سطوح ذهنی و جسمی، تنظیم هیجانی، رضایت از زندگی و افزایش 

طور مثبت به های جدی بهبراین، تحقیقات نشان دادند که بازی علاوه . عزت نفس باشند

صورت بهکنند و های احساسی در کودکان با نیازهای آموزشی خاص کمک میپرورش مهارت

هایی که در ادامه برخی از بازی  اختلالات طیف اوتیسم دارند. زیادی برای بهبودکاربرد خاص 

 شوند. اند آورده میهای هیجانی افراد ساخته شدهمنظور افزایش مهارتبه

تا تنظیم  کردندطراحی  (2021مورنو و همکاران )-است که منا e-Estesiaها یکی از این بازی 

ص در کنترل  هیجان را در بیماران مبتلا به اختلالات کنترل تکانه و سایر اختلالاتی که با نق

ص می عملکرد ( »2020. بازی دیگر که برنبوم و همکاران )شوند، بهبود بخشدبازدارندگی مشخ

برند طراحی شده یک بازی جدی است که برای افرادی که از زوال عقل رنج می «(MBW)1ن مغز م

 ها را بهبود بخشد. ها را پرورش دهد و کیفیت زندگی آن است تا هوش هیجانی و اجتماعی آن

لمیدا و همکاران ) FLIGBYبازی بازی دیگر  ز آن استفاده کردند تا به2019است که آ - کاربران ( ا

، همچنین برای محققانهای احساسی لازم را به دست آورند و تا مهارت کندکمک میازیکنان ب

 درک کنند. درمانی را در دستیابی به هدف مورد نظر  بازیتا نقش این  سازداین امکان را فراهم می

مجازی  ۀ، یک بازی ماجراجویی است که در آن بازیکن در یک مدرس«2تالار قهرمانان بازی دیگر »

تماعی که از طریق  هاید و با شخصیتنکنحرکت می ها بروز راهبرد دیگر برای حل یک مشکل اج

 انجام  کند. هدف از این تعامل بهبود کنترل تکانه، ارتباطات، همکاری،کند، تعامل میمی

 تعاملات اجتماعی، همدلی و تنظیم هیجان است. 

 

1. My Brain Works 

2. Hall of Heroes 
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ته شده های مهمی که با حمایتیکی از بازی  گاهان »بازی های دولتی ساخ کارآ

با حمایت هیئت ملی آموزش فنلاند طراحی شده (. این بازی 2017« است )کوئیولا، (ED)1هیجان 

های شناختی هیجانی کودکان )مانند شناسایی، درک و ارتقای مهارت  . هدف از این بازی است

)مانند کمک کردن،  موافق اجتماعیها(، رفتارهای ها و ابراز آنگذاری هیجانارزش

ک براز نگرانی برای دیگران( و تواناییاشترا های حل مسئله طراحی شده گذاری، دلداری دادن و ا

در . سال در نظر گرفته شده 12تا  5ای برای گروه سنی عنوان یک ابزار مداخلهاین بازی به. است 

گاه هیجان می گاه تلاش میسازد و بهبازی، بازیکن یک دفتر کارآ کند تا مشکلات عنوان یک کارآ

کسو، حل کند. همچنین -اجتماعی و اجتماعی هیجانی مختلف را با کمک دستیار مجازی خود، آ

های مشابه در شهر رقابت کنند و شهرت دفتر که بازیکنان با شرکت وجود دارداضافی  ۀانگیز

آوری امتیازهای شهرت افزایش دهند تا ابزارهای جدیدی به دست آورند که جدید خود را با جمع

های دیگری را حل کنند. ها به سطح بعدی بازی منتقل شوند و پروندهتوانند با استفاده از آنمی

-دبستانی فنلاند نشان داد که درک اجتماعی ارزیابی بازی پس از اجرای آن در دو مرکز پیش

 . بهبود یافته استکودکان هیجانی و یادگیری همکاری 

های هیجانی است ساخته ها به ویژه با هدف بهبود همدلی که از توانمندیبرخی از بازی

لی و رفتارهای  ۀای در زمین بازی جدی که نتایج امیدوارکنندهاند. شده  موافق اجتماعی همد

نش ۀاست که برای مطالع  « Com@Viver»نشان داده است،  ک گران و پرورش وا های تماشا

. بازی دیگری که (2021)فریرا و همکاران،  طراحی شده است آزار مجازیهای همدلی در موقعیت

)اشترکنبرگ و همکاران،  است «World of Empa»بر مراقبت از افراد دارای ناتوانی تمرکز دارد، 

طور خاص با پسری نابینا، دختری با های مختلف و به . در این بازی، بازیکن با شخصیت(2019

 . کندارتباط برقرار میهای متعدد، یک پدر، یک مادر، یک نوزاد و پسری بدون ناتوانی ناتوانی

کنش ها است و در عین حال های حساس و همدلانه به موقعیتهدف این بازی کشف تأثیر وا

 تأثیر مثبتی بر سطح همدلی بازیکنان نسبت به افراد دارای ناتوانی دارد.

 

1. Emotion Detectives 



7 1 ی   ز ا د ب ی یر گ ی ب د ج را  ا                              |                         ! ه

 

Tappetina  طراحی شده  مشارکتیگویی یک بازی جدی همدلانه است که حول داستان

. هر بازیکن یک گوشی هوشمند دارد و هدف بازی این است (2018و همکاران،  )اسکاراس است

کند داستانی بسازند و به سناریوهای که تمامی بازیکنان با هم از عناصری که بازی فراهم می

ای که بازیکن قبلی متوقف کرده است . هر بازیکن باید داستان را از نقطهربط دهنددنیای واقعی 

 ۀ های همدلانکنند و در عین حال، تواناییها تخیل خود را تمرین می ادامه دهد. بدین ترتیب، آن

دهند زیرا باید خود را در موقعیت شخصیت داستان قرار دهند. اولین ارزیابی خود را پرورش می

ساله و بالاتر( شرکت کردند و  13نوجوان ) 12این بازی در کارگاهی در نروژ برگزار شد، جایی که 

کثریت شرکت کنندگان توانایی ذاتی در استفاده از تخیل خود برای تکیه بر داستان داشتند و ا

 .دادندهای خیالی شکل میای با داستاناغلب پیوندهای واقعی و همدلانه

 زمان   مدیریت مهارت
یابد. های ویدیویی بهبود میمهارت مدیریت زمان دیگر مهارتی است که در اثر استفاده از بازی

ها بازیکنان باید اقدامات خاصی را در زمان تعیین شده انجام دهند وگرنه در این بازی 

هستند که  رهبردی ژانر های ها بازی مطلوب دست یابند. مثالی از این بازی  ۀتوانند به نتیجنمی

ً بازیکن ر در آنان  تقسیم زمان ارزشمند خود  ا کنند تا بهترین پاسخ ممکن را بمجبور می امعمولا

لبته این نکته را هم در مطالعات این مهارت . بدهددر مدیریت موارد و سناریوهای مختلف  ا

ی تأثیر اندازه باید در نظر گرفت که دشوار است )رینالدو و ها بر مدیریت زمان کمی بازی گیر

توانند در بهبود های غیرجدی نیز میهای جدی بلکه بازی تنها بازی همچنین نه .(2020همکاران، 

ها بسیار ها مدیریت زمان در انجام تسکاین مهارت نقش ایفا کنند. چرا که در بسیاری از بازی 

 حائز اهمیت است. 
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ی  ل م ی تر ما ش ی ی ب ز ا ن ب ی ز ا د تا ا ن و س ش لا ر ک ان ها د دک و رد ک ر مو . د د ن ی ما ه ن د ا ف ت رسی اس ی د ها

ی می  ز ه با ش ب ل ا ردن چ ه ک ف ا ه اض ت ک س ه ا د ه ش ت ف ر گ ن طو ی ه سنی ا رو ن گ ی ی ا گ رق ر غ د ب ن ا و ت

ی  ز ا ی ب ح را . در ط د ش ا ه ب ت ش ا ی د ی زا س ثیر ب أ لش ت ا ی چ ر ا و ش ح د ط ست س زم ا ی لا د ی ج ها در ها

ی  ش م ه ه را کا گیز ن لش ا ا ن چ د د بو ز ح د ا یا ه ز را ک ند چ ش ا ه ب ی شد ح را ط ط س تو د م تر ح م د و ک ده

ی  ی را م ز ا دن ب و لب ب ا ش ج ل ا ن چ د و د ب ز ح . ا هد  کا

ر یادگیری بهتر در محیط بازی  کنند. یکی های جدی کمک میعوامل متنوعی وجود دارند که ب

و  2سازی، مدل1از این عوامل، استفاده از راهبردهای فراشناختی مانند ثبت خود مکتوب

 

1. written self-recording 

2. modeling 
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است. از دیگر عوامل اثرگذار آن است که یادگیرندگان در طول بازی نظارت بر  1بلندبلند فکرکردن

خود را داشته باشند. عامل اثربخش دیگر به چالش کشیدن یادگیرندگان است. بازیکنان باید 

لش باید متناسب با افزایش توانمندی و احساس کنند که بازی چالش ح چا برانگیز است و سط

 (. 2020های بازیکنان افزایش یابد. )زومباخ و همکاران، مهارت

رمان دند برخی از عناصر اساسی 2020و همکاران ) یکی دیگر از مطالعاتی که کس ( انجام دا

ها که اند. سه عنصر اصلی مدنظر در این بازی های جدی را این طور مطرح کردهبرای طراحی بازی

اند از: وجود یک هدف مشخص، ایجاد شوند عبارتمرتبط با بخش جدی بودن آنان می

های مناسب برای دستیابی به این هدف و ارزیابی کیفیت هدف. در ادامه هر یک از این روش

 شوند.تر شرح داده میصورت دقیقعناصر به

 داشتن هدف مشخص 
ص لازم است این موارد رعایت شوند: یادگیری هدف باید در مرکز به منظور داشتن هدف مشخ

توجه باشد که به این منظور ترکیبی از تمارین فیزیکی و شناختی سودمند هستند. باید به 

بازیکنان کمک کرد تا به آن هدف دست یابند. عناصر بازی نباید با فرآیند یادگیری/آموزش 

گر بازی مرتبط با سلامت است هدف مشخص میبه تداخل پیدا کند.  تواند تغییر عنوان مثال ا

در وضعیت حیاتی یا وضعیت کلی سلامت یا انگیزه و رفتار )مثلا مرتبط با تغذیه یا تحرک( باشد. 

کند که هدف باید عاری از عنصر دوم که مرتبط با روش دستیابی به هدف است این طور بیان می

و   Orwell: Keeping an Eye on Youعنوان مثال بازی مسائل سیاسی و اجتماعی باشد. به 

Orwell: Ignorance is Strength در کندهیچ ایدئولوژی سیاسی را به بازیکنان منتقل نمی .

شود بدون این که قضاوتی مقابل در این بازی تنها تأثیر اقدامات بازیکنان به آنان نشان داده می

توانند تصمیمتشان را ارزیابی و مورد سوال قرار راجع به آنان صورت گیرد. در نتیجه بازیکنان می

های گروه هدف تر بازی جدی باید متناسب با مذهب، فرهنگ، و سنت صورت دقیقدهند. به

علاوه بازیکنان باید بازخوردهای مناسبی در مورد عملکرد و پیشرفتشان به دست باشد. به

 

1. thinking-aloud 
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آورند و این بازخورد هم در خلال بازی و هم در انتهای بازی باید صورت گیرد. اثرات بازی باید 

ص باشند و بازخوردها باید همزمان حاوی ابعاد بصری، صوتی، لمس باشد  ح و قابل تشخی واض

ی های درون بازی در نظر گرفته شوند. برخی مثالو در نهایت تقویت مثبت و پاداش ها

 ۀ دهندای که بازیکن در آن قرار دارد که نشاناند از: نمایش سطح مرحلهبازخوردهی عبارت

سطح توانمندی بازیکن است یا نمایش وضعیت پیشرفت بازیکن در انتهای بازی ]در قالب 

ها نیز توجه شود. مثلا با استفاده از روش دستیابی به هدف باید به پاداش  ۀنمودار[. در زمین

عملکرد خود با دیگران را داد.  ۀتوان به بازیکنان امکان مقایسمی 1های بالاترین اعدادجدول

های بصری، دستاوردها، افزایش نیرو، و های درون بازی مانند بج علاوه، انواع مختلف پاداشبه

نند استفاده شوند. از دیگر پاداشمی 2کسب وسایل مورد نیاز  های ممکن فراهم کردن توا

س، رنگ مو یا ابزارهای متعلق به پخش انیمیشن های جذاب یا تغییر آواتار )مانند تغییر لبا

ها و بازخوردها به دقت آواتار( هستند. البته این نکته نباید فراموش شود که لازم است پاداش

 درونی بازیکنان بگذارند.  ۀطراحی و تعبیه شوند زیرا این موارد نباید تأثیر منفی بر انگیز

کند که باید محرز شود بازیکن به هدف ارزشیابی این طور بیان می ۀسومین عنصر در زمین

ص  شده رسیده است یا خیر، اثرات یادگیری و آموزش باید پایدار باشند. یکی از عواملی که مشخ

های عنوان مثال در بازی های جدی نقش دارند شواهد علمی هستند. بهدر تعیین کیفیت بازی

های اند و گروهی که از روش های جدی بودهنتایج گروهی که در معرض بازی  ۀآموزشی مقایس

ها، بندیاند در سنجش کیفیت آن بازی مفید است. عامل دیگر جوائز و رتبهتر بهره برده سنتی

ی بازی رایانه ۀعنوان مثال جایز بندی کاربران هستند. به ای و رتبههای حرفهبندیشامل رتبه ا

لمان  برخی از انواع  5های آموزشیالمللی بازی، و رقابت بین4اروپا ۀبازی نوآوران ۀ، جایز 3آ

گیرند. در نهایت تعداد ها مورد ارزیابی قرار میها در آن های موجود هستند که بازی هجایز

 

1. High-score tables 

2. virtual badges, achievements, power-ups, and desirable objects  

3. German Computer Games Award  

4. European Innovative Game Award  

5. International Educational Games Competition  
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های متخصصان حوزه بازخوردها نسبت به بازی و تعداد دفعات دانلود بازی و همچنین توصیه

 توانند کیفیت آن را تعیین کنند.  ( میPC Gamerو   IGN, GameSpotو مرورکنندگان بازی )مانند

جدی باید  هایمنظور طراحی بازی های جدی نیز دارای عناصری است که بهبخش گیم بازی 

. عنصر اول بر این 2ایو نمایش ریانه 1اند از: سرگرمی ها عبارتمورد توجه قرار گیرند. این بخش

کید می گیری ارتباط ، شکل3جدی باید از درگیرشدن، احساس سیالی کند که بازیمسئله تا

ر اقدامات در بازی، حمایت از تعاملات اجتماعی و تجرب غرقگی  ۀ هیجانی، ایجاد احساس کنترل ب

بخش بودن مثبت در خلال بازی، لذت  ۀدهی تجرباطمینان حاصل کند. درگیرشدن با شکل

های سیالی با ایجاد تعادل بین مهارت ۀشود. تجربسنی افراد هدف ایجاد می ۀبازی با توجه به باز 

تر، لازم است سطح صورت دقیقگیرد. بههای بازی صورت میبازیکن و سطح سختی چالش

های پلیسختی بازی همراه با ماهرتر شدن بازیکن افزایش یابد. همچنین فراهم کردن گیم 

توانند در این مورد مؤثر واقع شوند. تقویت تعاملات اجتماعی به این معناست که متنوع می

ها های مختلف رقابتی و همکاری تعبیه شود تا بازیکن بتواند بین این حالتباید در بازی حالت

س کنترل بر اقدامات بازی را مثلا در بازی جدی    Elm City Storyانتخاب نماید. داشتن احسا

توانند ببینند چگونه اقدامات مختلف منجر به توان به این صورت دید که بازیکنان می می

دهد تا بر این امکان را به بازیکنان می  Escape from Diabشوند یا بازی  نتایج متفاوت می

کترهای بازی تأثیر بگذارند. تجرب غرقگی نیز به این معناست که انواع  ۀجریان داستان و کارا

ی، لمس و بویایی( باید وجود داشته باشند تا بازیکن احساس محرک های حس )سمعی، لصر

ای بر گرافیک جذاب و صدای »در لحظه بودن« داشته باشد. عنصر دوم یعنی نمایش رسانه

کید دارد. گرافیک بازی باید متناسب با هدف بازی، محیط کاربرد و گروه هدف شده  مناسب تا

ی نباشد که حواس بازیکنان را از ای باشد که نیاز به اطلاعات اضافهباشد و رابط کاربری به گونه ا

های جدی بیشتر نیازمند آن هستند که کند. همچنین برخی از بازی یک تسک خاص پرت می 

 

1. Enjoyment 

2. Media presentation 
3. Flow 
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، نشانان یا پلیس. بهمحیط مجازی بسیار شبیه به واقعیت باشد مانند آموزش آتش علاوه

سازی کردن مناسب اثرگذار هستند. امکان شخصی ۀزمینوجود موسیقی و صداهای پس

تواند در درگیرشدگی بازیکنان های مختلف نیز میموسیقی بازی یا انتخاب از بین موسیقی

 بیشتر اثرگذار باشد. 

 یادگیری اجتماعی 
( بر دو عامل یادگیری اجتماعی و انگیزه در اثرگذاری 2021دیگری وات و سمیت ) ۀدر مطالع

کند که یادگیری از طریق کدگذاری بیان می 1یادگیری اجتماعی ۀهای جدی تمرکز کردند. نظریبازی 

مستقیم یک رفتار. این  ۀشود تا از طریق تجربشده انجام میهای مشاهدهنمادین فعالیت

که مشارکت در این  است شده 2نظریه منجر به مطرح شدن مفهومی به نام یادگیری مشارکتی

ب نوع از یادگیری دستاوردهای دانش آموزان و افزایش انگیزه و خودکارآمدی و نیز کاهش اضطرا

برای هویت گروهی خود ارزش قائل شوند و  آموزانکند. زمانی که دانشبنی میرا در آنان پیش

کنند تا یاد بگیرند. یادگیری بخواهند که هر یک از اعضا موفق شود، به گروه خود کمک می

دهی به هویت منظور شکلهای تیمی پیش از یادگیری بهدهی به فعالیتمشارکتی شکل

روری می شود که افراد داند. انسجام و هویت مشترک گروهی منجر به این می گروهی را ض

یافتن به آن نبودند. در تنهایی قادر به دستبخواهند با یکدیگر چیزهایی را به دست آورند که به

سازی های تیم( اهمیت فعالیت1یادگیری اجتماعی این موارد مؤثر هستند:  ۀمجموع در زمین

ی 2های یادگیری باشد بیش از فعالیت ( طراحی بازی باید ایجاد هویت تیمی را تسهیل کند طور

ای باشد که ( طراحی بازی باید به گونه 3بخواهند عضویتشان را نگه دارند آموزان که در آن دانش 

هر یک از اعضای تیم این فرصت را داشته باشد تا جایگاه به خصوصی به دست آورده و متخصص 

( طراحی 5آمیز. ( طراحی بازی باید بیشتر متمرکز بر بازی همکارانه باشد تا رقابت 4گروه شود. 

بازی باید شرایطی را برای متخصصین گروه فراهم آورد که دیگر اعضای تیم را در تخصصشان 

 

1. Social learning theory 

2. cooperative learning 
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( یادگیری 6صورت انفرادی به دست آورند. طوری تربیت کنند که اعضا بتوانند جوائزی را به

کتشافی خالص تجربه ای باید تا حدی همراه با هدایت معلم باشد و تنها با استفاده از یادگیری ا

 صورت نگیرد. 

 انگیزه
دگیری اهمیت دارد و در فرآیند طراحی بازی های جدی باید بدان انگیزه عامل دوم است که در یا

بینی دهد و در پیشتوجه شود. انگیزه به یادگیرندگان دلیلی برای نمایش رفتار مطلوب می

، 2گری ، خودتعیین1درونی ۀآموزان کلیدی است. انگیزه شامل چهار عنصر انگیزدستاورد دانش

آموز در درونی اشاره به احساس رضایت دانش ۀشود. انگیزمی 4بیرونی  ۀو انگیز 3خودکارآمدی 

آموز گری اشاره به این باور دارد که دانش شود. خودتعییناثر یادگیری به خاطر خود یادگیری می

؛ به عبارت دیگر خودمختاری و انتخاب فردی دارد. خودکارآمدی به کندیادگیری خود را کنترل می

ی های لازم اشاره دارد. انگیزهآموز در یادگیری و اجرای تسکدانش تخمین از توانمندی ها

های توان با استفاده از بازی بیرونی نیز مرتبط با مسائل تحصیلی، شغلی و نمره هستند. می

ها افزایش دانشجویان غیرمرتبط با این رشته ۀرا در جامع STEMداشتن مشاغل  ۀجدی انگیز

ی نشان داده شد که دانشجویان توانسته بودند در یک بازی عنوان مثال در مطالعهداد. به ا

خوبی ایفا کنند و در ها به نقش یک دانشمند را در این بازی  STEMجدی مرتبط داشتن مشاغل 

ش ها اساسا انگیزهدیدند. بازی نتیجه دانشمندشدن را شغل مناسبی برای خود می بخ

هستند چرا که دارای چالش )همخوانی سختی مراحل یا سطح توانمندی بازیکن( فانتزی 

آور بازی( های شگفتی)غرقگی بازیکنان در تم یا داستان( و تعجب )نو بودن، پیچیدگی و جنبه

توانند احساس خودمختاری و شایستگی را افزایش دهند که دو عامل مهم ها می هستند. بازی 

 

1. intrinsic motivation 

2. self-determination 

3. self-efficacy 

4. extrinsic motivation 
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 1شود شکست محترمانه ها منجر به این اثر میدر بهبود خودکارآمدی هستند. آنچه در بازی 

پذیری و کاهند در نتیجه دانشجویان تشویق به ریسکها عواقب شکست را میاست. بازی 

ش شوند که در نتیجه خودکارآمدی و یادگیری امتحان کردن راهبردهای جدید می شان افزای

( بازی باید زمینه یا روایتی 1انگیزه نیز این عوامل مهم هستند:  ۀیابد. در مجموع در زمینمی

گیری را جهت ( بازی باید آزادی کافی برای حرکت و تصمیم2آمیز است داشته باشد که ذاتا رقابت 

آموزان باید ( بازی نباید شکست را تنبیه کند و دانش 3گری بدهد ارتقای احساس خود تعیین

( 4ای را استفاده کنند. امکان چندبار تلاش کردن را داشته باشند و راهبردهای چندگانه

توای موجود در بافت بازی ارزیابی شوند تا انگیزدانش افزایش نمره  ۀآموزان باید براساس مح

( 6دهی یا جوائز باید براساس یادگیری باشد نه عملکرد بهتر در بازی ( نمره5داشته باشند. 

آموز دستاوردی را ای سازماندهی شود که لازم باشد هر دانشسیستم پاداش بازی باید به گونه

( طراحی بازی 8( بازی باید دارای جوائز درون بازی باشد 7منظور دریافت پاداش نشان دهد. به

ای که بازی بر بارشناختی یادگیرنده باید بین عناصر بصری و غرقگی تعادل ایجاد کند به گونه

 اضافه کند.  

 عوامل راویز و همکارانش 
ثربخش بر موفقیت بازی  ۀیکی دیگر از مطالعات مروری مفید در زمین های معرفی عوامل ا

عنوان عوامل ( انجام دادند. در این مطالعه چهار عامل به2017جدی را راویز و همکاران )

 3گرایی ( واقع 2 2زمینه و تولید( داستان پس1ها جدی معرفی شدند: اثربخش در موفقیت بازی 

. در ادامه هر 6( بازخورد و قطع شدن از بازی3 5( تعامل داشتن 4 4( هوش مصنوعی و سازگاری 3

 شوند:صورت دقیق توضیح داده مییک از این عوامل به

 

1. graceful failure 
2. Backstory and Production 

3. Realism 

4. AI and adaptibility 

5. Interaction 

6. Feedback and Debriefing 
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 زمینه و تولید:  داستان پس

روایت بازی به داستان و دنیای بازی اشاره دارد که بازیکنان با آن همان یا زمینه داستان پس

غرق شوند. روایت بازی چیزی فراتر  دنیا در آن کردنبازی  در اثرشوند و انتظار دارند رو میروبه

برای کنند تلاش می بازیکنان روایت بازی آن چیزی است که از یک داستان ساده است؛ بلکه

ند. در حالی که  د  فنونپیشرفت در بازی آن را کشف کن صوتی و تصویری توجه بازیکنان را به خو

ایجاد  دارد و انگیزهنگه می بازی ها را درگیرداستان است که آن روایتکنند، داستان یا جلب می

 گرافیک و صدا، دوباره به بازی بازگردند. ۀشدن جذابیت اولی رنگکم پس از حتی کند تا می

ی بازیکنان محرک رور برا ها آن  ۀکنندهای جذبشوند و ویژگیمی تکراریهای حس به م

گر توان نادیده گرفیادگیری را نمی ۀیابد. بنابراین اهمیت روایت در زمینکاهش می ت چرا که ا

دهد صورت ضمنی نشان میشود این امر این نکته را بهبازی جدی مورد توجه قرار گرفته و انجام 

یک داستان خوب به وجود حال، . باایننیز در حال رخ دادن استموزشی آ  محتوای با درگیری که

، طور مخفیانه در روایت جذاب گنجانده شودیادگیری نیست. یادگیری باید به اعتبار معنای 

 قابل توجههای غرق شدن بازیکن را مختل کند. بازیکنان زمانی که با وقفه ۀکه تجرببدون این

ی می احساسشوند، رو مییادگیری و بازی روبه بین فعالیت بازی  ۀند و تمایلی به ادام کنناامید

زندگی از تطابق محتویات یادگیری )مهارت این طور حل کرد که توان این معضل را می. ندارند

اطمینان حاصل شود.  واقعی( با دانش یا مهارتی که برای پیشرفت در روایت بازی نیاز است

گر هدف بازی آموزش رفتارهای ایمن در آزمایشگاه باشد، روایت بازی باید فقط به عنوان مثال، ا

که بازیکن رفتار درست را درون بازی نشان دهد.  و بیشتر نشان داده شود زمانی ادامه پیدا کند

را بیشتر  مورد هدفیادگیری، تأثیر  خروجی مدنظرمکانیزم پاداش بازی به  مستقیمپیوند ایجاد 

. به عبارت دیگر باید تنها زمانی بازیکن بتواند در مسیر بازی پیشرفت کند و از کندتقویت می

گاه شود که آنچه مدنظر بوده را یادگرفته باشد.  بازیکنان از ساختن روایت مابقی داستان بازی آ

برند. نه به این معنا که بخواهند نویسنده داستان باشند، بلکه بیشتر شخصی خود لذت می
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وسططور خطی تمایل دارند که به به پیشرفت از یک  1پلی خطی بازی هدایت نشوند. گیم ت

سناریوی بازی به سناریوی دیگر در یک توالی ثابت اشاره دارد که در هر بار شروع مجدد بازی 

کتشاف و شکلداشتن براین، بازیکنان از کند. علاوهتغییر نمی دادن به روایت خود فرصت ا

که بازیکنان را به بازی  است ویژگی انگیزشی دیگریکه این مورد  شوندزده میهیجان

ای برای نوع کنندهممکن است عامل تعیین نیز  2سبک یادگیری  ،حالگرداند. بااین بازمی

ح افراد در طول بازیپیشرفت  شعنوان مثال . به باشد مرج های سازگار با آموزانی که بازیدان

به کسانی  کسب کردند نسبت اند، نتایج یادگیری بهتری نسبتسبک یادگیری خود را بازی کرده 

اند. این مسئله، تولیدکنندگان های ناسازگار با سبک یادگیری خود استفاده کردهکه از بازی

ً آزاد قرار می  جدی های جدی را در معضلبازی  ً خطی به 3دهد. ایجاد یک بازی کاملا ناچار یا کاملا

ی را کاهش میبخش از مخاطبان هدف بازی را دور می دهد، در حالی که کند و اثربخش یادگیر

کثرسازی اثر یادگیری باشند. با توجه به این نکته و در نظر بازی  های جدی باید به دنبال حدا

های جدی باید به بازیکنان ، تولیدکنندگان بازی در بازی گرفتن تمایل بازیکنان به داشتن کنترل

، از این کار مؤثرترحتی انتخاب کنند یا  را مطلوبشان پیشرفت بازی ۀحواین امکان را بدهند که ن

ته این ان خود را تطبیقمتناسب با سبک یادگیری بازیکن بازی  به این معناست که دو  کار  دهد. الب

 ی انجام این کار هاتوان هزینهاز طریق طراحی بازی، می . البتهجایگزین از بازی لازم است ۀنسخ

های تفاوت کم در دارایی با ایجادکردن و بازکردن سناریوها با قفلتنها  مثلارا به حداقل رساند، 

قابل استفاده  ۀدر زمین فن اینمند استفاده از ارزش. یکی از نقاط بازی میان این دو نسخه

ی ناتوانی البته نویسندگان بر این باور . استهای شناختی ساختن بازی برای کاربران دارا

زتواند می حاصل از استفاده از یک بازی جدی که ارزش دستاوردهای یادگیری هستند  بیشتر ا

 باشد. قفل و بازکردن  فن این ۀافزایش هزینه توسع

 

1. Linear gameplay  

2. learning styles 

3. open-ended 
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با  شتریب د یاما داستان با دارد،ینگه م یر درگ ی یرادگی یرا با محتوا کنان یباز ،داستان تیروا

ً  نکهیتا ا ابد ی وندیپ آموزشی یمحتوا  دی با  تیروابه عبارت دیگر، جذاب باشد.  روایت ک یصرفا

 ۀ بازی در زمین  که داستان ستین یمنطق. فراهم کند ییرادگی ی محتوا یمناسب برا یانهیزم

. باشد بهداشت دهان و دندان ۀدربار  ییرادگی یکه محتوا یشود، در حال  یطراح یسواراسب

کاهش  ،بار شناختی شیافزا کنان،یباز یباعث سردرگم یباز تیدر شخص یدوگانگ نیا

ی )بی ارتباط به محتوای ونیرب یها یفانتز ین. چنشودیو کم شدن لذت آنان م یشدگغرق

 یکه در چارچوب محتوا ییهاکمتر مؤثر هستند نسبت به داستان ییرادگی افزایشدر  آموزشی(

 یجد یهای باز یمحتوا یسازکپارچهیاز مطالعات بر  یتعداد ،برایناند. علاوهنهفته آموزشی

های جدی از همان به عبارت دیگر در بازی  دارند.  دیتأک یاحرفه مطالب آموزشی ا ی با برنامه درسی

های در نتیجه ارتباط دادن بازی  شوند استفاده شود.محتوای آموزشی که در کتب درسی ارائه می

تر صورت دقیقاثرگذاری بازی را بیشتر نماید. به توانددرسی اهمیت دارد و می ۀجدی به برنام

 هیز انگ ۀبه انداز  ت،یو وضع شرفتیپ یارهایمع ،یبازدرون  یهاجدا از پاداش ،یونیرب ۀیزانگ

ردن( م یبه باز شخصی ۀ)علاق یدرون ً  کنانی. بازکندیم کیرا تحر یجد یهایبه باز لیک احتمالا

گر بتوانند اعتبار ی جد یهای در باز  شتریب درسی مضاعف در اثر انجام  مشارکت خواهند کرد ا

خود را به دانش و  یهامهارت یرسم یابیبهبود ارز توانندیها مکسب کنند. آن بازی جدی 

 اند نسبت دهند. به دست آورده ی باز قیکه از طر ییهامهارت

 یبرا ، کننده )همان بازی غیرجدی(سرگرم ی صرفا های از باز شتریب اریبس ، یجد یهای باز

ها و از خواسته یاکه هر کدام مجموعه شوندیم یطراح هدف خاص و مشخصی یهاگروه

 ی ، هم برای باز شیو آزما یدر مراحل طراح  یی کردن کاربر نهایرخاص خود را دارند. درگ یازهاین

. به عبارت شودیم هیاست و توص ارزشمند اندازهیداستان، ب یو هم برا یکییزف یهایژگیو

ز نسخ آزمایش استفاده کرد و  ۀدیگر لازم است بارها از خود کاربران هدف درخواست کرد تا ا

همکارانه با کاربران بهره  یطراح یهایکه از استراتژ یمطالعاتنظراتشان استخراج شود. 

، بلکه ای مدنظرشان را انتقال دهندهمهارت  ایدانش  تیموفقاند با توانستهتنها نه برندیم

 یراند. درگکرده  افتیدر  شان از بازیکنانی بازی پلمیاز گ تیرضا نهیدر زم یزن بازخورد مثبتی
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را در مراحل  یتوجهزمان قابل ،یطراح  ند یدر فرآ ش یآزما ترین مراحلدر اولیهکردن کاربر 

های جدی باید عامل مهم دیگر که در بازی . کردیم هیرذخ یو اصلاح باز یابیتوسعه، ارز یبعد

 یهای بازتخصص موضوع یادگیری است. کارشناسان م بدان توجه شود استفاده از نظرات

ً یرا دق هایپلمیگتمامی  تواندی نم ،ی هر نوع باز یطور کلبه ای ،یجد ارائه دهد  تیواقع مطابق با  قا

ت یبرا سازهاهی که شب ییز)چ انتزاع  حدی از وجود بهنیاز  نی(، بنابراکنندیبه آن تلاش م یابیدس

 ییرادگیرساندن به اثر  بیبدون آسهای مدنظر انتزاع ی. اجراشوداحساس می یبازدرون

ها و رشته عیوس ۀبه گستر ه، و با توجیدارد. از منظر زمان ازیاز محتوا ن به درک تخصصی ، یباز

به  شودیساخته م یباز کیهر بار که  دیدهندگان باتوسعه ،یجد یهای موضوعات مرتبط با باز

ص کارشناسان   موضوع مراجعه کنند. متخص

 گرایی:  واقع

ز است.  یواقع یایبه دن هیتا چه اندازه شب  یباز کیکه  آن است ییگراواقعمنظور از  منظور ا

 (، عملکردیو صوت یکیگراف یها)جنبه کییزفساز مرتبط با شبیهابعاد  در این جا ییگراواقع

خ و  یسازهیدقت شب) کترهاپاس  سی شنا روان مسائل و ((NPC)1یکنبازیرغ یکارا

 قیدق بررسیاین موارد با استفاده از . هستند( یو فشار زمان احساسی یتداخل، محتوا/زی)نو

( از بازخورد میصورت نقل قول مستقبه ی)گاه یفیک یهاشده، گزارشدادهشینما یهاصفحه

ً  دگاهی. از داندمقالات مختلف استخراج شده سندگانی نو یهافیو توص کنانیباز صرفا

باشد(، ارزش  تریواقع یهرچه باز عنییباشد ) شتریب یباز یسازهیهرچه دقت شب ،کردنی باز

کمرنگ  یطور قابل توجهادعا به نیا ،ییرادگیخواهد بود. از منظر  شتریب کنانیباز یبرا یباز

 نه،یزمعناصر از  غنی ازحدشی ب ۀمعتقدند که ارائ سندگانیاز نو یبرخ رای، زشودمی

به  بازی جدی کنان یباز. در نتیجه کندیمنحرف م ی درون باز ییرادگی فیآموزان را از وظادانش

احساس سیالیت را به  یکه باز  یندارند و تا زمان از ین یریو تصو یصوت ی با غنا ییهای باز

 

1. non-player character 
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با این وجود برخی دیگر از مطالعات هستند که  خواهد بود.  یمؤثر ییرادگی ابزار  ،بازیکنان بدهد

 یفضا  کندیکمک م کنانیبه باز یواقع یو صداها قیدق یبعدسه یسازارند مدلاصرار د

  .کنند جربهرا بهتر درک کرده و ت یکییزف

سازندگان  یبرا دیگری را ۀد یچیچالش پ میزان واقعی بودن بازی  ۀمسئل ،یکل طوربه

. مشخص است که دقت دارد یزن یگرید ۀپیچید ۀیلا سازیشبیه. کندیم جادیا یجد یهای باز

 ی که برا ییهایدارد. باز یهدف بستگ کنانی( بازییرادگیسطح  دیشا ایبه سن ) ی بازیکییزف

آرت ساده و  یدوبعد کیگراف ی اند، داراشده یو دبستان طراح  یدبستانشیکودکان پ

 ییرگ طور چشمبه  الاترو ب ستانیر در سطح دب های باز یکییزدقت ف  امابودند.  1استایلایزد

طراحان شود که پیشنهاد می ن،ی (. بنابرایبعدصورت سه)اغلب به ندبود تریو واقع تردهیچیپ

سن مخاطب هدف  ،2یجد یباز یکییزف یهاییدارا ۀدربار  ییرگمیقبل از تصم  یجد یهای باز

 . ندیرخود را در نظر بگ

 ی باز یاز همان ابتدا مخاطبان خود را در طراح دیبا یجد یهای طراحان باز تر،یکل طوربه

ممکن است به نکات  ی جد یهای مخاطبان هدف محدود، طراحان بازداشتن کنند. با  یردرگ

 یرتأث یسازهیشبدر دقت  حاتیبرخورد کنند که بر ترج خاصی اریبس  یطی مح طیو شرا یفرهنگ

 ک ی ، گرافشتریب یبه صداها کنانی باز ،یط یمح ای یفرهنگ ،سنی یها. با وجود تفاوتگذاردیم

کنش  کترهامعتبرتر و متنوع  یهابهتر و وا  یندارند. در چن لی( تماNPC) یکنبازیر غ یتر از کارا

قع یشوند که دارا جاد یا ییهایباز  میکنیم شنهاد یپ ،یموارد  نکه ی بالا هستند، بدون ا ییگراوا

کید میشلوغ کنند.  یضرور یرغای یرا با اش ی باز یایدن  ی باز  ی ایارائه دن شود کهبه عبارت دیگر تا

 یباز  طیمحانجام شود و  ییرادگی یبرا یکمک یمتن و صدا شن،یمیکمتر بر ان دیبا تأک انهیگراواقع

هر دو گروه  ب،یترت نی. به اباشد ییرادگی یهاتنها بر جنبهتمرکز  باشد تا انهیگراواقع اریبس

 ی یرادگی بدون کاهش اثربخش  کنانیمطمئن باشند که باز  توانندیم یجد یهای و باز  ییرادگی

 خواهند پرداخت. یبه باز  اقیبا اشت

 

1. stylized artwork 

2. physical fidelity assets. 
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 ت ی به کنترل به شخص لیتما نی. ابرندیخود لذت م شخصی تیروا جاد یاز ا کنان یباز

ً در باز عنصری  –  ابدییگسترش م یز ( نPC) 1کنیباز . شودی م دهیموفق د  یِ جد یهای که معمولا

آواتار  یساز. شخصیشودیم کنانیباز جان یخود باعث ه ساختن آواتار شخصیعنوان مثال، به

کمنحصربه یتا بازتاب دهدیفرصت م کنانیبه باز )احتمالاً( خود  ایشده فرد از خود، خود ادرا

 تی را تقو یدر باز یشدگحس ارتباط و غرق هان یا ۀکنند. هم جادیا ی شان را در بازمطلوب

با  شتریداده و موجب تعامل ب شیکردن را افزای باز  ۀیزخود انگ ۀبه نوب این تقویت که کندیم

 . شودی م ییرادگی یمحتوا

به  ی جد یهای دهندگان بازتوسعه یبرا ق، یو دق دهیچیپ یآواتارها جاد یا ۀنیگز هرچند

 هاتوجه به همین محدودیت است. با یمنابع و زمان کار دشوار ،بودجه یهاتیمحدود لیدل 

سطح،  نیدر بالاتر  ؛شودی م شنهادیآواتار پ زیتما یهانهیاز گز یاهیلامراتب سهسلسله کی

 ییر آواتار که امکان تغ  یساز؛ سطح دوم، سفارشیقرار دارد ی و جزئ قیدق یواتارهاآ جادیا

و سطح سوم، انتخاب آواتار  کند؛ی فراهم م ت یآماده را از نظر لباس، رنگ مو و قوم یهاتیشخص 

را انتخاب  یکیآماده،  شیاز پ یهاتیمجموعه از شخص  کی یناز ب تواندیم کنیاست که باز

فرد خود منحصربه تیداشتن شخص یبرا یانهیخواهان گز کنان یازکه ب تیواقع نیکند. ا

 یمرد و زن بتوانند در باز  یاست که آواتارها یضرور ینانکار است، و همچن قابلیرهستند غ

مند بهره  ی در طول باز کنیباز  تی تا هر دو جنس از تجربه شخصبرابر داشته باشند  یاتجربه

 . شوند

ها NPCاست.  یضرور یجد یهای باز یبرانیز ( NPC) یکنبازیرغ یهاتیتعامل با شخص 

 ا یچندنفره(  یهای همتا )در باز  کنانیدر نقش باز توانندیهستند و م یهمراهان باز

 ،یپلمیگ تیاز هدا یمتفاوت یهاظاهر شوند که نقش  یباز درشده کنترل یهاتیشخص 

رم جادیا ای آموزشی یمحتوا ح ی انتقال/توض را بر عهده دارند. با توجه به  طنزگونه یهایسرگ

ط بNPC ی مختلفهانقش در دقت  یاز نقاط تمرکز اصل یکیها NPCو  کنانیباز ین، ارتبا

 

1. player character 
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رد است. حالت که  یاست، در حال  یصوت ای صورت متنیبه کنیبا باز  NPCارتباط  ی اصل یهاعملک

 صی از تشخ یانمونه چ یه ،پژوهش نیماند. در ایم یباق همچنان متنی NPCبا  کنیارتباط باز

طور مفصل بهحال در یک مطالعه بااین. ه استمشاهده نشد NPCبا  کنیارتباط باز یصدا برا

 تی کنترل حرکت شخص یبرا حرکتی تیبا محدود یکنانیکمک به باز ۀنیدر زم یفناور نیا ۀدربار 

 است.  کنیبه باز NPCارتباط  هتتمرکز بحث ما بر ج ن، ی. بنابراشدهصحبت  کنیباز

ها تعامل داشته صدا با آن قیمتن، از طر یها به جاNPCکه  دهندیم ح یترج کنانیباز

دارد.  یهمخوان ترانهیگراواقع  یهای به داشتن باز کنان یباز یکل ل یبا تما یز موضوع ن ن یباشند. ا

را  یباز  ان یها نسبت به متن، کمتر جرNPC یکه ارتباط صوتگرفت  جهینت نانیاطم توان بامی

که  یاضاف و بار شناختی شودیخواندن متن صرف م یکه برا یزمان لیبه دل  ژهیوبه کند؛یمختل م

با حالت چهره  سنتی آموزشی یهاطیدر مح کنان یباز ، ییرادگی. از منظر کندیم جادیا تیفعال  نیا

ها از رو، آن  نیکنند. از ا یررا تفس یعاجتما یهانشانه نیچگونه ا دانندیدارند و م یی و لحن آشنا

 ی هانشانه  ق یرا از طر ق یکه اطلاعات و تشوباشند  برخوردار یبان یاز پشتبرند که این لذت می

گذار. دهدیارائه م یاجتماع دارد و متن قادر به  ندهیرادگی-کنیبر تعامل باز مثبتی یرتأث یصدا

ل  ین. به همستین یها و احساسات کلمات گفتارلحن، مکث دیول بازت  یهاNPC ژهیبه و ل،ید

گر امکان ضبط صدا وجود ندارد،  یو عاطف یصوت  یهایژگیو دیبا آموزشی داشته باشند. ا

 ی جا مودبانه به یعیمختصر نگه دارند  و از زبان طب اها ر متن دیبا یجد یهای باز دکنندگانیتول 

 است که صدا تیقابل یدارا یهاNPCاز تعامل با  کنان یباز . هرچند،استفاده کنند میمستق

 . )در مقابل متن محور بودن( برندیلذت م

 در آن که اینظریه، گنجندمی 1یی گراسازنده  ی یرادگی ۀیخوبی در نظربه ی جد یهای باز

 ی یرادگی گر، یآن هستند. به عبارت د اساسی اتیاز فرض بخش  3رقابتییرغ طیو مح 2ق یتفکر عم

در  کنیکه چارچوب دانش موجود بازکند صحبت می دیجد یهاطیمح ۀدربار  انهیگراسازنده

 

1. constructivist learning theory 

2. thoughtful reflection 

3. non-competitive environment 
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 باکند.  ش یتضاد را کشف و آزما نیتا ا شودفرصت داده می و به او  شوندکشیده میبه چالش  آن

. است یاصل دیرقابت کل توان گفتمی ،یپلم یو تمرکز بر گ ییرادگی ۀفاصله گرفتن از جنب

 ۀ کنندبیترغ  یاز عوامل اصل یکیکه رقابت  کنندیانکار نم یجد یهای باز دکنندگانیتول 

شوند )به  یموفق هستند که باز  یدر صورت یجد یهای است که باز نی. موضع ما ای استپلمیگ

گر رقابت  ن،یداشته باشند(. بنابرا مناسبی آموزشی بیشرط آنکه ترک هدف  نیا در راستایا

آموزان دانش انیرقابت م ، ییرادگی یهاتمرکز بر جنبه هنگامگنجانده شود.  ی در باز د ی، باباشد

و  ییرادگی تحقق هر دو هدف  یبرا یانهیعنوان گزبه  با زمانرقابت  در نتیجه. شودیاغلب منع م

از  یگروه انیاز م یکییزطور فآن را به توانیاست که نم بیی. زمان، رق شودمطرح می  ی باز

. کندیجذب م یرا به باز کنانیاست که باز یاستهیشا بیرق نانجدا کرد، اما همچ ندگانیرادگی

 یهای باز دکنندگانیکمک کند. تول  ییرادگیدر  یبه همکار تواندیم یفشار زمان ،براینعلاوه

گاه باشند که استفاده از فشارها دیبا یجد ر  شناختی ییرادگی یبرا تواندیم دیشد یزمان یآ مض

 . باشد

 پذیری:  هوش مصنوعی و تطبیق

از  یدرون باز نظیم: )الف( تذاردبگ  یرتأث تواندنظر می دو  از یجد یهای بر باز یهوش مصنوع

صورت به  ا ی 1ی باز یها. عاملیری پذقیبه کمک تطب ی خود باز  م یها؛ و )ب( تنظعامل قیطر

کنش یهاعامل کنش  یها . عاملکنندیعمل م 3گرا هدف یهاعامل ای 2وا  ی ز ی ر برنامه  یطور وا

کنش نشان دهند، در حال  کنیباز یکه به اقدامات فور اندشده گرا هدف یهاکه عامل یوا

کنند.  تیهدا شدهیینتع شیهدف از پ تیرا به سمت وضع ی باز کوشندیطور مستمر مبه

بلکه  دهد،یپاسخ نم خاص قداما کی معنای این است که بازی تنها به به یریپذقیتطب

 . تطبیق دهد کنیباز یهایژگیبا ورا  یباز  ش یتا نما سازدمیرا  یکاربر  یهالیپروفا

 

1. Game agents 

2. reflex 

3. goal-directed 
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داده انجام  گاهیپا کیدر  کنیباز  تیثبت فعال  ق یاز طر ای کنیباز شرفتیپ ییرگیپ

کنش  یهاعامل اصل اساسی کار نیو ا 1شده یزیربرنامه یهابا فعال کردن فلگ  ای شودیم و  وا

؛  کیدر پاسخ به  ادیز یرمانند: )الف( تأخ یها شامل مواردفلگ نیاست. ا یریپذقیتطب سؤال

 ی ها هستند. عامل یباز یایدر دن هدفیب یزن)پ( پرسه ای؛ تکرارشونده )ب( اشتباهات

کنش  ها، برداشتمداخله هنگام وقوع سوء  کن،یبه باز  یرسانها با اطلاعمحرک نیبه ا وا

کنش نشان م کنیمناسب به باز دهیبازخورد اکردن یییراهنما ها عامل نی. اغلب، ادهندیوا

و  مزاحم یر ها را هم غآن ۀکه مداخل شوندی( ظاهر مNPC) یکنبازیرغ تیشخصصورت به

، و کندیکمک م کنیباز یشدگمداخله به حفظ غرق نیا مزاحمیرغ تی. ماهسازدیموقع مبه

دارد.  یقابل توجه آموزشی یای( مزاازین نکمک در زما افتیموقع بودن مداخله )دربههمچنین 

. دهند یم یشتریدرست ب یهاها پاسخ عامل ۀآموزان پس از مداخلدانشعنوان مثال، به

کنش  یاز سو شدهیسازشخصی یهاو پاسخ  یکنبازیر غ یهاتی شخص  یعیطب یهاوا

کنش  یهاعامل  به همراه دارد. کنانیباز یرا برا یشتریحس لذت ب وا

ً تقو ی ریپذقینقش تطب ی های باز امروزهاست.  یجد یهای باز آموزشی ۀجنب تیعمدتا

توان از همچنین می د، پیدا کنن قی تطب کنانیباز ی یرادگی یهاکه با سبک اندشده جادیا جدی

 ل ی بر اساس پروفا یباز یارسطح دشو ی جهت تنظیمریپذقی تطب منظورهوش مصنوعی به

توان سطح سختی بازی را با توانمندی بازیکن به عبارت دیگر می. استفاده کرد کنانیباز ییتوانا

سازی کرد )عاملی که در احساس سیالیت بازی نقش بسزایی دارد(. مطالعات نشان متناسب

ردها توانسته نسبت به  ییرادگیدر  یقابل توجه یهاشرفتیپ داده که استفاده از این رویک

یل زمان تکم این پتانسیل را دارد که تنهانه یریپذقیتطبدر نتیجه ، ایجاد کندکنترل  یهاگروه

د که این نوع از کنی م ت یتقو یزرا ن  2شده یسازشخصی  ییرادگی بلکه انجام کاری را کاهش دهد 

 .ستین یابیقابل دست  در آموزش سنتی راحتیبه یادگیری 

 

1. grammatic flags  
2. individualized learning 
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گرچه هوش مصنوع  یهانه یاز هز د ینبا د،بخشیم بهبود بخش را لذت  ییر ادگی یا

و  نییماش ی یرادگیاستفاده از  هنگام ژهیوبه شد، غافل  یمرتبط با هوش مصنوع یمحاسبات

تحت وب که به پردازش  ۀچندنفر  یهای باز تیمحبوب شیمسئله با افزا نی. اعصبی یهاشبکه

 ۀ حوز  کیاست که  آنمعضل  نیا یحل براراه ن یترساده . شودی م شتریدارند، ب ازین تمرکزم

 ۀ از انحراف از محدود کنانیبازتر، صورت دقیقبه. شود جادیا 1شده فیتعر  شیدانش از پ

 نیها فراتر از او پاسخ  باشندمجاز  یانهیتنها تعاملات چندگز ای کهبه گونه شوند بازداری خاصی

لگورعلاوه به. روندحوزه ن  هیتوص نیز متناسب با مخاطب  ینماش ی یرادگی یهاتمیانتخاب ا

پردازش محاسبات ساده  ی، برایفراتر از اهداف باز  یهاتیقابل ی دارایهاتمیالگورکه  دشویم

 کنانیباز یدیباعث ناام جهیدارند و در نت ازی( نیضروریرمحاسبات غ لی ل )به د یشتریزمان ب

از  ۀحفظ آن در انداز  یشده برا جادیا 2عصبی  ۀکردن شبکبا هرس تواندر نهایت می . شوندیم

 مشکل را حل کرد. شده،یینتعشیپ

 تعاملی بودن:

بودن  یعنصر تعامل کند،یم زیمتما آموزشی یهایانواع سرگرم گریرا از د یجد یهای آنچه باز

کنش نشان م نیدارند و بر ا از یکاربر ن یبه ورود های ها است. بازآن  ۀو به نوب  دهندی اساس وا

 مکررطور به  ی و باز کن یباز ینبازخورد ب ۀچرخ نیو ا کنندیم کیرا تحر  کنیباز یخود اقدام بعد

 لی تشک ی باز یایکه از دن ندکنیم  یجادا یرابط کاربر  کی کنانی باز یبرا های . بازابدییادامه م

 شگرینما  کیو  شودیتجربه م یو بصر یصورت سمعآن به  امدیکه عمل و پ ییشده است، جا

 دکنندگان ی. تول وجود داردبه کاربر  یباز یفعل  تیبازگرداندن وضع  ی( براHUD) 3سربرگ

زمان  صرف ازمندیها نرابط نیا رایاجتناب کنند ز دهیچیپ یهارابط طراحی از د یبا یجد یهای باز

ل  یدیناام لیرا به دل  یمبتد کنانیبازو  عادت کردن هستند یو تلاش برا  یبه ترک باز  یاحتما

 

1. pre-defined knowledge domain 
2. neural network 

3. heads-up display 
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تا حد  د یبا یکه رابط باز  دهدیامر نشان م نی. اکنندی م جادیا یاضاف تیو بار شناخ کنندیوادار م

 ۀ و هم در نحو  دهندی م یورود ی به باز کنان یکه باز یاوهیممکن ساده باشد؛ هم در ش 

ل ینیکنترل م کی از مکاندر یکی از مطالعات  .کنیبازگرداندن ارتباط به باز )اشاره و  ستیی ما

تفاده  یبرا 1ک یکل )استفاده  یسرگرم یهای استاندارد باز نیگزیکه جا شدحرکت و انتخاب( اس

به  انیدانشجو رایاقدامات( شده است، ز ریحرکت و سا یبرا صفحه کلیدهمزمان از ماوس و 

 .نیستندمند علاقه پیچیده یهاکنترل ی دارایباز

ً با باز دیبا یجد ی های باز دکنندگان یتول  گاه باشند که مخاطب هدف آنها لزوما  ییآشنا های آ

ح را به  یموجود در باز  یو ابزارها  ی باز تیوضع د ی( باHUDرابط سربرگ ) ن،یندارد. بنابرا طور واض

 ۀاز نقش یمبتد کنانیبازدر یکی از مطالعات نشان داده شد که دهد.  نشان کنیو ساده به باز

و به  هگم شد یدر باز کنانیباز جه،یند. در نتکننمیاستفاده  2فهرست موجود  ای  یباز یایدن

 ن، ی نکردند. بنابرا دایپ ارائه شده بود دسترسی یفهرست موجود ق یکه از طر آموزشی یمحتوا

ز باز کنانیباز دهیچیرابط پ کی  ه ک  آموزشی مفرح ۀتجرب شودیو باعث م  کندیدور م یرا ا

با مشکل را  ن یموفق ا یسرگرم یهای از باز یاریداشته باشند، از دست برود. بس توانستندمی

)مانند  یباز یدگیچیسطح پ ای( و/HUDها، رابط سربرگ )کنترل یسازسفارشی دادن امکان

رسد بهتر حال به نظر می بااین. کنندی( به کاربران حل میامسابقه یهای در باز  یتصادف بیآس

که باز تردهیچیپ یج یتدر طوربه های بازاست که  در سطح  یجیتدر شیافزا کنانی شوند، چرا

است که بر  سیالیت هینظر موضوع بخش اساسی نی. ارندیپذ یرا م یباز فیوظا یدشوار

به  ینمسئله همچن نی. اباشند کنیباز ییتوانا ۀحدودهمواره در م دیها بااساس آن چالش

 ت یحما ندیآغاز فرا یبرا کند.اشاره می روش آموزشی کیعنوان به «3یجیتدر تیمفهوم »حما

 کنان یکمک به باز یبرا نییتمر ای یکه سطوح مقدمات کنندیم هی مطالعه توص نیچند ،یجیتدر

 

1. point-and-click 
2. game-world map or inventory 

3. scaffolding 
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 ،نی تمر ی هازمان شیافزاهمچنین در نظر گرفته شود  یباز ی با رابط کاربر ییجهت آشنا

رد   .بخشدیرا بهبود م یدر باز ییرادگیعملک

که  ز رو یکی یتعامل ییرادگیازآنجا  یموفق است، جا یجد یها ی غالب در باز ی کردهایا

 یهای در باز تیموفق  یدیعامل کل کیعنوان به 1کنیبا باز کنیکه تعامل باز ستیتعجب ن

،  یطراح یهمکار یبرا  میطور مستقبه یکه باز یزمان ظاهر شده است. حتی یجد نشده باشد

ک م گریکدیرا با  یباز یهاحلو راه فنوناغلب  کنانیباز از  2افتهیشتاب ی. شکل گذارندیبه اشترا

شده،  یزیرصورت برنامهطور خودجوش )نه بهبه کنانیباز به این صورت است که رفتار نیا

. کنندمی  لیتبد 4ی و تعامل نوبتی را به تلاشی 3نفره تک  یباز کی( یپلمیگ قیبلکه از طر

ط آواتارها از طر یهاشامل رابط کنیبا باز  کنیتعامل باز یهاحالت ادغام با  ایمتن  قیچت، ارتبا

بحث  یبرا ییهابا گنجاندن فرصتدر نهایت، . شودمی 5پیمانند اسکا یارتباط صوت یابزارها

 تر فیضع ندگانیرادگی به  ،ی در جلسات بازخورد پس از باز یباز یو دستاوردها فنون در مورد

ها آن شتریخود، مشارکت ب ۀکه به نوب شودیداده مشان متفاوت هایامکان مطرح کردن دیدگاه 

 خواهد کرد.  ت یتقو 6قطع شدن بازیجلسات  هنگامرا 

 بازخورد و قطع شدن از بازی: 

 قیاز طر یبازخورد درون باز ۀ: )الف( تجربشودیم صورت انجامبه دو  یجد یهای بازخورد در باز

(؛ و )ب( جلسات NPC) یکنبازیر غ یهاتیتعامل با شخص ای  7پاداش یهاکیانواع مکان

 یبازدر  ی یرادگی ۀ را روشن کرده و تجرب آموزشی یمحتوا ت یکه در نها  ی بازخورد و تأمل پس از باز

تا  دهدیم کنانیفرصت را به باز نیا ی . بازخورد درون بازدهدیبستر بزرگتر قرار م کیرا در 
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نخود را  یهاتیفعال  یعلت و معلول  ۀبلافاصله رابط   ی ها یروزرسانکه به ید، در حال متوجه شو

امر ما را  نی. ادهدیرا م رقابتی گاهی و جا شرفتیحس پ کنانیبه باز یباز یفعل تیاز وضع یفور

 یپاداش باز  ی هاکیمکان کنندیم هیکه توص دهدیسوق م ی مطالعات متعدد توجه به به

و  ی موجود یهاتم ی منابع )مانند آ یسطح(، ابزارها یو نشانگرها یبندرتبه ازها، ی)مانند امت

مانند  یی. ابزارهاداده شوند شی نما یدر طول بازباید عناصر مرتبط با زمان  ایها( و/نقشه

نحو به  نیبه بهتر دهد،یرا نشان م یدیکل یهامکان گریو د کنیکه مکان باز کپارچهی ۀنقش

 شود. ییرو اتلاف زمان جلوگ یدیناام احساس جاد یتا از ا کندیخدمت م ی باز عیوس یایدن

 ت ی جهت پردازش و تثب کنانیباز  یفرصت برا نیترمهم یجلسات بازخورد پس از باز

گرچه بازخورد پس از باز . است ی درون باز  ی یرادگی یدادهایرو را  یکه ظاهر باز ستین ییزچ یا

ً به هدف آن کمک م یدرون باز ییرادگی یهاتیدهد، اما فعال  ییرتغ  قی رتنها از طنه کنند؛یقطعا

شده  جادیا شرفتیپ ییرگیپ یهاگزارش قیبلکه از طر ،یباز یادماندنیآوردن لحظات به ادیبه 

را دارد که  تیمز نیمرتبط با سلامت ا یهایدر باز ژهیوبه شرفتیپ ییرگی. پیتوسط باز

ً ارسال م کنیباز  شرفتیپ یهاگزارش ها گزارش نیاز ا تواندیم گرلیو تسه کندیرا فورا

ز  یانسخه تواندر آینده میاستفاده کند.  یجلسات بازخورد پس از باز  یبرا یعنوان ابزاربه ا

 داشته  یراز راه دور و بازخورد با تأخ بررسی یبرا 1شرفتیپ ۀیرذخ میزکه مکان کرد را تصور  های باز

دهی بازخورد یبرا یقطع ۀارزش افزود کیها که ثبت چت شودیم نییبش یپ در نهایت باشد. 

گر مکالمات در مورد محتوا خواهد بود. حتی ی پس از باز به بازیکنان نباشند، ممکن  آموزشی یا

د. از شده باشنمطرح  ی جذاب باز یر غ ایارزشمند در مورد عناصر جذاب  یهایورود یاست برخ

گ  دیبا گرانلیرو، تسه نیا  یی کنند. کارا بررسی یسازیرا قبل از عموم تچ یهاتلاش کنند تا لا

را  یباز یهانقص  ای  یباز  یروندها تواندیم رایاست، ز یفعل کنانیفراتر از باز  شرفتیپ ییرگیپ

ص کند تا فرآ  یخطاها ایکند  یسازنهیبه ندهیآ ندگانیرادگی یرا برا یجیتدر تیحما ندیمشخ

 ت،یدر نها. شوند کنان یباز شرفتیمانع پ توانندیخطا م یدارا یهای را حذف کند. باز یباز
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با  ی و جلسات پس از باز دهیبازخورد  یبرا بانیپشت یهاداده گاهیعملکرد پا بیترک ۀدیا

متقاعد کند که را  یجد ی هایباز دکنندگانیتول  د ی« با1خرد  یریپذقی»تطب ا ی یهوش مصنوع

ینه داشته باشد تا بتوان بهتر در  ۀتواند فایداستفاده از این مسئله می بیشتری نسبت به هز

 .حرکت کرد و آموزشی یاهداف سرگرم  راستای

 عوامل لین و لیبرگ 
د وارسازیای مروری، بازی مطالعه( در 2020لین و لیبرگ ) هایی که در مطالعات مختلف برای بهبو

هایی های جدی مطرح شده بود را گردآوری کردند. هدف آنان این بود که بدانند چه انگیزهبازی 

کنند که درگیرشدگی را ها سیزده دسته را مطرح مینماید. آن تر می های آموزشی را درگیرکنندهبازی 

کتشاف 4( خلاقیت 3( کنترل 2( چالش 1کند: های آموزشی ایجاد میدر بازی  ( منصفانه بودن 5( ا

( منابع و 11( مرتبط بودن و ارتباط داشتن 10( پروفایل و مالکیت 9( یادگیری 8( اهداف 7( بازخورد 6

ها بیان سرایی و فانتزی. در ادامه تمامی این دسته( داستان13( بازی اجتماعی 12اقتصاد 

ای از این خلاصه 3کنند. جدول های آموزشی کمک میوارسازی بازی شوند که به بازی می

؛ 2002و همکاران،  س ی؛ گر2018و همکاران،  انی؛ انگو198)ملان و لپر، ها را آورده است. بندیدسته

 ( 2009؛ فو و همکاران، 2019و سوک،  ینل 
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 مرتبط با بازی آموزشی هایبندی انگیزهدسته . 4ل جدو

وصیف  ها بخش انگیزه    ت

 چالش 

چالش، بازخورد، 

گیری هدف، جهت 

 هدف

انگیزهچالش   است  یک  می  ودهنده  ظاهر  با  زمانی  بازیکن  که  شود 

روبهوظیفه میای  این رو  باشد.  متناسب  او  مهارت  سطح  با  که  شود 

)انگیزه جریان  حالت  کلیدی  اجزای  که (Flow Stateدهنده، یکی از    است 

بازی از  بسیاری  بازیدر  جمله  از  تختهها  بازیهای  و ای،  دیجیتال  های 

میورزش یافت  علاوهها  درشود.  بازخورد  و  اهداف  با  چالش   مورد  براین، 

چالش حل  در  بازیکن  میعملکرد  که  است،  ط  مرتب افزایش  ها  به  تواند 

وسط طراح بازی ایجاد مینفس کمک کند. چالشعزت ً ت شوند  ها معمولا

شوند )بهاما می ته  ساخ خود بازیکن نیز  مثال، زمانی  توانند توسط  عنوان 

ی غیرمعمول به پایان برساند یا  گر خواهد بازی را با کنترلکه بازیکن می ها

گرفته  محدودیت نظر  در  طراحان  توسط  ابتدا  در  که  کند  ایجاد  را  هایی 

بهنشده که  آنچه  میاند(.  درک  چالش  بازیکن  عنوان  به  بازیکنی  از  شود، 

به  برای  دیگر  چالش  که  زمانی  تا  اما  ت،  اس متفاوت  توجهی  قابل  طور 

 قوی تبدیل شود.  ۀتواند به یک انگیزبازیکن عادلانه به نظر برسد، می

 شایستگی 

دستاورد، پیشرفت،  

ستگی،  چالش، شای

رقابت، اهداف،  

دانش، بهبود، 

های بازیکن، مهارت

 جایگاه 

روان  اساسی  نیازهای  از  یکی  نظریشایستگی،  که  است   ۀشناختی 

مهارت  1خودمختاری  به  دستیابی  به  یاز  ن این  است؛  شده  یا  تعریف  ها 

چالشتوانایی بر  غلبه  طریق  از  جدید  مرتبط های  اهداف  به  رسیدن  و  ها 

بازی در  رقابتاست.  در  شدن  برنده  ریق  ط از  اغلب  شایستگی  ها، ها، 

توسعجمع یا  بالاتر،  وح  سط به  پیشرفت  دستاوردها،  یا  مهارت  ۀآوری  ها 

می درک  او(  مجازی  شخصیت  )یا  بازیکن  نوبدانش  به  موارد  این   ۀشود. 

می بازی   درتوانند  خود  دنیای  از  خارج  یا  داخل  در  بازیکن  وضعیت 

محرکه نیروی  چالش،  شوند.  توسعمنعکس  برای  است،    ۀای  شایستگی 

ی که چالش متناسب با سطح مهارت بازیکن باشد.  زمان

 

ت   رقابت رقاب

می ایجاد  زمانی  برای  رقابت،  بازیکنان  دیگر  با  باید  بازیکن  که  شود 

می رقابت  کند.  رقابت  هدف  یک  به  بینرسیدن  رقابت  تواند  )یعنی  فردی 

ن  رو د بازیکنان(،  دیگر  )مانند با  تعاملی  یا  خود(  با  رقابت  )یعنی  فردی 

بازی باشد.  تیمی(  بهنبردهای  رقابت  از  اغلب  چندنفره  نیروی  های  عنوان 

می استفاده  جدولمحرکه  سیله  و به  که  و  کنند  امتیازات  های 

میسیستم سازماندهی  دستاورد  علاوههای  این  شود.  در  رقابت  براین، 

مانند رقابتها میبازی  محور(.های تیمتواند با همکاری ترکیب شود )
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 کنترل 

عاملیت، 

خودمختاری، کنترل،  

های شهودی،  کنترل

 سازیشخصی

می  ۀانگیز دیدار  پ زمانی  بر کنترل  تأثیرگذاری  آزادی  بازیکن  به  که  شود 

کلیدی  اجزای  از  یکی  انگیزه  این  شود.  داده  ن  آ رویدادهای  و  بازی  دنیای 

کنترل است.  ن  جریا میراه  از   حالت  سیاری  ب از  های  شود؛  آشکار  تواند 

گزینه )مانند  بازی  دنیای  قوانین  چارچوب  در  کنترل  گفتجمله  وگو، های 

روشگزینه بازی،  کنترلی  یا  های  مناظر،  تغییر  مسئله،  یک  حل  های 

طریق   از  بازی  حس  و  هر  ظا تغییر  تا  داستانی(  مسیر  انتخاب 

علاوهشخصی بازیسازی.  برخی  توسط  براین،  تغییرپذیری  قابلیت  با  ها 

طولانی عمر  ن،  بازیکنا کردهجامعه  یدا  پ بهتری  مثال،  اند.  عنوان 

خوبی به  Minecraftو   The Elder Scrolls V: Skyrimهایی مانند بازی

 این ویژگی شناخته شده است. در داشتن

 

 کنجکاوی 

،  1کنجکاوی شناختی

ناپذیری خستگی

شناختی، کشف، 

مرموزیت، هدایت، 

،  2کنجکاوی حس 

های حس،  محکر 

 شگفتی

مختلفی  راکنجکاوی   گیز  تواندمی  عوامل  در  انبران کاوش  به  میل  مانند  د، 

به هر   علاقه  بازی،  دنیای  مورد  در  تر  بیش کشف  و  منطقه  یک  کنار  و  گوشه 

نحو  حس  ۀکشف  یا  بازی،  مصنوعی  هوش  رابطکارکرد  که  های  هایی 

می-صوتی ایجاد  لمس  یا  را  کننتصویری  کنجکاوی  دلیل،  همین  به  د. 

به  می اول  نوع  کرد.  سیم  تق حس  ی  کنجکاو و  شناختی  کنجکاوی  به  ن  توا

علاقه و  دانش  به  دانش  میل  آن  کسب  فرآیند  طریق  از  که  دارد  اشاره  ای 

می گفته  ایجاد  طبق  شناختی  Lepperو    Maloneشود.  کنجکاوی   ،

فعالیتمی با  ارائه  تواند  ناسازگار  یا  ناقص  عات  اطلا که  بازی  های 

دانش  می برای  بازیکن  عطش  افزایش  باعث  این  و  شود  تحریک  دهند، 

علاقهمی به  حس  محرک  یا  حس  کنجکاوی  که شود.  دارد  اشاره  ای 

میحس جاد  ای لمس(  صدا،  نور،  )مانند  در ها  انگیزه  این  شود. 

و  سیستم حرکات  بر  مبتنی  تعاملات  از  که  مدرن  چندوجهی  بازی  های 

چندرسانه با  امکانات  مجازی  واقعیت  محیط  ند  )مان پیشرفته  ای 

 کنند، وجود دارد.های مبتنی بر حرکات دست و چشم( استفاده میکنترل

 هیجانات 

حس 

اخلاقی/خیرخواهی، 

 زدگی تنش، هیجان 

حساسات را برانگیزتوانند مجموعهها میبرخی انگیزه ند انای از ا

ها  هایی از این انگیزهکند. نمونهتر میبازی را به یادماندنی ۀکه تجرب

است که بر اساس انتظار بازیکن از  زدگی شامل تنش و هیجان 

. تنش زمانی ایجاد میرویدادهای آینده در بازی شکل می شود که گیرند

یش کند، مانند یک  بینی میبازیکن یک رویداد دراماتیک را در بازی پ

نبرد بزرگ که قرار است رخ دهد یا یک منبع مهم که در خطر از دست رفتن  

ر می شود که رویداد دراماتیک  است. هیجان مشابه است اما زمانی ظاه

ً رخ می ً هیجان یک نبرد بزرگ(. تنش و کنجکاوی با هم  واقعا دهد )مثلا

 

1. Cognitive Curiosity 

2. Sensory Curiosity 
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نی رویدادهای آینده در بازی  مرتبط هستند، زیرا هر دو شامل پیش بی

د که به ویژگیشوند. همچنین بازیمی های اخلاقی ذاتی  هایی وجود دارن

هایی هستند که بازیکن  ها شامل بازیکنند. این بازیبازیکن توجه می

کنند یا او را در دوستی( ترغیب میرا به کمک به دیگران )نوع

دهند که هیچ پاسخ درست واضحی  های مبهم اخلاقی قرار میموقعیت

ای از احساسات ترکیبی را از  وجود ندارد، و در نتیجه مجموعه

 انگیزند.های داده شده برمیانتخاب

 فانتزی 

ظاهر، 

باورپذیری، شناختی،  

کنجکاوی، فانتزی، 

رویات،  مرموزبودن، 

نوستالژی، نقش  

 بازی کردن

عی اشاره  فانتزی به تصاویر ذهنی از موقعیت های فیزیکی یا اجتما

ش فانتزی   ۀهای زیادی برای ارائدارد که در دنیای واقعی وجود ندارند. رو

های آفرینی با روایتهای نقشهای کلاسیک بازیوجود دارد، از تجربه

های بصری که در آن ظاهر بازی  های متنوع گرفته تا تجربهغنی و داستان 

شود. فانتزی کنجکاوی را برای تحریک تخیل بازیکن استفاده می

ی کشف آنچه که در ادامه میبرمی آید  انگیزد و در نتیجه میل بازیکن را برا

ی که در ها و شیوهکند. هیچ محدودیتی برای انواع فانتزیتقویت می های

د وجود ندارد؛ حتی ممکن است بازیکن بتواند در  ها ارائه میبازی شون

 تأثیرگذاری بر فانتزی بازی نقش داشته باشد.

 بازخورد بازخورد 

ن   همراه با چالش و کنترل، بازخورد یکی از اجزای کلیدی حالت جریا

جام می دهد، نوعی بازخورد به است. هر چیزی که بازیکن در یک بازی ان

خ همراه دارد، مانند بازخورد فوری به کنترل ها در های بازی، پاس

، و فعالیتها با شخصیتدیالوگ گ  های غیرقابل بازی های بازی که در لا

چالشبازی ثبت می د. بازخورد زمانی که به  شده  های انجامشون

ح ارائه شود، انگیزهصورت به به تر است و به احساس  بخشموقع و واض

کند. بنابراین، این انگیزه اغلب با اهداف واضح همراه  کنترل کمک می

ن دهد که است؛ یعنی بازخورد ارائه ی باید به بازیکن نشا شده توسط باز

 ای تا هدف وجود دارد و چه زمانی هدف تحقق یافته است.چه فاصله

 غرقگی 

تمرکزداشتن،  

فرار، باحال بودن، 

غرقگی، درگیربودن، 

حضور، اوقات فراغت، 

ریلکس بودن، حس 

 بودن، کنجکاوی

ه قدری در بازی غرق  غوطه وری حالتی است که در آن بازیکن ب

گاهی از خود و درک زمان را از دست بدهد. این  می شود که ممکن است آ

ن میها، غوطهویژگی سازد، به همین دلیل این  وری را مشابه حالت جریا

هایی  شوند، هرچند تفاوتجای یکدیگر استفاده میدو مفهوم گاهی به

ی بازیها وجود دارد. غوطهمیان آن  یک نوبت  »ها به پدیده وری در دنیا

داند از بازی لذت  براین، بازیکنی که میشود. علاوهنیز شناخته می  «دیگر

رار از موقعیت می های دنیای  برد، ممکن است برای گذران وقت یا ف

گاهانه خود را در بازی غوطه ن فرار و سرگرمی  واقعی، آ د. تفاوت میا ور کن

عی برای استراحت یا فرار از  در این است که فرار به خروج از دنیای واق

مشکلات دنیای واقعی اشاره دارد، در حالی که سرگرمی بیشتر بر گذراندن  
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دارد. علاوهوقت به های براین، محیطعنوان یک فعالیت فراغتی تمرکز 

توانند کنجکاوی حس را تحریک  طور خاص میبازی واقعیت مجازی به

حضور در دنیای مجازی کمک  کنند و در نتیجه به غوطه  وری و احساس 

 کنند. 

و بودن   ن
ظاهر، نو بودن،  

 فناوری

ن یک  تواند بهکاررفته در آن میتازگی یک بازی یا فناوری به عنوا

ویژه زمانی که بازیکن برای اولین بار بازی را تجربه  انگیزه عمل کند، به

ای که از ترکیب واقعیت افزوده، پلی نوآورانهعنوان مثال، گیمکند. بهمی

گاهی مکانی، و شخصیت های فرهنگ عامه ایجاد شده بود، یکی از  آ

مدت  بود. این انگیزه تمایل دارد کوتاه Pokémon GOعوامل موفقیت 

ن کاهش می های  یابد؛ بنابراین، انگیزهباشد زیرا تازگی اولیه به مرور زما

ن اضافی برای حفظ درگیری بازیکن موردنیاز است. بااین طور  حال، هما

ن می Pokémon GOکه نمونه  ، تازگی را مینشا روزرسانی  توان با بهدهد

 منظم بازی با محتوای جدید حفظ کرد.

قواعد و 

 اهداف 

اهداف آشکار،  

یابی هف، جهت

ها، قواعد و  مکانیک

 اهداف

ها و رویدادهایی که در ها قوانینی دارند که فعالیتتمام بازی

کنند. قوانین حدود بازی را تعیین دهند را کنترل میدنیای بازی رخ می

ن کنند، از جمله اینکه اهداف بازی چه هستند و چگونه میمی ها  توان به آ

ح  1بخش باشند، باید: ) دست یافت. برای اینکه قوانین انگیزه ( واض

گونه می د که دنیای بازی چ تواند دستکاری شود؛ باشند، تا بازیکن بدان

شود؛ و )پذیر باشند، تا گیم( انعطاف2) (  3پلی بیش از حد محدودکننده ن

گر را حمایت کنند. برخی   با اهداف و بازخورد همگام باشند تا یکدی

ً با فرصت مطالعه قوانین و مکانیک ن ممکن است صرفا های  بازیکنا

عنوان چیزی برای ها بهبازی انگیزه بگیرند، اما اهداف در بیشتر بازی

چندین هدف دارند که باید به  تلاش بازیکن وجود دارند. بازی ها اغلب 

ن ترتیب یا به ای  توانند واسطهها رسید. اهداف میصورت دلخواه به آ

ً کشتن   ن یک در( یا نهایی )مثلا ً پیدا کردن کلیدی برای باز کرد باشند )مثلا

اف باید به وضوح برای بازیکن  رئیس برای نجات شاهزاده(، اما تمام اهد

کنند ارائه شوند. گاهی اوقات قوانین و اهداف در اواسط بازی تغییر می

ً کشف انگل  (؛ این Halo: Combat Evolvedدر بازی  Flood)مثلا

گر به  ، اما ا خوبی اجرا شوند، تغییرات ممکن است بازیکن را گیج کنند

 یادماندنی ایجاد کنند.پلی بههای گیمتوانند تجربهمی

ارتباط با 

 دنیای واقعی 

هدایت، 

نوستالژی، فعالیت  

 فیزیکی

هایی است که از ارتباط بین دنیای  دهندهاین دسته شامل انگیزه

در  گریهدایتعنوان مثال، شوند. بهواقعی و دنیای بازی ناشی می

ن  تواند انگیزههای مبتنی بر مکان میبازی گر بازیکنا خش باشد ا ب

دادهای بازی را به محیط های آشنای دنیای واقعی مرتبط  بتوانند روی

رویدادهای آشنا میطور مشابه، اشاره به مکان کنند. به  تواند  ها یا 
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براین، حرکت فیزیکی  خاطرات نوستالژیک را در بازیکنان برانگیزد. علاوه

ن تواند در بازیدر حین بازی می ب اندام و توا بخش که شامل  های تناس

عمل کند.حرکت بدن هستند، به  عنوان یک انگیزه 

ارتباطات 

 اجتماعی 

همکاری، 

درارتباط بودن،  

ارتباطات، رابطه، 

بازشناسی، اجتماعی  

بودن، کنش اجتماعی  

داشتن، تعاملات  

اجتماعی، وضعیت، 

 کارتیمی 

فردی است که از نیاز  های بینتعامل اجتماعی  شامل انگیزه

ن  شود، که در نظریه خودمختاری شناختی به ارتباط ناشی میروا

دیگران توضیح داده شده  به س تعلق و پیوند با  عنوان نیاز به احسا

ن، و   ل با دیگرا روابط، تعلق به گروه، تعام است. این تعامل شامل ایجاد 

د از  همکاری برای دستیابی به یک هدف است. تعامل اجتماعی می توان

های مشترک در دنیای بازی، ایجاد جوامع در اطراف بازی، و  طریق اقدام

ً چت( یا غیرهمارتباط هم بلوهای گفتگو( رخ دهد.  زمان )مثلا ً تا زمان )مثلا

ل اجتماعی در   ن رقابت( یکی از اشکال اساسی تعام بدو همکاری )با یا 

ب با شناسایی و وضعیت همراه  بازی های چندنفره است. این تعامل اغل

ها و دستاوردهای بازیکن توسط  شود که تلاشاست که زمانی ایجاد می

ً  دیگران شناخته شوند. این شناسایی می ن دنیای بازی )مثلا رو تواند د

ً انجمناز طریق چت بازی، جدول های  های امتیازات( یا خارج از آن )مثلا

رزشهای آنلاین، تورنمنتگفتگو، گروه های الکترونیکی( رخ های و

توانند منابع دهد. حتی افراد غیر بازیکن مانند معلمان یا والدین نیز می

 شناسایی باشند.

 مفیدبودن 
دانش، بهبود، 

 مفیدبودن

تواند به یک انگیزه قوی  یک بازی میدر مورد ک مفید بودن ا در ا

فراتر از سرگرمی داشته باشد، تبدیل شود، به ویژه زمانی که بازی هدفی 

ن  بخش. برای حمایت از این  مانند آموزش مهارت، بهبود دانش، یا توا

گاه شود که چه چیزی می د آ سب کند. انگیزه، بازیکن بای تواند از بازی ک

ط است، که بازیکن باید پیش  بنابراین، مفید بودن به اهداف بازی مرتب

ن   ها مطلع شود.از درک مفید بودن بازی از آ
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 چالش 

لش یشامل اصول طراح هادسته از انگیزه نیا ها جذب که هدف آن  ی هستند باز  یهاچا

حل  چون) 1هدف ۀیزانگ عنیی ،یاصل  ۀیزبه انگ یاصول طراح نیا تمامی متنوع است. کنانیباز

 کنی )چون باز 2بازخورد  ۀیز( و انگدهدرخ می  دنشویمنجر م خاصی به اهداف یی کههاچالش

 ریحال، ساهستند؛ بااین مرتبط( دنکنیم افت یها بازخورد در حل چالش یهنگام تلاش برا

 اند.داده شده ح یوجود دارد که در ادامه توض یزن موارد

 منظور به .سختی میتنظ یتقابلدارای ها در سطوح مختلف چالش ۀارائ: 1یاصل طراح  •

ح مهارت قیتطب  در چند سطح سختی  ییهاشامل چالش دیبا های باز کنان،یباز با سط

را تا حد  کنیباز د یبا های. باز دنشوی شروع م یسطح مبتد از  هاچالش اینباشند که 

 یزدشوارند پره ایاز حد آسان  شیکه ب ییهابه چالش بکشند و از چالش شانییتوانا

لش سطح سختی قیکنند. تطب ً باز صورت دستیبه تواندیها مچا سطح  کنی)مثلا

ً باز یزیربرنامه ش یدلخواه را انتخاب کند(، از پ یدشوار با  یجیطور تدربه یشده )مثلا

ً تجز ایپو ایتر شود(، سخت کنیباز شرفتیپ رد باز لی و تحل هی)مثلا  یبرا کنیعملک

لش، ا ۀیزبر انگمناسب( باشد. علاوه یسطح دشوار یینتع  ۀ یز به انگ یاصل طراح نیچا

گر باز یز کنترل ن ح سختی میمستقیر غ ا ی میطور مستقبتواند به  کنیمرتبط است ا را  سط

؛ 2013؛ گنزالس و اریا، 2013؛ سیموئس و همکاران، 2005)سوییستر و ویث،  کنترل کند

؛ وندل و 2010؛ گرلینگ و همکاران، 2015؛ فیلا و ریچیاردی، 2013و همکاران،  ؛ ناه2010آنتا، 

 (2013همکاران، 

لش ح ی ترج: 2یطراح اصل • گردهیچیپ یهاچالش هساده ب یهادادن چا در  چالش  . ا

موجب  جهیرا دلسرد کرده و در نت کن یباشد، ممکن است باز دهیچیاز حد پ شیب ی باز

 ی هاکه چالش دهدیم شنهادیپ یاصل طراح  نیشود. ابا بازی کاهش تعامل او 

جوان و  کنانیباز یبرا ژهی به و وضوعم نیشوند؛ ا میکوچکتر تقس فی به وظا دهیچیپ

 

1. goals motivator 

2. feedback motivator 
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؛ پاراسکوپولس و 2013)سیموئس و همکاران،  است بیشتر تیحائز اهم مسن

 (2014همکاران، 

حل  یبرا یزمان کاف د. بایهامنظور حل چالشبه یاختصاص زمان کاف  :3یطراح اصل •

سنی  ۀدر رد کنانیباز ی برا یاصل طراح نیدر نظر گرفته شود. ا ی باز یهاچالش

 ای حس  یهاتیمحدود ی که دارایکنانیباز ین، و همچنبزرگسالان اهمیت ویژه دارد

استفاده از  یخاص برا یهایازمندین  هستند، به عبارت دیگر آنانی که دارایشناختی

 دیمف ی یرادگی یهاطیتفکر در مح ی برا ی زمان کاف ص ی تخص ،براین. علاوهی هستندباز

ً  ییرادگی ی وهایاز سنار یحال، در برخاست. بااین با زمان  یشگاهیکلاس آزما کی)مثلا

؛ 2011)ژانگ و همکاران،  باشد داشته هیممکن است توج پرسرعت یپلمیمحدود( گ

 (. 2007؛ ایجستلستین و همکاران، 2017وانگ و همکاران، 

 . بازی نییبشیپ قابلیرجالب و غ  یهاچالش قیاز طر یکنجکاو  شیافزا  :4یطراح اصل •

 نیکننده شود. اخسته ت یممکن است در نها کند،یرا تکرار م یمشابه یهاکه چالش

 نیبه رفع ا ی باز یهادر چالش ییرگکردن تنوع و غافلاضافه شنهاد یبا پ یاصل طراح 

که علاقه کندیم تیرا تقو یکنجکاو ۀیزو انگ پردازدیمشکل م ویژگی  کی. ازآنجا

 هدف خود به دست آورد کنانیباز  قیاز علا یدرک کامل د یبا یاست، طراح باز انتزاعی

 .(2016؛ تندلو و همکاران، 2012؛ گره، 2016)لین و سوک، 

ل  • ص ح  ا را ش   : 5ی ط ل ا ر چ را ک ن ت ا ک م ا ا ش  . ه ل ا ی چ ی ا ا  ه و ت ح ه م زشی  ی ک و ا  آم د ب رن ا  د ی د

ل  ب ا ه ا  ت ی ق ا ب د ت ن ش ا ه ب ت ش ا ر د را ک رت  ن ی ت دگ ی  ب ی ت ه یر ا د د  ن ن ا و ت د ب بر ه ا را ف  ی ه ل ت خ  ی م

ف  ا د ه ه ا د و ب ن ن ک ا ح ت م دگ ی را ا د  ی یر ا ب ا ت ی س ه د ز . ب ا ف ب د ر ه گ ، ا ه ب ا ش ر م و  ی ط

ع  س و رت  ک ی  ۀ ت ا ه یر غ ت  ا ی م ش  ی ل ا ، چ د ش ا ر ب ا ت ا رف ر م  ی ه را ک ل ت ب ا د ی ق ن ن ا و ف  ت  د ی م

. ا  د ن ش ا گ  ن ی ب ن ه ا ل ب ص ل ن  ۀ یز ا تر ن ز  یز ک ا ر ب گ ت ا س ط ا ب رت ن ی م ا  ک ره را ک د ت ا د ع د ت ن ا و ت ب

د  ن ب ک ا خ ت ن ،  را ا ن را ا ک م گ و ه ن ا و (2 0 1 8 ، ن را ا ک م س و ه ئ و م ی 2؛ س 0 1 3 ) . 
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 کنترل:

 ل ی. اصطلاح »کنترل« از دو منظر تحلهستند  یمرتبط با کنترل در باز ی اصول طراح دسته از نیا

ز  یورود یهاسمی و مکان یپلمیانتخاب در گ یبرا کنیشده به بازداده ییشده است: توانا که ا

به  نجایاشده در ارائه یاصول طراح تمامی. کندیتعامل برقرار م ی با باز کنیها بازآن قیطر

ک باز تیها تقوهدف آن رایهستند، ز رتبطکنترل م ۀیزانگ است، و به  یاز کنترل در باز کنیادرا

ً  یاستفاده از باز  ۀنیمخاطب و زم کنیباز رای اند، زمرتبط  یز بازخورد ن ۀیزانگ کودک  کیاست )مثلا

 ن ی گزیجا یورود لتحا نیکه چند یهنگام راه رفتن به سمت مدرسه(. در صورت یدر حال باز

ممکن است  یامکان انتخاب داده شود. طراح باز کنیبه باز دیوجود داشته باشد، با

که  یدر صورت د یرصدا را در نظر بگ ا یبا استفاده از لمس، حرکات،  یعیرابط طب کی یسازادهیپ

مانند  ست،یمناسب ن هاآن یبرا سنتی یکاربر یهاکه رابط ییهانهیزم ای ینبه مخاطب یباز

شده باشد.  یگذاربر حرکت، هدف مبتنی یهای بزرگسالان مسن و باز یمناسب برا یهای باز

خاص  ی ازها ین د یاند، باشده یطراح سن بالاتر بزرگسالان یکه برا ییهای باز ،براینعلاوه

 یها مرتبط است، چرا که روش یزن  یزگتا ۀیزاصل به انگ نیا. ندیرها را در نظر بگآنبرای  یکاربرد

 داشته باشد. کنیتازه بر باز یممکن است اثر یکنترل باز یبرا معمولیرغ

مناسب  هانهیهدف و زم کنان یباز یکه برا 1ی ورود  یهااستفاده از حالت: 6یطراح اصل •

در . شود ریپذامکان یورود یهاحالت قیاز طر دیبا یبر باز کنبازی . کنترلباشد

امکان انتخاب  کنیبه باز دیموجود باشد، با  نیگزیجا یروش ورود  نیکه چند یصورت

 ط یشرا ایها مخاطبان خاص که هدف آن ییهای باز یبرا تواندی م یداده شود. طراح باز

 یهای مانند باز  ستند،ی مناسب ن سنتی ی کاربر یها است که رابط یااستفاده

،  یعیرابط طب کیبر حرکت، استفاده از  مبتنی ی های بزرگسالان و باز شامل لمس

تر که به بزرگسالان مسن ییهای باز ،براین. علاوهدیر صدا را در نظر بگ ایحرکات 

اصل به  نیا. مد نظر قرار دهند  یزها را نآن یخاص کاربر ی ازهاین دیاختصاص دارند، با
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 یرممکن است تأث یکنترل باز متعارفیرغ یهاروش رایمرتبط است، ز ینوآور ۀیزانگ

؛ پلنیک و 2015؛ پیروانو؛ 2010)گرلینگ و همکاران،  داشته باشند کنیبر باز انهنوآور 

 .(2013همکاران، 

حساس  د یبا ی باز های. کنترلقیحساس و دق یهااستفاده از کنترل  :7یطراح اصل •

. قرار گیرد کنیشده بلافاصله در دسترس بازارائه یورود  ۀجیکه نت یباشند، طور 

ً دست بهشده داده  یبا ورود دیبا جهینت ،براینعلاوه دقت تطابق داشته باشد )مثلا

ً با داشتن  ،یاصل طراح نیا یرا منعکس کند(. عدم اجرا کن یباز یزوبا د یآواتار با مثلا

را کاهش داده و موجب  ی بودنممکن است کاربرد ،یورود یهابازخورد کند در کنترل 

 . (2008؛ پینله و وانگ، 2015)شاو،  شود  کنیباز یدلسرد

پس از  ،ی باز در شدهارائه های. کنترلسازگار یهااستفاده از کنترل  :8 یطراح اصل •

 کیبمانند.  یسازگار باق یدر جلسات مختلف باز دیبا کن،یباز یبرا میانتخاب و تنظ

 مات یتنظ یو بارگذار هیرذخ  ۀاجاز  کنیاست که به باز نیکار، ا نیانجام ا یبرا ج یروش را

که  دهدیامکان را م نیا کنیسازگار به باز  یهاکنترل داده شود. استفاده از  ی کنترل باز 

گرو مهارت خود را توسعه دهد.  ابدیها تسلط به سرعت بر کنترل در  یاضاف ی هاکنترل ا

طور واضح ارائه شوند، به های جدیدآن کنترل دیشوند، با یمعرف یباز یمراحل بعد

ً از طر ، 2008)پینله و وانگ؛  1آموزش  ۀارائ قیمثلا  (. 2016؛ میلر و همکاران

 ییرادگی کاهش منحنی . برایو راحت منیآشنا، ا یهااستفاده از کنترل: 9یطراح  اصل •

 ی قبل یهااز تجربه کنیباز  یاستفاده شود که برا ییهااز کنترل شودیم هیتوص ، یباز

 ت ی بزرگسالان مسن حائز اهم یبرا هایباز یدر طراح  ژهیامر به و نیآشنا باشند. ا

 ه یتوص ،یع یآشنا، مانند تعامل طب یتعامل یهااستفاده از روش که در آناست، 

 یی که آشنا یمرتبط است، زمان یواقع یایارتباط با دن ۀیزبا انگ یاصل طراح  نی. اشودیم

و راحت  منیا یاتجربه د یکردن با ی باز ،براینباشد. علاوه یواقع یهااز تجربه  ناشی
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 جاد یا یرسانبیخطر آس ی باز یهاحاصل کرد که کنترل نانیاطم دیبا نیباشد؛ بنابرا

ً حرکت ف بر مکان(. طراح  مبتنی یباز کیدر  کیتراف ای ،یباز کیدر  یکییزنکنند )مثلا

های مرتبط با پلی و نیز محدودیتو بافت گیم  هدف کنانیباز شرایطنسبت به  دیبا

گاه باشد. هااین که در دارد،  تیاهم یکییزبر حرکت ف  مبتنی یهای در باز ژهیوامر به ن یا آ

حفاظت از سقوط /ییرشگ یو پ ی گرم کردن اولیهاقدامات لازم برا شودیم هیتوص آن

؛ 2010؛ گرلینگ و همکاران، 2016؛ ژانگ و همکاران، 2015)شاو و همکاران،  انجام شود

 .(2014پاراسکوپولس، 

، یمتداول کاربرد هایدستورالعمل با  . هماهنگتعامل ساده ح ی ترج: 10 یطراح  اصل •

 باشد تا به کاهش بار شناختی یبر تعامل ساده و شهود  مبتنی د یبا ی باز ی رابط کاربر

تمرکز کند.  ی باز ییرادگی  یبر محتوا کنیاجازه دهد باز جهیکمک کند و در نت کنیباز

 ای  یکییزف ی هایناتوان یدارد که کاربران هدف دارا تیاهم یزمان ژهیوامر به نیا

؛ 1994؛ نیلسن و مک، 2014؛ پاراسکوپولس، 2010)گرلینگ و همکاران،  باشند شناختی

 (. 2016ژانگ و همکاران، 

 دیبا  کن. بازیشدهیسازو شخصی میقابل تنظ یهااستفاده از کنترل: 11 یطراح  اصل •

 کار  نیخود را مطابقت دهد. ا حاتیو ترج ازها یباشد تا ن ی باز یهاکنترل  میقادر به تنظ

ً صفحه سمیشامل انتخاب مکان س ل صفحه قایسه باماوس در مو  دیکلکنترل )مثلا ( م

ً حساس انتخاب  سمیمکان ی پارامترها میو تنظ ( حسگر حرکتی کی تی شده )مثلا

ً کال  صورت دستیبه ندنتوای م ماتی. تنظشودیم ردنهبری)مثلا  چشم ابیرد کی ک

دکارمهی(، نصورت دستیبه ً  ایخودکار(،  یو برخ دستی ماتیتنظ ی)برخ خو خودکار )مثلا

 ۀ یز با انگ یاصل طراح نی ( باشد. اکنیزبا لیکنترل بر اساس پروفا یپارامترها میتنظ

خود را  یتعامل ۀتجرب یسازقدرت شخصی کن یبه باز رای مرتبط است، ز یسازشخصی

؛ لین و صدانو، 2017؛ ون روی و زامان، 2015؛ شاو و همکاران، 2008و وانگ،  )پینله دهدیم

 .(2013؛ پلنیک و همکاران، 2010؛ گرلینگ و همکاران، 2015
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 یآزاد دادنکنترل،  ۀیزانگ تقویت . براییپلم یانتخاب و کنترل در گ یآزاد: 12 یطراح  اصل •

انجام شود،  یمختلف یهااز راه تواندیامر م نیدارد. ا تیاهم ی در باز  کن یانتخاب به باز

 یهافراهم کردن روش، هدف کیبه  دنیرس یبرا نی گزیجا یهایرمس ۀمانند ارائ

 ، و یباز ستمیبر س یگذاریرتأث یبرا کنیها، اجازه دادن به باز انجام آن یمختلف برا

تخاب دیحال، نبا. بااین کنیبه باز یکنترل سرعت باز ۀاجاز  دادن ارائه  یادی ز یهاان

 ی ؛ ممکن است برخ برآورده نشودکنترل  ۀممکن است هدف ارائ رایز داد،

 نیباشند. ا از یمورد ن ییر ادگی تیبر فعال  کنیکمک به تمرکز باز ی برا یز ن هاتیمحدود

اجازه دهد بر  کنیبه بازتواند می  رایمرتبط است، ز یزن یسازشخصی ۀیزاصل به انگ

 .(2015؛ نیکلسون، 2005)سوییستر و ویث،  بگذارد یرأث ت یباز ستمی عملکرد س ۀنحو

 خلاقیت: 

و  تی خلاق تیها تقواست که هدف آن نیدسته ا نیدر ا یعامل مشترک در تمام اصول طراح کی

در  کسانی یهااجتناب از تجربه یاصول طراح  نیاست. هدف مشترک ا کنانیدر باز 1ابراز خود

و  ی باز یمحتوا دیجهت مشارکت در تول  کنان یباز یبرا یامکانات کردنهمه و فراهم یبرا ی باز

مرتبط  یسازکنترل و شخصی یها هیزدسته به انگ نیاست. تمام اصول در ا یباز ستمیس  حتی

و قدرت انتخاب بیشتر  شتریب یآزاد یبه معنا تیاستفاده از خلاق شیافزا رایهستند، ز

 .است پلیگیم ۀبازیکنان برای اثرگذاری بر تجرب 

اصل، طراحان را  ن . اییباز  یمحتوا ی تولیدبرا کنانیبه بازدادن اجازه   :13 یطراح اصل •

 ی برا یدیجد ی فراهم کنند که بتوانند محتوا کنان یباز یبرا ییتا ابزارها کندی م قیتشو

ً آن را با د جاد یا یباز ک بگذارند. هدف ا کنانیباز گریکرده و احتمالا کار  نیبه اشترا

به  توانندی به نوبه خود م هان یاست؛ که ا کنیباز یو توانمندساز ابراز خود از  تیحما

 منجر شوند، از جمله:  یمختلف هایهیزانگ
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 . یباز  یمحتوا در  ییرتغ جادیا ی قدرت: برایسازشخصی .1

 ی ال یعناصر خ ایو/ یپردازداستانمحتوا شامل  تولید که ی: هنگامیپردازالیخ .2

 باشد.

 محتوا  تولید یهادر مهارت کنیباز یستگیشا شی افزا کههنگامی: یستگیشا .3

 . دهدرخ می

 کند یم افت یخود اعتبار در ۀشد دیتول  یمحتوا یبرا کنیباز : وقتیبازشناسی .4

 ( 2016؛ تندلو و همکاران، 2016)لین و سوک، 

 شی یزچالش انگ ک. یهامنظور حل چالشخلاقانه به  یهاروش  ۀارائ  :14 یطراح اصل •

در مقابل حمله  یکاری)مانند مخف یمتفاوت یهاآن را به روش توانیاست که م چالش 

لش لی دل  یناصل به هم نی( انجام داد. ایتهاجم نهادی را پ ییهاچا که بتوان  دهدیم ش

 ۀیزبر ارتباط آشکار آن با انگبرطرف کرد. علاوه هقانخلا ی متعدد هاها را به روش آن

نشان  رایمرتبط است، ز یز ( نو هم حس  )هم شناختی یاصل به کنجکاو نیچالش، ا

 بر حل خلاقانه مشکلات و عملکرد دارد مثبتی یرتأث یداده شده که کنجکاو

 (.2017؛ وانگ و همکاران، 2013)یسموئس و همکاران، 

 کن یبه باز دبای . طراحیباز ستمیتوسعه س یبرا کنانیاجازه به باز :15 یطراح  اصل •

کم بر آن بدهد.  ینو قوان  ی باز یایدر دن اتییراعمال تغ یبرا یمحدود ییتوانا حا

 جادیا کنانیها( است که بازmodها و اصلاحات )اصل شامل افزونه نیاز ا ییهامثال

 ییر. تغدهندیگسترش م ای تیرا بهبود، تقو  یا تجربه بازی یباز  یایدن یده و به نوعکر 

ک شد یستگیشا تواندیم یباز ستمیس منجر  ینکند و همچن تی را تقو کنیباز ۀادرا

کنترل و  یهاهیزاصل به انگ نیا ،براینشود. علاوه کنانیباز گرید یبه شناخت از سو

را  ی باز ستمیس یسازصیقدرت شخ کنیبه باز رایمرتبط است، ز  یزن یسازشخصی

 . (2017)تندلو  و همکاران،  دهدیم
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کتشاف:  ا

کتشاف باز یها ارتقااست که هدف آنی شامل اصول طراح  دسته نیا و  یباز  ی ایدر دن کنیا

ز یمورد استفاده در برخ یواقع ۀن یزم ینآن و همچن یمحتوا بر  مبتنی یهای )مانند باز هایبا

 تیو کنترل را تقو ،یابییرکشف، مس یهاهیزانگ دسته نیدر ا یمکان( است. اصول طراح 

احساس کنترل  ی باز یایدر دن یاب ییرممکن است هنگام کشف و مس کن یباز رایز  کنند،یم

 را یز  شوند،ی م تقویت یز( نو شناختی )حس  یکنجکاو یهاهیزداشته باشد. انگ یشتریب

کتشاف ممکن است ن  داشته باشد. کنیباز و شناختی حس  یهایی به استفاده از توانا ازیا

کتشاف و آزما یآزاد: 16ی طراح اصل • را کاوش کرده  ی باز یایبتواند دن  د یبا کن . بازیشیا

داشته باشد.  یجد یامدهایکه ترس از پتجربه کند، بدون آن آن را به راحتی یهایژگیو و

کتشاف م یآزاد  ۀ نیزم کی یسازهیشب ای  ی یرادگیباشد که هدف،  دیمف یزمان تواندیا

 یهاهیزبر انگباشد. علاوه یزمعما ن کیممکن است شامل حل  ینباشد؛ همچن یواقع

 حمایت یز ن یکییزو حرکت ف یواقع یایارتباط با دن یها هیزاصل از انگ نیذکرشده، ا

کتشاف و حرکت در دن یکه باز یزمان کند،یم  یهای است )مانند باز یواقع یایشامل ا

 (2014؛ نی و همکاران، 2015؛ شی و شیه، 2017)تندلو  و همکاران،  بر مکان( مبتنی

متنوع و  . برای در رخدادها ا یپو  ب یمتعدد و ترت یهانهیگز/هایرمس ۀارائ: 17ی طراح اصل •

 یهایرمس دیبا یکه باز کندیم شنهادی پ یاصل طراح نی ا ،یکردن بازتر کنندهیرغافلگ

 ن یا شیمایپ یبرا یمختلف یهاارائه دهد و روش کنی باز تیموفق یرا برا یمختلف

)مانند  کن یباز تیاز ظرف د یها نباروش  نیحال، اوجود داشته باشد؛ بااین هایرمس

از حد بالا  ش یب دیشده نباارائه یهانهیگز ا ی هایرسطح مهارت( فراتر رود و تعداد مس

و با توجه به  ا یطور پوبه دیشده باانتخاب  یردر مس یباز یرخدادها ،براینباشد. علاوه

 یهایژگیسطح مهارت، و و ق، یاطلاعات مانند علا ری سا دیو شا کنیاقدامات باز

؛ وسترا و 2009؛ بند و بیله، 2017؛ رپ، 2016)تندلو و همکاران،  داده شوند بیاو ترت یانهیزم

 . (2008همکاران، 
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در  یباز نکهیاز ا نظر. صرفیکاف اتیبا جزئ یتعامل ینقشه باز ۀارائ: 18 یاصل طراح •

 یابییرکمک به مس یبرا ییابزارها دیقرار دارد، با  ی مجاز یایدن کی ا ی یواقع یایدن

منظور هستند،  نیا یبرا یدیمف یابزارها یباز یتعامل یهافراهم کند. نقشه کنیباز

ارائه دهند و  ی باز یایاز دن خاصی  یهاو بروز را در قسمت بطاطلاعات مرت توانندیم رایز

 یهااز بخش  یکند. برخ میها را تنظداشته و آن ها دسترسیبه آن تواندیم کنیباز

کتشاف و کنجکاو 1مانند مه جنگ پنهان  توانندیم ی نقشه باز را  ی باشند تا حس ا

لزامات باز دینقشه با اتیکنند. سطح جزئ تیتقو  ، ین باشد. همچن تناسبم یبا ا

ً باشد، مانند چالش یابییرمسیرشامل اطلاعات غ تواندیم یباز ۀنقش ها )مثلا

گر نقشکنیباز تیدر حال انجام، و موجود( و وضع شده،لیتکم یهاتیمأمور  ۀ . ا

 ی واقع یایارتباط با دنۀ هیزامر از انگ نیبکشد، ا ریرا به تصو یمکان واقع کی یباز

 .(2016)لین و سوک،  کندیم یبانیپشت

 منصفانه بودن:

از  کنانیاز لذت بردن تمام باز نانیاطم که هدف آن میکنیم یرا معرف یاصول طراح نجایدر ا

ها مرتبط است که هدف آن یجهان یبا اصول طراح دسته ن یصورت عادلانه است. ابه یپلمیگ

س  ۀیز به انگ دسته نیا یکاربران است. اصول طراح  ۀهم یبرابر برا  کردن دسترسیفراهم ح

 است. یاخلاق ۀساز  کی ت یعدالت در نها رایز شود،یم ربوطم یاخلاق

 از  . هدفتقلب ییشناسا ا ی ییرشگیپ ی برا ییهامیزمکان یسازادهیپ: 19 یطراح اصل •

 یباز  ینکه قوان ییهابا استفاده از روش کنیاست که باز  ن ای( کردنهک شامل) تقلب

 یهای در باز ژهیوموضوع به  نیکسب کند. ا ی برتردر بازی  ند،ساز یمنحرف م ایرا نقض 

د ز یپلمیگ تواندیم تقلبکه  ییدارد، جا تیچندنفره اهم  را  کنانیاز باز یاد یتعدا

گرچه ممکن است برخ طور باشند، اما به یتقلب در باز ۀیزبا انگ کنانیباز یمختل کند. ا

 کنان یباز یرا معکوس کرده و موجب دلسرد های مثبت باز  اتیرتأث تواندیتقلب م یکل

 

1. Fog of War 



 ( هشتم        )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         108

 

ناخواسته  یاشکال دستکار گریدر برابر تقلب و د دیبا یباز ستمیس ن،یشود. بنابرا

 یزمان یباز  ینقوان رایمرتبط است، ز ینقوان ۀیزبا انگ یاصل طراح  نیمحافظت شود. ا

دور بزنند )مورچهویزر، ها را آن ندبتوانمتقلبان که  دهندیخود را از دست م تیاهم

 (.2016؛ میلر و همکاران، 2017

راح اصل •  کنان . بازیاز تجربه نظرمشابه، صرف تیموفق یهااز فرصت نانیاطم : 20 یط

 ی هاها فرصت آن  ۀشوند تا هم ی باز کیوارد  راحتیبتوانند به د یو باتجربه با یمبتد

 کنانیبه باز  دیبا یباز ن،یداشته باشند. بنابرا یپلمیدر گ شرفتیپ یبرا یاعادلانه

 نیکنند. ا هیزباتجربه احساس انگ کنانیدر حضور باز امکان را بدهد که حتی نیا دیجد

در کلاس چالش  یبا اصول طراح  ینچالش مرتبط است، و همچن ۀیزانگ به سیاراصل ب

. دهندیمختلف ارائه م  کنانیباز یمناسب برا ییهاچالش جادیا یبرا یشنهاداتیکه پ

 کنانیباز  حتی رایز کند،یم یبانیپشت یز ن یستگیشا ۀیزاصل از انگ نیا ،براینعلاوه

 .(2016)تندلو و همکاران،  کنند یستگیاز همان ابتدا احساس شا توانندیم دیجد

 بازخورد:

کنش که چگون دهدیرا پوشش م ی باز یاز طراح ییهاجنبه بازخورد یاصل طراح  ستم یس گی وا

 یکنترل باز  یبرا یورود یهاکه حالت ی. هنگامدهدینشان م را کنیباز یهای به ورود یباز

به  دسته نیدارد. تمام اصول ا تی اهم  دیموقع و مف بازخورد به ۀاز ارائ  نانیمتنوع هستند، اطم

ً با تلاش باز رایهستند، زرتبط کنترل م ۀیزبازخورد و انگ ۀیزانگ کنترل  ی برا کن یبازخورد معمولا

راح نیا ،براین. علاوهشودیدنبال م یباز  را یمرتبط هستند، ز یزن یستگیشا ۀیزبه انگ یاصول ط

ک افت ی با در کنیباز س شا ۀدربار  تیفی بازخورد با گر کندیم یشتریب یستگیاعمال خود احسا . ا

 شود. یبانیممکن است پشت یزاهداف ن ۀیزهدف مرتبط باشد، انگ کیشده به بازخورد داده

 ی هادستورالعمل دیبا  ی باز  ک . یهاآموزش  ایها و/دستورالعمل ۀارائ: 21 یطراح اصل •

 ی و چگونگ  یباز  یهااز کنترل کنیحاصل شود که باز  نانیارائه دهد تا اطم یکاف

گاه است. ا یدر باز یشرویپ دارد،  تی( اهمهی )آموزش اول  ی باز یدر ابتدا ژهیوامر به نی آ
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که با  یکنانیباز ،براینارائه شود. علاوه دیجد کنانیباز یآموزش برا کی دیکه با ییجا

 یباز  حرکتی یها)مانند بزرگسالان مسن که با کنترل ستندیآشنا ن ی باز یهاژانر و کنترل 

داشته باشند.  از ین یشتریب یهاآموزش  ایها ( ممکن است به دستورالعملکنندیم

 کن یخوب به باز یهاآموزش رایاست، ز طمرتب یو تازگ ینقوان یهاهیزاصل به انگ نیا

)لامارتی و همکاران،  اموزدیب ی باز یهایژگیو و ،یفناور ،ینقوان ۀکه دربار  کنندیکمک م

2014). 

بازخورد  تیبر اهم یاصل طراح ن. ایدیمثبت و مف ،یبازخورد فور ۀارائ: 22 یطراح  اصل •

 مثبت باشد و حتی  دیدارد. بازخورد با دیتأک کنیموقع و سازنده نسبت به اعمال بازبه

و سازنده  کنندهقیتشو ،یمنف یعمل، به جا کی لی در تکم کنیدر صورت شکست باز

 یهاهیزاز انگ تواندیاست. بازخورد مثبت م تجربهیب کنیکه باز یهنگام ژهیوباشد، به

و  تیموقع دیباشد؛ با دی مف دیشده بابازخورد ارائههمچنین کند.  یبانی پشت احساسی

ز انمای فیرا توص یدر باز کنیباز شرفتیپ ه  نید و نشان دهد که ا مرحله به بعد چ

 .(2013؛ پلنیک و همکاران، 2013)ناه و همکاران،  در دسترس هستند  یاقدامات

 ی اصل با اصل طراح  ن. ایمختلف یهاکانال قیبازخورد واضح از طر ۀارائ : 23 یطراح  اصل •

گر به  کنیممکن است به باز دیمثبت و مف ،یهمسو است؛ بازخورد فور یقبل نرسد ا

ص  یاوهیش نامناسب ارائه شود. بازخورد نامشخص ممکن  ۀزمین ق یاز طر اینامشخ

ً درک نشود. وضوح بازخورد را م  ای شوداشتباه درک است به  ق یآن از طر ۀبا ارائ  توانیاصلا

به  ب یترت ن یداد و به ا شیافزا و لمس  ،یداریشن ،ی حالت مانند بصر نیچند

د که مناسبرا امکان  این کنندهافت یدر موردنظر انتخاب  نهیحالت را در زم نیتردا

بر مطابقت داشته باشند. علاوه یواقع یایدن ۀنیبا زم دیبا یارتباط یهاکانال نیکند. ا

بازخورد  رایز  کند،یم یبانیپشت یزن یکنجکاو ۀیزاصل از انگ نیذکرشده، ا یهاهیزانگ

؛ 2016)تندلو وو  همکاران،  باشد یرسان بلکه چندوجه تنها اطلاعنه تواندیشده مارائه

 . (2013گنزالس و آریا، 
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رابط فراهم  کی دیبا یباز ستم. سیعملکرد یهابه داده دسترسی ۀارائ: 24 یطراح اصل •

رد مرتبط با گ ی هابتوانند به داده یو مرب کنیآن باز قیکند که از طر  چه  ،یپلم یعملک

ند و ا نگر، دسترسیصورت گذشتهو چه به یصورت آنبه ها ممکن داده نیداشته باش

ها ممکن است شامل عملکرد داده نیشوند. ا ادهد شی نما یریصورت تصواست به

 یحسگرها یهاگفتگو، و داده یهاگزارش ،یپلمیآمار گ  ،آموزشی یهاتیفعال 

 توانندیم ینهمچن شدهیآورجمع یهاکانال باشند. داده  ن یاز چند شدهیآورجمع

چندنفره  یهای ازب ،برایناستفاده شوند. علاوه قیتطب ی برا یز و ن یابی ارز یهاراهبرد در 

 ازات ی)مانند »امت یفرد ی بلکه آمار دستاوردها یتنها آمار گروهنه دیبا یتعاون

تریگروه و »ب یشده« براکسب گروه(  کنیباز نیشده توسط« بهترکسب ازاتیامت نیش

از لحظات برجسته  یلمیف ینممکن است همچن هایباز  گونهن یارائه دهند. ا یزرا ن

 ریسا ایعملکرد خود  لی دهند. امکان مشاهده و تحل شی نما یز با انیداده در جررخ

آنتا، ) کندیکمک م شناختی یبودن و کنجکاو دیمف یهاهیزاز انگ یبانیبه پشت کنانیباز

 .(2013؛ وندل و همکاران، 2010

 اهداف:

در ساخت اهداف  توانندیم یاصول طراح نیهستند و ا های باز و اساسی یاصل یاهداف از اجزا

 نیاهداف، ا ۀیزاز انگ یبانیبر پشتکننده باشند. علاوهکمک آموزشی یهای در باز دیجذاب و مف

ً با چالش رایها )زچالش تیبه تقو یاصول طراح  ین نهستند(، قوا دهیها در هم تناهداف معمولا

ممکن  کنیباز رای)ز یستگی(، و شاشودیم ت یهدا ی باز ینبه اهداف توسط قوان دنیرس رای)ز

. کنندکمک  یزکند( ن  ی شترینفس بو عزت  یستگیهدف احساس شا کیبه  دنیاست با رس

ً با نوع دنیرس  ،براینعلاوه ث یبه اهداف معمولا  یر بازخورد همراه است که ممکن است تأ

 .باشدداشته  شییز انگ

واضح  د یبا ی باز . اهدافیابیدستاهداف واضح، معنادار و قابل  جادیا: 25 یطراح اصل •

تعامل خود  جهیو در نت « گم شود»سردر ممکن است  کنیصورت، باز ن یا یر باشند؛ در غ
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معنادار  کنیباز یبرا دی با یباز یاهداف و محتوا ،براینرا از دست بدهد. علاوه یبا باز 

بتوانند  دیبا آموزشی یها ی کن همسو باشند. بازیباز باشند و با اهداف شخصی

معنا  ن یوجود دارد. ا یدر باز یترقیعم یمعنا ،یرا قانع کنند که فراتر از سرگرم کنیباز

 ی هاتیمحتوا و فعال  ل،ی دل  ینو اهداف آن هماهنگ باشد؛ به هم یباز تیبا روا دیبا

ند که علاق یطراح  یابه گونه دیبا  یباز که منجر به  یبه اهداف دنیرا به رس  کنیباز ۀشو

باشند تا  یابیدستقابل دیبا ین. اهداف همچن ندیزبرانگ شوند،یمعنا م نیتحقق ا

نجام شود تا به آن دیبا ییبداند چه کارها کنیباز عناصر  دیطراح با ت،یها برسد. در نهاا

 شی یزشوند تا از کشش انگ ت یهدا کند که به اهداف خاصی میتنظ یارا به گونه ی باز

با اهداف همراه شوند  توانندیکه م یاز عناصر باز  ییهااستفاده شود. مثال های باز

با  تواندیم یاصل طراح  ن یهستند. ا شرفتیپ یها و نوارهانشان ازات،یشامل امت

 ، براینشود. علاوه تیبه اهداف تقو ی ابیدر مورد دست کنیبازخورد مناسب به باز ۀارائ 

بودن در  دیعنوان مفاغلب به یمعنادار رایز کند،یم یبانیپشت یزن ودنب دیمف ۀیزاز انگ

کس، 2014)لین و سوک،  شودیدرک م آموزشی یهای باز  .(2014؛ اشترا

راح اصل •  ی ادماندنیرا به  های باز یکه برخ  یاز عوامل یک. یحماسی یمعنا کی ۀارائ: 26 یط

 یباز ییعنوان هدف نهابه ،حماسی العاده، حتیهدف فوق  ا یمعنا  کیداشتن  کند،یم

ش از ین کنندیاحساس م  کنانیمعناست که باز نیبه ا حماسی یاست. معنا  دارند بخ

 تواندیم حماسی یمعنا کی. ستیزط یمانند نجات مح ند،از خود باش تر بزرگ ییزاز چ

 ی افهیوظ کنیکه به باز  یمثال، هنگام یمرتبط شود، برا یاجتماع گاهیجا ۀیزبا انگ

و سرنوشت جهان به آن  ستیقادر به انجام آن ن گرید  کسچ یکه ه شودیمحول م

د یاستفاده م ییسرااغلب از داستان  ،حماسی یمعنا ک ی جادیا یوابسته است. برا  شو

 .(2013)گنزالس و آریا،  کندیم تیرا تقو لیتخ ۀیزخود انگ ۀبکه به نو

ل  • ص ح  ا را 2 ی ط د ی ا : 7 اف پ  جا د ه ه ش ی ا د ن ر  رو ه ب د ی ک ر ی ک نا م  گ د ی ب ن و ر ش س  . ب سا  ا

د  بر ه س  را ق خ  م ی ت س ح  یر و ت را ل ط ص ا ا و ب ح  ن ی ، ا 2 ی و همس را ل ط ص د ی پ  ی ا ا ه ن د ی م  ش ن  ک

ا  ه ج ه ب ئ  ی ک را ز  ۀ ا ا ، ب زرگ ف ب د د ه ن د  د ی با  ی چ ن ل چ م ا ک  ن ی ش چ و ف ک ه هد د ک ش ر با ت
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ن ی م  ا ن  تو ح آ طو ه س ا را ب قس  ی ه ه  م ی ت ه ب رد ک ور ک ه ی پ  ط ت س ر  و د ی ب ر ی ک نا م  گ د ی ب ن و  شو

ف پ  ا د ه اه ه ی چ ی ب ر د ه  ی ت ت ن د ی م  ی م ن و ف ب ش ا د د ش ی . اه زح ت  ا س ن ا ک م زرگ م ب

ز  ا ن ی ب ه  ک ، ب ا  ژه ی و را د ت ب ل ا ح را ی در م ز  ی را  ، ی با ب نا . ب د ن ن رد ک لس ، ی د ل  ن ا ن  ی در ح ک م ه م ک

ت  س ف پ  ک ی ا ه ی چ ی هد ز  د ، با د ار شو ک ن ی آش م  د ی با  ک ا ز گ رع  یی ها ا ف ف ا د اه ر ی ) ه د ( ک

ه  ن ی رس را ف پ  د ن هد ه آ د ن  ده ی چ ی ب رن ا ر د را د  یز ق ش ا ه ب ا گ ،  آ یا لس و آر زا ن گ (2 0 1 3 ) . 

 یادگیری: 

. می کنیم فیمتمرکز هستند توص ی یرادگی ندی از فرآ تیرا که بر حما یبخش، اصول طراح نیدر ا

 کنیکه باز یزمان کنند، یم تیرا تقو یستگیبودن و شا دیمف یهاهیزاصول، انگ نیا تمامی

 یز ن یواقع ی ایارتباط با دن ۀیزکسب کرده است. انگ یمهارت ا یدانش  یاحساس کند که با باز 

 شود.  ت یارتباط داشته باشد تقو یواقع ی ایبا دن آموزشی یکه محتوا یممکن است در صورت

. مرتبط و بر اساس اصول آموزشی یهاتیو فعال  آموزشی یمحتوا ۀارائ: 28 یطراح  اصل •

از دو  دیآن با یهاتیو فعال  آموزشی یمحتوا ،آموزشی یباز  کی اثربخش  شیافزا برای

منطقه  کی ای هدف )مانند کلاس درس، جنگل،  ۀنیبا زم  د یمنظر مرتبط باشند: با

 یشده مرتبط باشند )مانند محتواانتخاب  ی باز یهاکی( و با ژانر و مکانیشهر

 یمحتوا ،براینبر مکان(. علاوه مبتنی ی باز کیدر  ت یحساس به موقع آموزشی

 ای ییگرامناسب مانند ساخت آموزشی ۀینظر ک یبر اساس  د یبا هاتیو فعال  آموزشی

 ی ع واق یعلم یهاشوند و )در صورت مناسب بودن( از داده یزیره یپا تییموقع ییرادگی

 .(2011)ژانگ و همکاران،  دهند  شیرا افزا یباز آموزشی لیاستفاده کنند تا پتانس

 ت یماه دیبا آموزشی یباز کی های. چالششناختی یها چالش ۀارائ: 29 یطراح اصل •

 ب یترت نیکرده و به ا کیرا تحر کنیباز شناختی یداشته باشند تا کنجکاو شناختی

 ی هااز چالش ییهاکنند. نمونه لیکسب دانش و مهارت او را تسه ی ندهایفرآ

حل  ع یسر نسبتا  توانندیم کههستند  ییهاها و پازل ساده شامل آزمون شناختی

بخواهند تا مطالب  کنیدشوارتر ممکن است از باز شناختی یهاشوند. چالش
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تفکر  ایحل مسئله  یهاکرده و مهارت  بیرا ترک یقبل یهامهارت  ا یدانش،  ،آموزشی

کس،  را به کار ببرد یانتقاد  . (2014)اشترا

 ط یدر هر مح یکاف یابیارز  یابزارها ۀ. ارائیابیارز  یقرار دادن ابزارها: 30 یطراح اصل •

رور آموزشی  ی برا یداخل یابیارز یابزارها یدارا دیبا آموزشی یهایاست. باز یض

استوار باشند.  کنیو رفتار باز یشده بازثبت  یدادهای باشند که بر اساس رو انیمرب

 ند یفرآ دهدیکه به او امکان م ند، یرقرار بگ یزن  کنیباز اریتدر اخ توانندیابزارها م نیا

گر محتوا تیبازخورد را تقو ۀیزانگ ق یطر نیکند و از ا ش یخود را پا  ییرادگی  یکند. ا

 تواندیم یابیباشند، ارز برنامه درسی کیبر اساس  یدر باز یابیارز یو ابزارها آموزشی

رد تحص یبرا استفاده  به اهداف برنامه درسی سبتآموز ندانش یل یسنجش عملک

 .(2010)آنتا،  شود

 . برای آموزشی یمحتوا یمناسب برا تیانتخاب سطح شفاف: 31 یطراح اصل •

با  شدهدهیپوش یحس »کلم بروکل جادیاز ا دیبا  یتر، طراحان بازجوان ندگانیرادگی

شود، اجتناب  جادیا آموزشی یشکلات« که ممکن است هنگام برجسته بودن محتوا

متناسب با  دیبا آموزشی ی امحتو تیکه شفاف دهدیم شنهادیپ یاصل طراح  نیکنند. ا

مثال، در مورد کودکان خردسال،  یشود. برا میاستفاده تنظ نهیمخاطب هدف و زم 

ارائه شود،  ی باز یهاکینامحسوس و در دل مکان یبه شکل تواندیم آموزشی یمحتوا

را با استفاده  یواقع یممکن است اطلاعات علم یباز ،یآموزش عال نهیکه در زم یدر حال 

کند،  یبانیپشت یورغوطه ۀیزاصل ممکن است از انگ نیارائه دهد. ا تخصصی اناز واژگ

 .(2014)نی و همکاران،  نشود یپلم یگ یمانع از تجربه کل آموزشی یکه محتوا یزمانالبته 

 ی باز . هر یلحظات پرتنش باز انیتأمل در م یبرا یفراهم کردن زمان: 32 یطراح اصل •

 یهادوره ،آموزشی یهایفشرده دارد. در باز  یپلمیگ یهادوره ین»وقفه« ب کیبه  ازین

کمتر  یهاکه دوره یها متمرکز شوند، در حال و آموزش مهارت نیبر تمر دیفشرده با

سطح،  کی ان یمثال، پس از پا ی استفاده شوند. برا تأملتفکر و  ی برا توانندیفشرده م

ارائه  ییرادگیبه اهداف  ییوندهایسطح همراه با پ یاز محتوا یاخلاصه تواندیم ی باز
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 نده یر ادگیکه  ید، زمانباشبودن مرتبط  دیمف ۀیزاصل ممکن است به انگ ن یدهد. ا

 ۀ یزممکن است به انگ ین. همچنکندیکمک م ییرادگیتأمل به  ۀاحساس کند که مرحل 

گر مرحل )مارنه و همکاران،  تأمل شامل عناصر بازخورد باشد ۀبازخورد مرتبط باشد ا

2012). 

 پروفایل و مالکیت: 

راح ئ نیدر ا یاصول ط  کنیباز لیپروفا قیاز طر یفرد یپل میگ یهابه داده دسترسی ۀکلاس به ارا

 ۀیزبه اصول مرتبط با بازخورد و به تبع آن به انگ یاصول طراح  نیا ن،ی. بنابراشوندیمربوط م

کن یباز  لیکه پروفا شودیم تی تقو یزمان یزن یستگیشا ۀیزبازخورد مرتبط هستند. انگ

بگذارد.  شیبه دست آورده است به نما کنیرا که باز یاهداف ای ها،یی ها، توانامهارت

گاه رایز کند،یم تیکنترل را تقو ۀیزانگ کنان،یبه باز لیپروفا تیمالک  یاعطا ،براینعلاوه ز  یآ ا

کند.  تیاحساس کنترل را تقو تواندیم  یو اقدامات بعد تیوضع  ،یپلمیگ یهاداده

گر دستاوردها ،براینعلاوه قابل مشاهده باشند،  گرانید یبرا  کنیباز لیموجود در پروفا ی ا

 کنند.  تیتقو یزشدن را نو شناخته گاهیجاداشتن  یهاهیزانگ توانندیم  یاصول طراح نیا

راح اصل • فا: 33 یط و ارتباط با آن را  تیبتواند مالک  کنیکه باز یآواتار/لیاستفاده از پرو

خود را در  یپلمیگ یهاامکان را داشته باشد که داده نی ا دیبا کنبازی—احساس کند

را  یپلمیگ قیکرده و امکان تطب تیرا تقو تیثبت کند تا احساس مالک لشیپروفا

 یهامانند نشان  کن،یمتعلق به باز  یمجاز ی با کالاها تواندیم لیفراهم کند. پروفا

لک  تیبه تقو شتریمرتبط شود، که ب شدهیداریخر یهاتمیاعطاشده و آ  ت یاحساس ما

 ی ایدر دن کنیباز ۀ+ندهی که نما یبا آواتار تواندیم ینهمچن  لی. پروفاکندیکمک م

 یبرا دیآواتار با ،حالهمراه باشد؛ بااین ابد،ییاست و در طول زمان تکامل م ی باز

 توانند یم یباز یداخل  یابیارز یابزارها ،براینباشد. علاوه ییقابل شناسا کنیباز

 کنند.  هیرذخ کنی باز لیرا در پروفا ی ابیارز ج ینتا
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 با مرتبط—در دسترس یو اقدامات بعد  یباز شرفتیپ تیوضع ۀارائ : 34 یطراح اصل •

راحی اصول  ی برا ییکه ابزارها کندیم  قیتشو یاصل طراح  نیبازخورد، ا مربوط به ط

 کنیباز اریمربوط به آن در اخت یو اقدامات بعد یپلمیگ  شرفتیپ تیوضع  ۀمشاهد

 ای گنجانده شوند  کنیباز  لیپروفا در توانندیم تیقرار داده شود. اطلاعات وضع

 داده شوند  ش ی( نمایباز  ادداشتیدفترچه  کیمجزا )مانند  یژگیو کیعنوان به

 .(2008و وانگ،  )پینله

ت  یاصل طراح نای—ندهیگذشته، حال و آ یهادگاهیارائه د: 35 یطراح اصل • به اطلاعا

قادر باشند که گذشته، حال و  دیبا  کنان ی( مرتبط است؛ باز34 ی)اصل طراح  تیوضع

 ی ابیدست ا یرفتار  ییر)مانند تغ ییرتغ یندهاآیفر جادیخود را مشاهده کنند که به ا ندهیآ

 ا یها تحول دانش، مهارت ۀمشاهد ییکند. توانای( کمک مییرادگیبه اهداف 

اصل  نی. اکندیو اهداف کمک م یستگیشا یهاهیزانگ تیخود به تقو یهاییتوانا

 ییرادگی ج یبه نتا یابیها دستکه هدف آن  ی بر باز مداخلات مبتنی یبرا ژهیوبه یطراح 

 . (2017است )رپ،  دیرفتار در طول زمان است مف ییرتغ ای ها، معنادار، بهبود مهارت 

 مرتبط بودن و ارتباط داشتن

 ،یدانش قبل نه،یبا زم ی ارتباط باز شیکمک به افزا دسته نیدر ا یهدف مشترک اصول طراح

 تا از منابع غنی  دهندیاجازه م یارتباطات به طراح باز  نیاست. ا کنیگذشته باز  ات یتجرب ایو/

 یهاتیفعال  ین ب یهایی ایبا درک بهتر پو  قی طر نیاز ا یز ن کنیکند؛ باز یبرداربهره  یواقع یایدن

 ی ایارتباط با دن ۀیزانگ یاصول طراح نیا ن،ی. بنابرابردیخود سود م یواقع یایدن نهیو زم یباز

 . کنندیم تیرا تقو یواقع

راح اصل •  آموزشی  یهابازی—یواقع یایدن یهانهیبا زم یپلمیارتباط گ: 36 یط

 یمنابع تواندی مند شوند، که مبهره  یواقع یایدن یهانهیاز ارجاعات به زم توانندیم

 یها)مانند کلاس  مرتبطیرغ یهاطیو افراد را که در مح اء،یاش ،یکییز ف یهامانند مکان 

 ی انهیزم در ی باز قراردادنبا  ب،یترت نیکند. به ا همفرا ستند،یدرس( در دسترس ن
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 ،آموزشی یهای . در بازابدییم ش یافزا کنیمرتبط باز طیارتباط آن با مح ،یواقع

ارائه  ی بهتر ی یرادگی یهاتجربه توانندیم یطور کلبه ییگراو واقع یواقع یهانهیزم

 ی مشکل واقع ایفرهنگ،  ،یقع مکان وا کیکه به  ییمحتوا قیمثال از طر یدهند، برا

 یی گراهستند که در آن واقع  یاز ژانر یانمونه یسازهی شب یهای . باز شودی مربوط م

گر به هز دارد، حتی تیاولو گر باز ت،یتمام شود. در نها  یباز  تیقابل ۀنیا بر اساس  ی ا

وهوا و آب  تیمانند وضع یطیمح طیشرا د یشده باشد، طراح با یطراح  یمکان واقع کی

 .(2020)لی و همکاران،  لازم را فراهم کند یابییرمس یو ابزارها دیررا در نظر بگ ییروشنا

 یهاتفعالی دادن ارتباط است ممکن—آشنا یهاتیارتباط با فعال : 37 یطراح  اصل •

ها آشنا هستند، مانند از قبل با آن  کنانیکه باز یواقع یایدن یهاتیبا فعال  یباز

 ژه یوامر به ن یباشد. ا دیمف ،یو سرگرم ورزشی یهاتیفعال  ایروزمره  یهاتیفعال 

 ، برایندارد که مخاطبان هدف شامل بزرگسالان مسن باشند. علاوه تیاهم یهنگام

 نیداشته باشد، تا بد  یهدف همخوان کنان یباز یفرهنگ نهیبا زم دیبا  ی باز یطراح 

 ییرادگی اصل باعث کاهش منحنی نیشود. استفاده از ا تیتقو ییعامل آشنا لهیوس

 ق یطر نیاز ا و درک کنند  ترعیرا سر یپلمیتا گ دهدیاجازه م کنانیو به باز شودی م یباز

 .(2016)ژانگ و همکاران،  کندیم تیکنترل را تقو ۀیزانگ

راح اصل •  اتیارتباطات با تجرب تی به تقو دیبا بازی—گذشته اتیارتباط با تجرب: 38 یط

ارتباطات ممکن  ن یکند. ا ترق یتعامل او را عم ب یترت ن یبپردازد، و بد کن یگذشته باز

ً با تنظ هاتیو فعال  ی باز یدر محتوا طور ضمنیاست به سطح  میگنجانده شوند )مثلا

ارائه شوند،  کنیبه باز  ح ی طور صربه  ا ی( و/یباز یبر اساس جلسات قبل یباز  یدشوار

 . (2017)رپ،  او لیپروفا قیمثال از طر یبرا
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 اقتصاد: منابع و 

ت،یمانند امت ی تمرکز دارند که شامل منابع باز یاز باز ییهاکیبر مکان یاصول طراح نیا  ازا

به استفاده  کنانیباز قیبا هدف تشو شوند،یم یاموال مجاز ریها، دستاوردها و سانشان

 که عبارتند از:  کنندیم یبان یپشت یمختلف یهاهیزاصول از انگ نی. ای از باز مدتیطولان

 اند.که هنوز کسب نشده یبه دست آوردن منابع یانتظار برا قی: از طرشناختی ی. کنجکاو1

 .کنانیباز  ر یمنابع موجود با منابع سا ۀسیمقا قی. رقابت: از طر 2

 شده.بر اساس منابع کسب کنانیباز  ینب یهای بندرتبه قی. شناخته شدن: از طر3

 . شوندیم یسازادهیپ یکه منابع چگونه در باز کنندیم یینتع رای: زین. قوان4

 کند.  تی ریبتواند منابع خود را کنترل و مد کنیکه باز  ی. کنترل: هنگام5

راح اصل • — مبادله و استفاده از منابع ی امکانبرا یاقتصاد مجاز کی ۀتوسع: 39 یط

 کنان یهستند که به باز یداخل یاقتصاد مجاز  کی یموفق دارا یهای از باز یاربسی

ها استفاده مختلف از آن یهارا کسب کنند و سپس به روش  یمنابع دهدیاجازه م 

 توان یم ین. همچنیمجاز یهاتم یآ د یخر ا ی ی بازدرون ی هاکنند، مانند ساخت سازه

له منابع باز خدمات.  یهارا فراهم کرد، مانند کوپن  یونیرب یهابا پاداش ی امکان مباد

را به استفاده  کنان یباز تواندیم یخوببه شدهیطراح  ی اقتصاد مجاز ستمیس کی

گر ب  تیرا تقو یتعامل اجتماع ۀو انگیزکرده  قیتشو مدتیطولان با  کنانیازکند ا

 .(2013)وندل و همکاران،  مبادله کنند گریکدی

 ی اصل  یهااز محرک یکی  ت. مالکیی مجاز یکالاها  یآورامکان جمع: 40 یطراح  اصل •

راح  نیامر، ا نیا تیتقو یجذاب است؛ برا یهای باز  دهدیم شنهادیپ یاصل ط

شود  جادیها( امدال ا یها ها، نشانسکه ازها، ی)مانند امت ی مجاز یاز کالاها یستمیس

اصل  ن یکنند. هدف ا یآورها را جمعآن  ی باز یهاتیفعال  ق یبتوانند از طر کنان یکه باز

ها به مهارت  توانند یکالاها م نیا ،آموزشی یهای مداوم است. در باز ی به باز  قیتشو

را در  کنیباز تیوضع قی طر نیکسب کرده مرتبط شوند، و از ا کنیکه باز دانش  ایو/
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متصل  کنیباز لیبه پروفا توانندیم شدهیآورجمع ینشان دهند. کالاها  یباز  یایدن

 کنانیباز ر یسا ا ی ی باز ستمیمبادله، با س ستمیس یسازاده یشوند و در صورت پ

استفاده  یپلمیبر گ یگذاریرتأث یبرا توانندی کالاها م نیا ،براینمبادله شوند. علاوه

)گنزالس و  موقت تیمز کی به دست آوردن  ایبخش بسته  کیشوند، مانند بازکردن 

 .(2013همکاران، 

طور فراوان در دسترس که به بازی . منابع منابع یکمبود در برخ جادیا: 41 یطراح اصل •

. شوندیمعتبر در نظر گرفته نم ند،یآیکه دشوار به دست م یمنابع ۀهستند، به انداز 

کسب  ا ی ند یدشوار به دست آ دیبا  ی از منابع باز یکه برخ دهدیم شنهادیاصل پ نیا

منبع  ک یبه دست آوردن  ی برا کنانیاست که باز نیامر ا نیا لیدشوار باشد. دل  هاآن

باشد؛  ابیاز حد کم شیب  دیمنبع نبا کیحال، . بااین شوندیم ی باز یردرگ شتریب ابیکم

مدرن از  یهای ندارد. باز یدیبه آن ام یابیتصور کند که دست کنیممکن است باز رایز

اند که ممکن است کرده فادهاست متیغن یهادر قالب جعبه یخوببه یاصل طراح نیا

ً اش ابیکم ی هاتمیشامل آ ئه م یترفراوانای یباشند، اما معمولا  ی ها. جعبهدهندیارا

باشد؛  یردرگ یکه پول واقع یاند، زمانشده هیبه قمار تشب ییزبرانگطور بحث به متیغن

 دقت با  دیهستند که با  یقدرتمند شییزانگ یابزارها متیغن یهاحال، جعبهبااین

 . (2016)تندلو و همکاران،  استفاده شوند

 ک ی تمالکی دادن دست از . ترس امکان از دست دادن منابع یمعرف: 42 یطراح اصل •

جذاب شناخته شده است. اجتناب از  ی های باز یدیاز عوامل کل یکیعنوان منبع به 

ً با ا ً  ک ی د یبا کنی باز ؛همراه است ت یحس فور جادیدست دادن معمولا اقدام )مثلا

ً  یزمان ۀباز  کی( را در ییرادگی تیمأمور کی لیتکم بار در روز( انجام  کیمشخص )مثلا

از  د یکه از تهد ی فشار لیتنش را به دل  ۀیزانگ ،یاصل طراح نیدهد تا منبع را حفظ کند. ا

 . (2016و همکاران،  )تندلو کندیم ت یتقو شود،یم جادیدست رفتن منبع ا
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 بازی اجتماعی:

که انسان از  یکیعنوان به یهستند و تعامل اجتماع یاجتماع یموجودات یطور ذاتها بهازآنجا

حاصل کنند که  نانیاطم د یبا یشناخته شده است، طراحان باز ییرادگی  یبرا یدیکل یهاهیزانگ

 ی ح . اصول طرادهندیارائه م  کنانیباز ینب  یتعامل اجتماع یبرا یکاف یبانیپشت شانیهای باز

به  یابیدست ی برا توانندیم کنند، یم تیرا تقو یتعامل اجتماع ۀیزانگ ی، که همگدسته نیدر ا

ب مف یاجتماع یباز  یهاتجربه  باشند.  دیجذا

تماع یبرا ییفراهم کردن ابزارها: 43 یطراح  اصل •  ی اصل طراح  ن. اییارتباط و تعامل اج

 یبرا ییابزارها د یبا یباز دهدیم شنهاد یو پراستفاده است که پ از اصول اساسی یکی

را حذف  یفراهم کند و عوامل مخل تعاملات اجتماع کنانیباز یاتصال و تعامل اجتماع

 ا یچندنفره( و/ یهاتی)مانند چت و فعال  ی درون باز تواند یم یکند. تعامل اجتماع

 د یبا یتعامل اجتماع ،یطور کل( رخ دهد. بهنیبحث آنلا یها)مانند انجمن  یخارج از باز 

)مانند  کنانیباز یرو غ کنانیباز ینشود، اما تعامل ب یسازاده یپ کنانیباز ینب

نوع تعامل  کیعنوان به تواندیم یز ( نیباز شدهیسازشخصی یهاتیشخص 

)ناه  اصل استوار هستند نیبر ا ریز یدر نظر گرفته شود. اصول طراح  شییز انگ یاجتماع

 . (2013و همکاران، 

 ۀیزانگ کیعنوان از رقابت به  د یبا ها. بازی رقابتی یهافرصت جادیا: 44 یطراح اصل •

در  ایدر برابر خودشان  کنان،یباز ریدر برابر سا یپلمیدر گ کنیمشارکت باز یبرا یقو

طور به  کنان یباز عنییهمزمان ) تواندیاستفاده کنند. رقابت م یباز  ستمیبرابر س

 یدر برابر دستاوردها کنانیباز عنییهمزمان )یر غ ایهمزمان در برابر هم رقابت کنند( 

 ی با همکار تواندیرقابت کنند( باشد. رقابت م ازیامت یمانند تابلوها  یشده قبلثبت

 ی اجتماع  یپلمیگ یکه دو حالت اصل  رقابتی یگروه یهاشود، مانند چالش بیترک

 کند یم یبانیرقابت پشت ۀیزاز انگ یاصل طراح  نی. اکنندیم بی( را ترکی)رقابت و همکار



 ( هشتم        )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         120

 

شدن و شناخته یستگیشا یهاهیزآمده، انگدستبه یها ی وزیرپ قیاز طر ینو همچن

 .(2011)ژانگ و همکاران،  کندیم تیرا تقو

راح اصل •  ی راه یدر باز یگروه یهات. فعالییهمکار یهافراهم کردن فرصت: 45 یط

به  تواندی، که ماست کنانیباز ینب دوستی ها و حتیگروه لیاز تشک تیحما یبرا یعال 

ارائه دهد که در آن  ییهاتیفعال  دیبا  یباز  ن،یکمک کند. بنابرا مدتیمشارکت طولان

کنند.  یبه هدف مشترک همکار یابیدست یبرا میت کی انعنوبه  کنانیاز باز یگروه

کنند که به  جادیا کنانیباز ینب ییهاممکن است تنش ینهمچن یگروه یهاتیفعال 

روه تواندیخود م ۀنوب کند.  لی را تسه یشروی پ یبرا ییرگمیو تصم  یتعامل گ

در داخل و هم  مارتباط و تعامل، ه یکردن ابزارهابا فراهم تواندی م یدرون باز یهمکار

از  ینمتصل است و همچن ی همکار ۀیزاصل به انگ نیشود. ا  ت یتقو ، ی در خارج از باز

شدن شناخته ،یگروه یو دستاوردها  هاتیشدن و جشن گرفتن موقعشناخته قیطر

 . (2010)آنتا،  کندیم یبانیپشت یزرا ن

راح اصل •  ین شدن ب و شناخته ت یابراز موقع یبرا ییفراهم کردن ابزارها: 46 یط

ها به آن دسترسی قیاز طر توانندیم کنانیباز ینب یاجتماع  یهایی ا. پویکنانیباز

امر  نیشوند. ا تیشدن تقوابراز شناخته یبرا ییو ابزارها گریکدی یهاتیموقع

روه یندرون و ب ژهیوبه بر اقدامات او  تواندیم کنیکه شهرت باز ییجادارد،  تیها اهم گ

شدن از منابع مهم است که شناخته ،آموزشی یهای بگذارد. در باز یر تأث ی باز یایدر دن

به  یاصل طراح ن ی. ادیرصورت گ  نیمعلمان، و والد کنان،یباز  ر یمانند سا یمختلف

کمک کند  کنیشدن متصل است و ممکن است به بازو شناخته تیموقع یهاهیزانگ

 .(2013)گنزالس و آریا،  را درک کند یشتریب یستگیکه شا

ل  • ص ح  ا را 4 ی ط ز : 7 ا ه ب ن ب د ا زه د ا ج ن ی ا ا ن را  ک ک  ی ب ش د  ل ی ت ه  ت ی ر ی و م رو ا گ . ه

ی  ز ا ن ب ا ن ا  ک ه  د ی ب رو د گ ن ن ا و ت ا ب ی ه ک  ی ش ن  ل ی را ت ه آ ه و ب د ا پ د ا ب د ی ه ن د ن ا  و س ا ن ا ش ی ت  ی

نی  ت ب ن  م چ م ه و ه رو ر گ و  ین ب ق ر  ت ی ت ا ک م و  ی ه ق ت را ت ب ا س  ت ی و رق . ب د ن ن ر ی ک ز  ی ا ا

ز  ا ا ی ب لا  ی ه ز ا  ن ی آن ب ا و ب ح را  ن ی م ل ب ص ه  ی ا س ه ت  ل ی ت ب ر ا ج ز  ی ه ا ره و  ی ب ف ن د ن چ
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د ی ا  ا ه پ  ج ع م ا ن یر ج و م ن  ا ز  ی ا ی د ا ه م  ی ب د ا ف ت س ؛ ی ا د ن ن ر م  ن ی ا  ک م د ی ا ن ا و ظ  ت ف ه ح ب

ز  ا ت ب رک ا ش ن ی م ا ن ز  ک ا ر ب و  ی د ض . ع د ن ک ک م ز  ت ی ک ا ه ب ه ب رو ر گ ن ی د زه م  ک ا ج د ی ا ه ا  د ت

ر  ا د ا ن ع ق و م ل ع س ت ه م  ی ح د ک ن ه ک ب ر ج د ی را ت ن ا و زا  ت ف ه ا ه  ش ی ب ت خ ا ن ر ش ج ن ن م د ش

ل  ا ر ح ، د د و ه ت  ی ش ا ک ن ا ی و د  ی ه  ت ی ر ی م رو گ گ ن ا ا ت  ۀ یز ه ش ل را پ تر ن ن ی ک ا د ی م  ی ب ن ه و  ک ا ن (

 ، ن را ا ک م 2ه 0 1 3 ) . 

 کیدر  کنان. بازیشدن در گروه خود زیمتما یبرا کنانیاجازه به باز: 48 یطراح  اصل •

ها کمک کند در گروه داشته باشند که به آن یمکمل یهاو نقش  هاییتوانا  دیگروه با

 ی است که چگونه افراد زمان دیموضوع مف نینشان دادن ا یبرا فن نیبرجسته شوند. ا

راح نی. اسازندیم تریگروه خود را قو کنند،یم یهمکار گریکدیکه با  از  یاصل ط

. کندیم یبانیپشت زیمتما یهاتیعضو قیشدن از طرو شناخته تیموقع یهاهیزانگ

 تیتقو یگروه یابیدر کنار ارز یفرد  یابیارز یسازبا برجسته یزن یستگیشا ۀیزانگ

خود اطلاعات  قوت شخصی ا یممکن است درباره نقاط ضعف  کن یباز را یز شود،یم

 .(2013و همکاران،  )وندل کسب کند یشتریب

 

 سرایی و فانتزی:  داستان

ک  یتعامل اجتماع یمهم برا یعنوان ابزاربه یانسان خ یدر طول تار ییسراداستان و اشترا

دارد، از  روش آموزشی کیعنوان به یاریبس یایمزا یناطلاعات شناخته شده است. همچن

تعامل  ج یو ترو آموزشی یکردن محتواتر ی ادماندنیو به  ندگانیرادگی شتریکردن بیرجمله درگ

خود را از  یهای تا باز کنندیکمک م یبه طراحان باز دسته نیا ی. اصول طراح ندگانیرادگی انیم

و  تیفرار از واقع ،یفانتز یهاهیزاصول از انگ  نیتر کنند. اجذاب یو فانتز ییسراداستان قیطر

 یباز  یایرا در دن کنیجذاب ممکن است باز  ی هاداستان رایز کنند،یم یبانیپشت یورغوطه

 بدهند.  یواقع ی ایفرار از دن یبرا غرق کنند و به او فرصتی
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. بتواند با آن ارتباط برقرار کند کنیداستان معنادار که باز ک ی جادیا: 49 یطراح  اصل •

بتواند با آن  کنیداستان معنادار استفاده کنند که باز  کیاز  دیبا  آموزشی یهابازی 

هدف  کنانیباز دیاز مناسب بودن داستان، طراح با نانیاطم یارتباط برقرار کند. برا

 ه یکه بر پا  یتر ممکن است به داستانمسن کنانیباز ثال،م یرا بشناسد )برا یباز

 ی های در باز ژهیواستفاده از طنز به ،براینمند نباشند(. علاوههاست علاقهابرقهرمان

. کندیکمک م ی یرادگینشان داده شده است که طنز به  رایز شود،یم هیتوص آموزشی

ساخته  یاز عناصر فانتز ای  اشد ب یواقع ی ویسنار ک یبر اساس  تواندی م ی داستان باز

 ت یکند. روا تیرا تقو یواقع ی ایارتباط با دن ۀیزانگ تواندیشود. در حالت اول، داستان م

مثبت فراهم کند، مانند  یارائه الگوها یبرا ییها فرصت تواندیم ینهمچن

ت ی جنس ای یقوم تیگروه اقل کی ندهیکه ممکن است نما یمهم یهاتیشخص 

 . ( 2007؛ آموری، 2016)کافمن و همکاران،  خاص باشند

را در  ی استفاده از فانتز د یبا . طراحانیفانتز ۀنیزم کی فراهم کردن : 50 یاصل طراح  •

بر  یاست. چه باز یاصل یذات یهاهیزاز انگ یکی رایخود مدنظر قرار دهند، ز یهای باز

 ن ی از چند تواندیم یفانتز نهیزم ییرکارگباشد و چه نباشد، به یواقع یایاساس دن

 باشد: دیجهت مف

 ک یها نسبت به رسانهاز  یبانیو پشت ییسراداستان یبرا یشتریب یآزاد یفانتز .1

ً واقع نهیزم  .کندیفراهم م یصرفا

 .کندیم تیرا تقو تیو فرار از واقع یفانتز یهاهیزانگ یفانتز .2

 جوان جذاب است. کنانیباز یبرا ژهیوبه  یفانتز .3

که بر اساس  ییهای باز یبرا  ژهی وبه یواقع نۀیدر کنار زم یفانتز ۀنیاز زم استفاده

ند مناسب استشده یطراح یواقع یهاطیمح  .(2015)آرنب و همکاران،  ا

و  کن یشدن بازیردرگ شتری ب شیافزا . برای نییآفرنقش  یهاارائه تجربه: 51 یطراح اصل •

اجازه دهد  کنیبه باز دیبا یکه باز کندیم شنهادیاصل پ نیا ،یورغوطه جهیدر نت

 یباز عنیی) اختصاصی تواندی . نقش مدیردر داستان را به عهده بگ تیشخص کینقش 
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 ان ینقش را از م کنیباز  عنیی) شدهانتخاب اختصاص دهد(،  کنینقش را به باز

 ایرا از ابتدا  نقش  کنیباز عنییشده )ساخته ای انتخاب کند(،  ساختهشیاز پ یهانقش

بگذارد و  یرتأث یپلمیگ شرفتیبر پ تواندیکند( باشد. نقش م جادیالگو ا کیبر اساس 

 ی سازشخصی یهاهیزگاصل از ان نیمرتبط شود. ا کنیو آواتار باز لیبه پروفا ینهمچن

 باشد  کنیتوسط باز ییرکه نقش قابل انتخاب و تغ یزمان  کند، یم یبانیو کنترل پشت

 .(2015)آرنب و همکاران، 

از  انیجر کیداشتن  جای . بهبا داستان کنانیامکان تعامل باز جادیا: 52 یطراح  اصل •

بتواند در آن  کنیباشد تا باز  یتعامل د یدر داستان، داستان با یو خط شدهیینتع شیپ

ز طر فایا ینقش معنادار ً ا طراح  یبرا یتعامل ییسرا(. داستان نییآفرنقش  قیکند )مثلا

 را یاست، ز شدهیینتع شیاز پ ییسراداستان از  تریزرانگبچالش ی باز سندهینو ای

اصل  ن یپاسخ دهد. ا کنیباز  یهادارد تا به انتخاب  یمختلف یهابه نسخه ازیداستان ن

داستان، احساس  تیبر روا یگذاریرتأث ییتوانا رایز کند،یم  یبانیکنترل پشت ۀیزاز انگ

 . (2016)تندلو و همکارن،  دهدیم شیرا افزا کنیکنترل در باز

 ۀ دست  طراحی اصول با . همسوکاربرساخته یهاداستان جادی امکان ا: 53 یطراح  اصل •

ک  جادیا یبرا ییهافرصت  دیکه کاربران با کندیم شنهادی اصل پ نیا ت،یخلاق و به اشترا

را  مدتی و استفاده طولان تیمالک بیترت نیها داشته باشند و بد گذاشتن داستان

ً دانش کنانیبه باز اربران«اصطلاح »ک نجا،یکنند. در ا ج یترو  ر یآموزان( و سا)مثلا

ً مرب نفعانیذ ابزار  کی جادیبه ا ازیاصل ممکن است ن نیا ی( اشاره دارد. اجراانی)مثلا

ل  نیداستان داشته باشد، بنابرا شیرایو  ۀ توسع  ندیفرآ هی مهم است که در مراحل او

 دهدیاجازه م کنان یبه باز ی که باز یقالب داستان را مشخص کرد. هنگام ، یباز

 شوندیم ت یتقو یسازکنترل و شخصی  یهاهیزخود را بسازند، انگ یهاداستان

 .(2015)نیکلسون، 

قرار  یبرا یعال  روشی توانندیم ها. بازی یزتفکربرانگ یوهای سنار جادیا: 54 یطراح  اصل •

وجود ندارد.  پاسخ روشنی چ یکه ه ییباشند، جا یزتفکربرانگ تییدر موقع کنیدادن باز
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کارگران آن سودآورتر کرد  متیکارگاه کار ارزان را به ق کی دی با ا یآ نکهیمثال، انتخاب ا یبرا

 ۀدستاصل به  ن یشود. ا لیتبد یزو تفکربرانگ یادماندنیبه  یاتواند به تجربهیم یر خ ای

کنش احساسی ویکه سنار یمتصل است، زمان احساسی یهاهیزانگ  کنیرا در باز وا

لوارادو،  دیزبرانگ  .(2012)میتگوش و آ

این  های آموزشیبازی ۀطراحی و توسع ۀ( در زمین2020دیگری زنگ و همکاران ) ۀدر مطالع

ناصر بازی در بازی  امروزه پژوهشگران طور بیان شده که های آموزشی، تمرکز خود را بر طراحی ع

های آموزشی، عناصر بازی ۀزمیناند. در ها، و محیط یادگیری قرار دادهتعامل یادگیرنده با بازی 

کنند، تشویق میطور کلی بهآموزان را ها دانش جوایزی مانند امتیازها، دستاوردها و نشان 

ش کنند، خودکارآمدی دانش پایین را ترغیب می ۀانگیزدارای آموزان دانش آموزان را افزای

ها چندان قابل گیرند. اما تأثیر شناختی آنآموزان قرار میبیشتر دانش ۀموردعلاقدهند و می

گرچه رقابت برانگیز هستندبندی بحثهای رقابتی مانند جدول رتبهتوجه نیست. مکانیسم . ا

آموزان است، تحقیقات نشان یک مکانیسم مؤثر برای افزایش مشارکت و تلاش دانش

بنابراین، . هایی که بر رقابت تأکید دارند ممکن است مشارکت را کاهش دهنددهد که طراحیمی

 های آموزشی همچنان نیاز به بحث دارد. طراحی عناصر رقابتی مؤثر در بازی  ۀنحو

ها ترین بخش تعامل یادگیرنده با بازی بر تأثیر عناصر بازی بر یادگیری، بازخورد مهم علاوه

 ۀ اند. ارائهای آموزشی توجه کردهاست. تعداد بیشتری از پژوهشگران به طراحی بازخورد در بازی 

و انواع  کندتواند به افزایش کسب دانش کمک های آموزشی میبازخورد به موقع در بازی 

معتقدند که بازخورد احساسی  پژوهشگرانمختلف بازخورد نتایج متفاوتی به دنبال دارند. 

ک یادگیری، لذت،  ۀدر انگیز ترینسبت به بازخوردهای خنثی و غیراحساسی تأثیر قابل توجه ادرا

 و نیات رفتاری دارد، اما اثر آن در ارتقای دستاوردهای تحصیلی چندان آشکار نیست. این فایده

ممکن است به این دلیل باشد که اطلاعات بازخورد با محتوای یادگیری مرتبط نبوده و  امر

بازخوردهای مرتبط با پژوهشگران یادگیرنده پیوند یابد. یند ساخت دانش آتواند به فرنمی

محتوای یادگیری را شامل بازخورد به سوالات واحد، بازخورد یادآوری خودتوضیحی و بازخورد 

ها دریافتند که سه گروه بازخورد هیچ تفاوت معناداری در اثرات . آن اندبیان کردهتوضیحی 
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آموزان گروه بازخورد به سوال واحد یادگیری نداشتند؛ اما مقایسه با دو نوع دیگر بازخورد، دانش 

ی را  یر دگ ا ن ی ی تر ش ی ند و ب ت اش ی د تر ش ی ت ب رف ش ی ی پ ز ا ر ب ند د د ا ن د ا ی نش ا رده و زخ ا ه ب رچ گ . ا

ی  ی م ح ی وض ی و ت ح ی ض تو د و ی خ ر و آ د ا یق ی م ه ع لع ا ط ر و م ک ف ه ت ندگان را ب دگیر ا د ی ن ن ا ر تو ت

ه  ل ئ س ن م ی رند و ا ا ه د ند دگیر ا ت ی رف ش ی ر پ صی ب ا یر خ ث أ ما ت ، ا د ن ن ت ک ی ا د ید ه ا ه ب ت ک س ی ا ا

ی  ز ا ی ب ح را م ط ا گ ن وه ه لا . ع د و ه ش ت رف ر گ ظ ر ن زشی د ی آمو ت ها و ا ف ه ت ه ب ج ا تو ، ب ن ی را ی ب ا ه

ئ  را ، ا ن ندگا دگیر ا صی  ۀ ی رد شخ زخو ا ی ب ز ا یت س ع ق ی مو را ه ب د ی ش ی م یر دگ ا ص ی ی خا ند ها ا تو

ن  رک آ ردن د ر ک ث ک دا ی ح ا ت س ر را ن د ا دگ ن یر دگ ا ز ی ر ا ث ؤ ی م ن ا ب تی ش ی و پ دگیر ج یا ی تا د ن بو ه ه ب ها ب

ند  ک ک م زشی ک ی آمو ا تو ح ز م  . ا

زیپژوهشگران نه های آموزشی را از منظر عناصر بازی و بازخورد در نظر تنها طراحی با

های آموزشی وری بازی و طراحی محیط بازیکلی یادگیری را با بهبود غوطه ۀاند، بلکه تجربگرفته

های یادگیری دنیای واقعی را ایجاد کرده و توانند موقعیتهای آموزشی میاند. بازی ارتقا داده

. هر چه موقعیت سازندها محقق یادگیری معنادار را در فرایند تعامل میان یادگیرندگان و بازی 

تر است. تر باشد، انتقال و کاربرد دانش برای یادگیرندگان آسان به محیط واقعی نزدیک 

قعی ۀمنظور ارائ به هایی مانند تر به یادگیرندگان و تجربه یادگیری بهتر، فناوری محیط تعاملی وا

های مجازی ای در ساخت محیط طور فزاینده( بهAR( و واقعیت افزوده )3Dبعدی )واقعیت سه

کنند. فناوری های آموزشی را تقویت میوری بازی شوند و غوطهکار گرفته می ها بهور بازیغوطه

3D سازی کند. این تواند محیط یادگیری مشابه محیط دنیای واقعی و محیط کاربردی را شبیهمی

نش موقعیتی که تدریس آن با  ۀتواند به نوبمیکار  خود مشکل انتقال دانش و انطباق دا

س، شبیهروش سازی آزمایشات های معمول آموزشی دشوار است، مانند یادگیری زبان انگلی

تواند به می AR، فناوری 3Dهای شرکتی را حل کند. مشابه محیط علمی و مدیریت پروژه

کنند با دانش مرتبط پیوند دهند، یادگیرندگان کمک کند آنچه را که در دنیای واقعی مشاهده می

دهد،  افزایشتر کرده و یادگیری معنادار را ها از دانش را عمیقآن ۀو به این ترتیب درک و حافظ 

 .های علمیدر دوره مثلا
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اری وجود دارند که در فرآیند اثرگذاری بازیبه های جدی صورت خلاصه، عوامل بسی

فزایش درگیرشدگی بازیکنان با این نوع بازی اهمیت دارند. باید به ها و رسیدن به منظور ا

عواملی که پیشتر  1ها به این عوامل توجه نمود. در جدول شده برای انجام آناهداف تعیین

 اند. مطرح شده بودند آورده شده

  های جدیعوامل مؤثر در اثرگذاری بازی  . 1جدول   

 عامل به آن عامل  راه رسیدن منبع 

مورتی و  لا

همکاران 

 (2 014 ) 

 

 استفاده از موسیقی 

 راهنمایی دقیق در مورد ۀارائ

 چگونگی انجام بازی 

 چند بازیکن بودن

 )به جای تک بازیکن بودن( 

آشکار  نمایش 

عملکرد فرد در بازی )حتی 

ی که  در بازی فعال  زمان

 نیستند، شبیه به دولینگو(

کز آموزشی براساس   در مرا

ن ۀبرنام  رسمی آموزشی بود

 ها سطح دشواری چالش

 در حد متوسط 

زومباخ و 

همکاران، 

 (2 020 ) 

 

 

استفاده از راهبردهای 

فراشناختی مانند ثبت خود 

و  2سازی ، مدل1مکتوب 

 3بلندبلند فکرکردن 

 طول بازی نظارت بر خود در 

ن   به چالش کشید

ن همزمان با   دگا یادگیرن

ن مهارت آنا  افزایش 

دگیری/آموزش تداخل پیدا کند.  عناصر بازی نباید با فرآیند یا
وجود یک هدف مشخص  

 در کل بازی )در بخش جدی( 

 

1. written self-recording 

2. modeling 

3. thinking-aloud 
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کسرمان و 

همکاران 

 (2 020 ) 

ست هدف مشخص میبه گر بازی مرتبط با سلامت ا تواند  عنوان مثال ا

سلامت یا  انگیزه و رفتار )مثلا  تغییر در وضعیت حیاتی یا وضعیت کلی 

 مرتبط با تغذیه یا تحرک( باشد.

عنوان مثال  هدف باید عاری از مسائل سیاسی و اجتماعی باشد. به

 Orwell: Ignoranceو   Orwell: Keeping an Eye on Youبازی 

is Strength کند. در هیچ ایدئولوژی سیاسی را به بازیکنان منتقل نمی

ن داده   کنان به آنان نشا مقابل در این بازی تنها تأثیر اقدامات بازی

ن صورت گیرد. می آنا  شود بدون این که قضاوتی راجع به 

های  ایجاد روش

مناسب برای دستیابی به این 

 هدف  )در بخش جدی(

 مذهب، فرهنگ،بازی جدی باید متناسب با 

 های گروه هدف باشد. و سنت

 کسب بازخوردهای مناسب در مورد عملکرد و

 پیشرفت )حین و پس از بازی( 

شند.  بل تشخیص با ح و قا  اثرات بازی باید واض

ی، صوتی، لمس باشد. ن حاوی ابعاد بصر  بازخوردها باید همزما

 ها و بازخوردها نباید تأثیر منفی بر پاداش

ن بگذارند.  ۀانگیز  درونی بازیکنا

 

 رسیده است یا خیر   شده باید محرز شود بازیکن به هدف مشخص

 ارزیابی کیفیت هدف 

 )در بخش جدی( 

ن اثرات یادگیری و آموزش   پایدار بود

 وجود شواهد علمی 

 مثبت در خلال بازی  ۀدهی تجربدرگیرشدن با شکل

 )در بخش بازی(  1سرگرمی
 سنی افراد هدف ۀبخش بودن بازی با توجه به باز لذت

ح  سیالی با ایجاد تعادل بین مهارت ۀتجرب های بازیکن و سط

 های متنوعپلیهای بازی و نیز فراهم کردن گیمسختی چالش

 

1. Enjoyment 
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های مختلف رقابتی و  حالت ۀتقویت تعاملات اجتماعی با تعبی

 ها منظور ایجاد امکان انتخاب بین این حالتهمکاری به

مثلا در بازی جدی   Elmداشتن احساس کنترل بر اقدامات بازی. 

City Story  توانند ببینند  توان به این صورت دید که بازیکنان میمی

تفاوت می شوند یا بازی   چگونه اقدامات مختلف منجر به نتایج م

Escape from Diab  کنان می ن  این امکان را به بازی دهد تا بر جریا

کترهای بازی تأثیر بگذارند.   داستان و کارا

های حس )سمعی،  غرقگی در اثر وجود انواع محرک ۀتجرب

 لصری، لمس و بویایی( 

وجود گرافیک جذاب متناسب با هدف بازی، محیط کاربرد و گروه 

 هدف

  1اینمایش ریانه

 )در بخش بازی( 

 رابط کاربری فاقد اطلاعات اضافه

 )در برخی( شباهت به واقعیت

سازی  مناسب که امکان شخصی ۀزمینپسموسیقی و صداهای 

 های مختلف باشد.موسیقی بازی یا انتخاب از بین موسیقی

 

ات و  و

سمیت 

 (2 021 ) 

عالیتهای تیماهمیت فعالیت های یادگیری  سازی بیش از ف

 باشد

 یادگیری اجتماعی 

طراحی بازی باید ایجاد هویت تیمی را تسهیل کند طوری که در آن 

ن دانش ه دارندآموزا ن را نگ  بخواهند عضویتشا

ای باشد که هر یک از اعضای تیم این  طراحی بازی باید به گونه

ص   فرصت را داشته باشد تا جایگاه به خصوصی به دست آورده و متخص

 گروه شود. 

طراحی بازی باید بیشتر متمرکز بر بازی همکارانه باشد تا  

 آمیز.رقابت

بازی باید شرایطی را برای متخصصین گروه فراهم آورد که  طراحی 

ی تربیت کنند که اعضا بتوانند  ن طور دیگر اعضای تیم را در تخصصشا

 صورت انفرادی به دست آورند.جوائزی را به

 

1. Media presentation 
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دایت معلم باشد و تنها  یادگیری تجربه ای باید تا حدی همراه با ه

رت نگیرد.  کتشافی خالص صو  با استفاده از یادگیری ا

 

 آمیز استباید زمینه یا روایتی داشته باشد که ذاتا رقابت

 انگیزه: )شامل موارد زیر( 

 1درونی  ۀافزایش انگیز

)احساس رضایت فرد در اثر  

یادگیری به خاطر خود  

 یادگیری( 

 2گریافزایش خودتعیین

 )امکان کنترل یادگیری فردی(

 3افزایش خودکارآمدی 

فردی  )تخمین از توانمندی

در یادگیری و اجرای 

 های لازم( تسک

  ۀافزایش انگیز

)مرتبط با مسائل   4بیرونی 

 تحصیل، شغل و نمره( 

 آمیز استباید زمینه یا روایتی داشته باشد که ذاتا رقابت

گیری را جهت ارتقای باید آزادی کافی برای حرکت و تصمیم

 گری بدهدتعییناحساس خود 

ن  بازی نباید شکست را تنبیه کند و دانش آموزان باید امکا

ای را استفاده چندبار تلاش کردن را داشته باشند و راهبردهای چندگانه

 کنند. 

د براساس محتوای موجود در بافت بازی  دانش ن بای آموزا

ته باشند.  ۀارزیابی شوند تا انگیز  افزایش نمره داش

دگیری باشد نه عملکرد بهتر در نمره د براساس یا دهی یا جوائز بای

 بازی 

ای سازماندهی شود که لازم  سیستم پاداش بازی باید به گونه

ن  آموز دستاوردی را بهباشد هر دانش منظور دریافت پاداش نشا

 دهد. 

 بازی باید دارای جوائز درونی باشد 

گی تعادل ایجاد کند به گونه ای طراحی بازی باید بین عناصر بصری و غرق

د.  که بازی بر بارشناختی یادگیرنده اضافه کن

راویز و 

همکاران 

 (2 017 ) 

به باید  شودیادگیری  گنجانده  جذاب  روایت  در  مخفیانه  ن  ،  طور  بدو

کند. ۀکه تجرباین  منظور این کار باید: به  غرق شدن بازیکن را مختل 

)مهارت   یادگیری  محتویات  تطابق  دگی  از  یا  زن دانش  با  واقعی( 

است نیاز  ی  باز روایت  در  پیشرفت  برای  که  حاصل    مهارتی  اطمینان 

در  به شود.   ایمن  رفتارهای  آموزش  بازی  هدف  گر  ا مثال،  عنوان 

کند پیدا  ادامه  زمانی  فقط  باید  بازی  روایت  باشد،  بیشتر   آزمایشگاه  و 

شود داده  ن  دهد.   نشا ن  نشا بازی  درون  را  درست  رفتار  بازیکن  که 

به    مستقیمپیوند  ایجاد   بازی  ش  پادا دنظرمکانیزم  م یادگیری،    خروجی 

هدفتأثیر   می  مورد  تقویت  بیشتر  زمانی  کندرا  تنها  باید  دیگر  عبارت  به   .

زمینه )روایت  داستان پس

 5بازی( و تولید 

 

1. intrinsic motivation 

2. self-determination 

3. self-efficacy 

4. extrinsic motivation 

5. Backstory and Production 
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گاه   آ بازی  داستان  مابقی  از  و  ند  ک پیشرفت  بازی  سیر  م در  بتواند  بازیکن 

 شود که آنچه مدنظر بوده را یادگرفته باشد.

 ساخت روایت شخصی توسط بازیکن 

 (1پلی خطی گیم)عدم وجود  

 : کنان یآواتار به باز  یسازشخصی

محدودیت  با همین  به  سهسلسله  کی   ها توجه  از    یاهیلامراتب 

پ  زیتما  یهانهیگز ودیم  شنهادیآواتار  بالاتر  ؛ش ا  نیدر  ح،   جادیسط

جزئ  قیدق  یواتارهاآ دارد  یو  سفارشیقرار  دوم،  ح  سط که    ی ساز؛  آواتار 

تغ قوم  یهاتیشخص  ییرامکان  و  مو  رنگ  لباس،  نظر  از  را    تیآماده 

م باز  کند؛یفراهم  که  است  آواتار  انتخاب  سوم،  سطح  از    تواندیم  کنیو 

شخص  کی   ینب از  پ  یهاتیمجموعه  کند.   یکیآماده،    شی از  انتخاب  را 

ب  تیواقع  نیا گز   کنان یاز که  شخص  یبرا  یانهی خواهان   ت یداشتن 

غمنحصربه هستند  خود  همچن  قابلیرفرد  و  است،   یضرور  ینانکار 

آواتارها که  باز  یاست  در  بتوانند  زن  و  داشته    یاتجربه  یمرد  برابر 

شخصباشند   تجربه  از  جنس  دو  هر  باز  کنیباز  تیتا  طول    ی در 

 .مند شوندبهره

جا آورده[    ]به نظرم ربطی به این قسمت نداره اما این

 افراد 2سبک یادگیری همخوانی بازی با 

  یمنطق. فراهم کند ییرادگی یمحتوا  یمناسب برا یانهیزم دی با تیروا 

که   یشود، در حال یطراح یسواراسب ۀبازی در زمین که داستان  ستین

دندان  ۀدربار  ییرادگی یمحتوا  .باشد بهداشت دهان و 

 با برنامه درسی  یجد یهایباز یمحتوا یسازکپارچهی

 دارند.  دیتأک یاحرفه مطالب آموزشی ای

 ی طراح ندیدر فرآ شی آزما ترین مراحلاولیهدر کردن کاربر  یردرگ

درون    ی یر ادگ ی  ف ی آموزان را از وظا دانش  نه، ی زم عناصر از   غنی  ازحد ش ی ب   ۀ ارائ 

م   ی باز  نتیجه    کند ی منحرف  جدی   کنان ی باز در  باز   بازی  غنا   یی ها ی به    ی با 

تصو   ی صوت  زمان   از ی ن   ی ر ی و  تا  و  باز   ی ندارند  به    ی که  را  سیالیت  احساس 

 خواهد بود.   ی مؤثر   ی یر ادگ ی ابزار    ، بازیکنان بدهد 

تا چه   یباز ک)ی 3گرایی واقع

 ی( واقع یایبه دن هیاندازه شب

 

1. Linear gameplay  

2. learning styles 

3. Realism 
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  یهاییدارا ۀدربار  ییرگ میقبل از تصم یجد یهایطراحان باز

 ندیرسن مخاطب هدف خود را در نظر بگ ،1ی جد یباز یکییزف

ن یباز جاNPCکه    دهندیم  ح یترج  کنا به  طر  یها  از  آن   قیمتن،  با  ها صدا 

تول ندارد،  وجود  صدا  ضبط  امکان  گر  ا باشند.  داشته    دکنندگانیتعامل 

ر متن  دیبا  یجد  یهایباز طب  اها  زبان  از  و  دارند   نگه   یعیمختصر 

 .استفاده کنند میمستق یجامودبانه به

 

ن رقابت   زما گز به  با  هدف    یبرا  یانهیعنوان  دو  هر  باز  ییرادگیتحقق    ی و 

می رقشودمطرح  زمان،  نم  بیی.  که  ن یاست  به  توا را  فآن  از    یکییزطور 

ن یرادگی از    یگروه  ان یم دگا همچ  ن اما  کرد،   ی استهیشا  بیرق  نان جدا 

باز که  باز  کنان یاست  به  م  یرا  علاوهکندی جذب  زمان  ،براین.    ی فشار 

همکار  تواندیم دگیدر    یبه  ند.  ییرا ک شدید    کمک  زمانی  فشار  )البته 

 یادگیری شناختی را مضر است( 

 

 ها عامل قیاز طر یدرون باز نظیمت

کنش  یهاصورت عاملبه ای ل ای 2وا عمل   3گرا هدف یها عام

کنش یها. عاملکنندیم ه یطور وا که به اقدامات   اندشده یزیربرنام

ن دهند، در حال کنیباز یفور کنش نشا گرا هدف یهاکه عامل یوا

 شیهدف از پ تیرا به سمت وضع یباز کوشندیطور مستمر مبه

 کنند. تیهدا شدهیینتع

هوش مصنوعی و  

 4پذیری تطبیق

ظ  ن ز   م ی ت ا ب د  و ب   ی خ ط ت ک  م ک ه  ذ ق ی ب  ی ر ی پ

ب  ط ذ ق ی ت ه   ی ر ی پ ه   ب ب ا  ه ن ت ی  ز با ه  ک ت  س ا ن  ی ا ی  ا ن ع م ا   ک ی   م ا د ص   ق ا   خ

م  ن خ  س ا ، ی پ د ه ا   د ف رو پ ه  ک ل ا ل ی ب ر   ی ه ب ر ا ی را    ی ک زد م ا ا   س م ن ا    ش ی ت

ز  ا و را    ی ب ا  ا ی ژگ ی ب ز   ی ه ا ن ی ب د   ک ه د ق  ی ب ط  . ت

 

 اجتناب کنند دهیچیپ یهارابط طراحی  از دیبا

ن  5تعاملی بود

 موجود یو ابزارها یباز تیوضع  دی( با HUDرابط سربرگ )

ن   کنیطور واضح و ساده به بازرا به یدر باز   دهد. نشا

که   تردهیچ یپ  یجیطور تدربه هایبازبهتر است که  شوند، چرا

ن یباز ح دشوار یجیتدر  شیافزا  کنا را   یباز فی وظا یدر سط

 . رندیپذ یم

 

1. physical fidelity assets. 
2. reflex 
3. goal-directed 
4. AI and adaptibility 

5. Interaction 
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ن   شیافزا  را  یدر باز ییر ادگیعملکرد  ،نی تمر یهازما

 .بخشدیبهبود م

مل کل کیعنوان به 1کن یبا باز  کنیتعامل باز در  تیموفق یدیعا

 ظاهر شده است. یجد یهایباز

ن باز ۀتجرب   ای 2پاداش  یهاکیانواع مکان قیاز طر  یبازخورد درو

 (NPC)  یکنبازیرغ یهاتیتعامل با شخص

ن از   بازخورد و قطع شد

 . 3بازی 

ل پس از باز   یمحتوا تیکه در نها یجلسات بازخورد و تأم

بستر بزرگتر قرار  کیرا در  یبازدر  ییرادگی  ۀرا روشن کرده و تجرب آموزشی

 .دهدیم

 

لین و لیبرگ 

 (2 020 ) 

 سختی میتنظ یتقابلدارای ها در سطوح مختلف چالش ۀارائ

 چالش 

گر سطح   دهیچیپ یهاچالش هساده ب یهادادن چالش ح یترج )ا

 تر تقسیم شود( های کوچکسختی بالا است به سختی

 ها منظور حل چالشبه یاختصاص زمان کاف

بلیرجالب و غ یهاچالش قیاز طر یکنجکاو شیافزا   قا

 نی یبشیپ

 ها امکان تکرار چالش

 هانهیهدف و زم کنان یباز یکه برا 4ی ورود یهااستفاده از حالت

 مناسب باشد

 کنترل

 قیحساس و دق یهااستفاده از کنترل

 . سازگار یهااستفاده از کنترل

 و راحت  منیآشنا، ا یهااستفاده از کنترل

 دادن تعامل ساده  ح یترج

 شده یسازشخصی و میقابل تنظ یهااستفاده از کنترل

 ی پلمیانتخاب و کنترل در گ یآزاد

ن اجازه   ی باز یمحتوا ی تولیدبرا کنان یبه باز داد

 ها منظور حل چالشخلاقانه به یهاروش ۀارائ اهداف

ن یاجازه به باز  یباز ستمیتوسعه س یبرا کنا

کتشاف و آزما یآزاد  ش ی ا

 در رخدادها  ایپو  بیمتعدد و ترت یهانهیگز/هایرمس ۀارائ بازی اجتماعی 

 ی کاف اتیبا جزئ یتعامل  ینقشه باز ۀارائ

 

1. player-to-player interaction 
2. in-game reward mechanics  
3. Feedback and Debriefing 
4. input modalities 
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 تقلب   ییشناسا ای ییرشگیپ یبرا ییهامیزمکان یسازادهیپ
ن  منصفانه بود

 نظر از تجربهمشابه، صرف  تیموفق یهااز فرصت نان یاطم

 ها آموزش  ایها و/دستورالعمل ۀارائ

 بازخورد
 دیمثبت و مف ،یارائه بازخورد فور

ختلف یهاکانال قیبازخورد واضح از طر ۀارائ  م

 .عملکرد یهابه داده دسترسی ۀارائ

ل جادیا  ی ابیدستاهداف واضح، معنادار و قاب

 حماسی  یمعنا کیارائه  اهداف

 شوند یبنا م گریکد یکه بر  روندهشیاهداف پ جادیا

ط و بر اساس اصول   یهاتیو فعال آموزشی یارائه محتوا مرتب

 آموزشی 

 یادگیری 
 شناختی  یهاارائه چالش

 ی ابیارز  یقرار دادن ابزارها

توا یمناسب برا تیانتخاب سطح شفاف  آموزشی  یمح

ن برا ن یتأمل در م یفراهم کردن زما  ی لحظات پرتنش باز ا

روفا  و ارتباط   تیبتواند مالک  کنیکه باز یآواتار/لیاستفاده از پ

 با آن را احساس کند 
فایل و مالکیت  پرو

عد یباز شرفتیپ تیارائه وضع  در دسترس  یو اقدامات ب

 نده یگذشته، حال و آ یهادگاهیارائه د

 ی واقع یایدن یهانهیبا زم یپلمیارتباط گ
مرتبط بودن و ارتباط  

 داشتن
 آشنا  یهاتیارتباط با فعال

 گذشته اتیارتباط با تجرب

منابع  یبرا یاقتصاد مجاز کیتوسعه  دله و استفاده از   اجازه مبا

 منابع و اقتصاد 
 ی مجاز یکالاها یآورامکان جمع

 منابع  یکمبود در برخ جادیا

 امکان از دست دادن منابع  یمعرف

ل اجتماع یبرا ییفراهم کردن ابزارها  ی ارتباط و تعام

 بازی اجتماعی 

 رقابتی  یهافرصت جادیا

 یهمکار یهافراهم کردن فرصت

  شدن و شناخته وضعیت فعلی بازیکنابراز   یبرا ییفراهم کردن ابزارها

 کنانیباز سایر  ینب وی

ن به باز  د  لیتشک یبرا کنان یاجازه داد  ها گروه تیریو م

ن ارتباط برقرار کند کنیداستان معنادار که باز  کی  جادیا سرایی و  داستان  بتواند با آ

 ی فانتز نهیزم  کیفراهم کردن  فانتزی 
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 نی ی آفرنقش یهاارائه تجربه

ن تعامل باز  جادیا ن کنان یامکا  با داستا

 کاربرساخته یهاداستان  جادیامکان ا

 یز تفکربرانگ یوهایسنار جادیا

زنگ و 

همکاران 

 (2 020 ) 

 مشوقعناصر وجود  ها مانند امتیازها، دستاوردها و نشان  یجوایزاستفاده از 

 رقابت 

 بازخورد به موقع  ۀارائ

 بازخورد

خنثی و غیراحساسی )بیشتر ازبازخورد احساسی   . (بازخوردهای 

، بازخوردهای یادآوری مانندبازخوردهای مرتبط با محتوای یادگیری 

 خودتوضیحی و توضیحی 

ن، ارائتوجه به تفاوت شده برای سازیبازخورد شخصی ۀهای یادگیرندگا

 های خاص یادگیری موقعیت

 وری بازی بهبود غوطه ( AR( و واقعیت افزوده )3Dبعدی )واقعیت سه

 

عنوان مبنای یادگیری در که در مطالعات مختلف نظریات متنوعی بهگفتنی است در نهایت 

ً . مثاست جدی مطرح شده هایبازی  ( بر روی 2024) شمروری داهالان و همکاران ۀمطالع لا

ز نظریه ،یادگیری مبتنی بر بازی در فضای آموزشی ی ها بهنشان داد که برخی ا عنوان مبنایی برا

ز مندنظاماین مرور شوند. ها استفاده میطراحی این بازی نشان داد که  مطالعات قبلی ا

ی ( برای آموزش فنی و حرفهGBLسازی و یادگیری مبتنی بر بازی )مطالعات مربوط به بازی  ا

(VET کنون از لعات ارزیابینظریه مختلف استفاده کرده 12( تا ز نیمی از مطا شده اند. بیش ا

 اند. عنوان راهنما استفاده کردهحداقل از یک چارچوب نظری به

شده را همراه با تعداد کل مطالعات های ذکرشده در مرورهای تحلیلتمامی نظریه 2جدول 

لی  دهد. در تحقیقات علمی، طراحی شده بر اساس هر نظریه نشان می انجام ۀتحقیقاتی او

های انگیزش، ممکن است با استفاده از چندین بنیاد نظری، از جمله نظریه GBLسازی یا بازی 

، ارزش انگیزشی GBLسازی و ترین ویژگی بازیشدهشناخته. رفتار یا یادگیری توصیف شود 

انگیزش  ۀاند، از جمله نظریشده به اثرات انگیزشی پرداختهها است. بیشتر مطالعات ارزیابیآن

ARCSنگیزش موفقیت، نظریه جریان و نظری-ارزش ۀ، نظری نظریه  ،خودمختاری ۀانتظار ا

های یادگیری فلدِر و سیلورمن و محور، مدل سبکعلاقه گراییهسازند ۀ، نظریدرگیرشدگی
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 ۀکنند، در حالی که نظری عملکرد تخصصی، عوامل مؤثر بر نتایج رفتاری را توصیف مییۀ نظر

بار شناختی، بنیادهای نظری هستند که با فرایندهای یادگیری سروکار دارند.  ۀسازندگی و نظری

ت  ساختن سازی های پرستاری در بحران و مدلمربوط به شایستگی ICNچارچوب  اطلاعا

کثریت بنیادهای نظری مورد ها پیشنهاد می هایی برای طراحی سیستمدستورالعمل دهند. ا

نشان دادند.  GBLسازی و بررسی در تحقیق، اثرات مثبتی بر یادگیری شغلی از طریق بازی 

برخی از  2. جدول سازی وجود داردحال، انسجام کمی در مورد بنیادهای نظری و دامنه بازی بااین

 دهد. اند را نشان میهای جدی استفاده شدههای نظری که در مورد بازی چهارچوب

 

 

 های جدیهای نظری استفاده شده در بازی چهارچوب  . 2جدول  

 Theoretical Framework چهارچوب نظری 

 ARCS ARCS Theory of Motivationانگیزش  ۀنظری

 Self-determination theory (SDT) خودمختاری ۀنظری

 Engagement theory درگیرشدگی  ۀنظری

 Flow theory جریان ۀنظری

های  مربوط به شایستگی  ICNچارچوب 

 پرستاری در بحران

ICN framework of disaster nursing 

competencies 

 Felder and Silverman and learning های یادگیری فلدِر و سیلورمنمدل سبک 

styles model 
 Cognitive load theory بار شناختی  ۀنظری

 Gamification theory وارسازی بازی ۀنظری

 Constructivist theory گراییسازنده  ۀنظری

 Building information modeling BIM سازی ساختن اطلاعاتمدل 

 Expectancy value theory of انتظار انگیزش موفقیت-ارزش ۀنظری

achievement motivation 

 The expert performance theory عملکرد تخصصی  ۀنظری





 

 

 

 

 

 های جدی منظور استفاده از بازیبه سیاستیپیشنهاد 
مورد  توانندهای مختلف میگذاری بخشهای جدی ابزارهایی هستند که در سیاستبازی 

کنده و متناسب با هر بخش برخی از پیشنهادات استفاده و توجه قرار گیرند. پیشتر به صورت پرا

های صورت متمرکز برخی از نمونههای مختلف و بهارائه گردیدند. در ادامه با تمرکز بر حیطه

مداران کمک ها به سیاستاین توصیهشوند. گذاری ذکر می کاربردها در فضای سیاست

های استراتژیک، بهبود گیریعنوان ابزاری برای ارتقای تصمیمهای جدی بهکنند تا از بازی می

های مختلف بهداشتی، آموزشی، تجاری و نظامی ها و افزایش مشارکت عمومی در حوزهآموزش

 های خود را با استفاده از این ابزار مؤثرتر و کارآمدتر سازند. استفاده کنند و سیاست

 : کی استراتژ  یهایرگیمیتصم   یبرا  سازی  هیشب  یها  یتوسعه و استفاده از باز
و بهبود  ن یتمر یبرا یعنوان ابزاربه یسازهیشب یهای از باز توانندیم مداراناستیس

امکان را  نیها ابه آن های باز نیاستفاده کنند. ا  یبحران  طیدر شرا ییرگمیتصم یهامهارت

کنند.  شیها آزماآن یمختلف را بدون مواجهه با عواقب واقع یهااستیکه اثرات س دهندیم

مانند کاهش  ی اقتصاد میتصم کی  ات یرتأث توانندیم اسییس یهایسازهیشب مثال،عنوان به

اقتصاد کشور نشان دهند. با استفاده از  یرا بر رو ی تجار یهااستیدر س اتییرتغ ای اتیمال 

 یهاحلکرده و راه یسازهی را شب یو بحران دهیچیپ طیشرا توانندیم مداراناستیابزار، س نیا

که  شودیم هیتوص ل،یدل  ینکنند. به هم شیآزما ییاجرا ماتیاتخاذ تصم از  شیرا پ نهیبه

خود در  کیاستراتژ یهاییتوانا ت یتقو یبرا های نوع باز نیاز ا  اسییها و احزاب س دولت

 استفاده کنند.  یاحتمال  یهامواجهه با بحران



 ( هشتم        )شمارۀ            آبی               دفتر                   |                         138

 

 :بحران  تی ری و مد  ی، مدیریت پروژهرهبر  هایآموزش مهارت   
 یهامهارت  تیآموزش و تقو یبرا  یعنوان ابزار مهمرا به یجد یهای باز دیبا مداراناستیس

 تی ریرا در مد مداراناستیس توانندی م های باز نی. اندیربحران در نظر بگ تیر یو مد یرهبر

 هایسازهیآماده کنند. شب یو اجتماع اسییس ،ی اقتصاد یهابحران یرنظ یبحران یهاتیموقع

ها و بحران یاضطرار طیدر شرا توانندیها نشان دهند که چگونه مبه آن  توانندی م نهیزم نیدر ا

بحران به  یسازهیشب یهای عنوان مثال، بازانجام دهند. به عی مؤثر و سر یهاییرگمیتصم

 ،یمختلف بحران مانند رکود اقتصاد یوهایکه سنار دهندیامکان را م نیا مداراناستیس

 نی ا تیر یمد یرا برا یمختلف یهایرا تجربه کرده و استراتژ یتجار  ی هاا جنگی یبحران مال 

با استفاده از  یاژهیو آموزشی یهاها دورهکه دولت شودیم شنهادیکنند. پ شیها آزمابحران

ها همچنین با استفاده از این بازی  ها برگزار کنند. مهارت  نیا تیتقو یبرا یسازهیشب یهای باز

ح و مفید مدیریت پروژه در شرایط مختلف را آموزش داد. می  توان اصول صحی

 ی:اقتصاد  یهاینبیشیپ   لیتحل  یبرا  یجد  یهای در باز  ها استی اثرات س  سازیه یشب
زهیشب یمؤثر برا یعنوان ابزاربه توانندی م یجد یهای باز  ی هااستیاثرات مختلف س یسا

 ات یرتا تأث کنندیکمک م گذاراناستیبه س هایسازهیشب نی استفاده شوند. ا یاقتصاد

عنوان مثال، ها مشاهده کنند. بهآن یواقع  یاز اجرا شیرا پ هااستیدر س اتییر تغ یاحتمال

 ا ی هااتیدر نرخ بهره، مال  اتییرکنند که در آن تغ یرا طراح ییهایباز  توانندیم مداراناستیس

کمک  مداراناستیبه س توانندیم هایسازهیشب  نی. اگذاردیم  یربر اقتصاد کشور تأث هاارانهی

 شودیم شنهادیکنند. پ ییراشتباه جلوگ ماتیکرده و از تصم نیی بشیرا پ یاحتمال ج یکنند تا نتا 

 نیی بشیاثرات پ لی و تحل هیتجز یبرا های نوع باز نیاز ا یاقتصاد یهاو سازمان هادولتکه 

 جی مختلف، به نتا یهاشیاستفاده کنند و با انجام آزما یاقتصاد  یهااستینشده س

 . ابندیدست  یترقیدق
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 : ترشفاف  گذاریاستیس  یبرا  یجد  یهایباز  قی از طر  یمشارکت عموم   شیافزا
تعامل با شهروندان،  قیکمک کنند تا از طر مداراناستیبه س توانندیم یجد یهای باز

ند. ا یهاییرگمیها را در تصمبازخورد و نظرات آن  ییفضا توانندیم های باز نیخود لحاظ کن

آشنا شوند و نظرات خود را در  یگذاراستیس یندهای با فرآ کیفراهم کنند که در آن مردم از نزد 

که در آن شهروندان  ییهای سازهیمثال، شب یکنند. برا انیمختلف ب ماتیتصمخصوص 

 یهادگاه ی ها کمک کنند تا دبه آن توانندیم کنند، ینقش م یفایا ندگانیرگمیعنوان تصمبه

در  شتریب تیتنها به شفافنه ندیفرا نیدرک کنند. ا گرانیخود و د یهادگاه یمختلف را از د

 تیرا تقو حکومتی یهاستمیبه س ی اعتماد عموم تواندیبلکه م انجامد،یم هاییرگمیتصم

 شتر یتعامل ب یبرا ییفضا جادیا یبرا  یجد یهایاز باز مداراناستیکه س شودیم هیکند. توص

 خود وارد کنند.  ماتیآنان را در تصم یهابا مردم استفاده کنند و نظرات و خواسته

 : یو فرهنگ  یاجتماع   هایاستیس  جی توسعه و ترو  یبرا  یجد  یهای از باز    استفاده
و  یاجتماع یهااستیس یو ارتقا ج یترو یبرا یکارآمد اریابزار بس توانندیم یجد یهای باز

 یکمک کنند تا مسائل مهم مداراناستیبه س توانندی م هایباز ن یدر جامعه باشند. ا یفرهنگ

ب  یمسائل اجتماع ریو سا ،تییجنس یبرابر ،یمی اقل  اتییرمانند حقوق بشر، تغ را به شکل جذا

رف یلو تعام مختلف  یهابا چالش توانندیافراد م ها،ی باز نیا قیکنند. از طر یبه مردم مع

عنوان مثال، کنند. به دایمسائل بر جامعه پ نیا اتیراز تأث یترقی آشنا شده و درک عم  یاجتماع

 یبه ارتقا توانندیتمرکز دارند، م یمیاقل اتییرتغ ای که بر موضوعات حقوق بشر  ییهای باز

گاه  نی مسئولانه در ا یبه اتخاذ رفتارها بیکمک کنند و مردم را ترغ هانهیزم نیدر ا یعموم یآ

 های نوع باز نیاز ا دولتی یو نهادها مداراناستیکه س شودیم هیتوص ن،یمسائل کنند. بنابرا

گاه یو ارتقا یاجتماع یهااستیس ج یترو یبرا  استفاده کنند.  یعموم یآ
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بازی از  استفاده  و  در  استراتژ  هایگیریتصمیم   برای  سازیشبیه   هایتوسعه  یک 
 بهداشت عمومی و درمان:   ۀحوز

ها یا شیوع های بهداشتی و درمانی مانند پاندمی توانند در مدیریت بحرانهای جدی می بازی 

گیر نقش اساسی ایفا کنند. این بازی بیماری مداران و مدیران بهداشت ها به سیاستهای وا

کنش عمومی این امکان را می ها و تصمیمات مختلف را در شرایط بحرانی آزمایش دهند که وا

عنوان مثال، ها را بدون مواجهه با عواقب واقعی مشاهده نمایند. به کنند و نتایج آن 

های مربوط به قرنطینه یا هایی که تأثیرات گسترش یک بیماری و سیاستسازیشبیه

کسیناسیون را مدل کنش توانند به سیاستکنند، می سازی میوا های گذاران کمک کنند تا وا

های جدی های درمانی، بازی بهتری در زمان واقعی داشته باشند. همچنین، در سیستم

های ها را در مدیریت بحرانهای آنتوانند برای آموزش کادر درمانی به کار روند و توانایی می

شود که وزارت بهداشت و سایر پزشکی یا تعاملات با بیماران افزایش دهند. توصیه می

کنشسازی بحرانهای جدی برای شبیهنهادهای مرتبط از بازی  ی بهداشتی و تمرین وا های ها

توانند به کادر پزشکی و پرستاری کمک کنند تا ها میمناسب استفاده کنند. همچنین، این بازی 

 در شرایط فشار و استرس تصمیمات سریع و مؤثری اتخاذ کنند.

  مختلف  هایش بخ  در   جدی  هایلی از طریق بازیداخ  هایارزیابی و بهبود سیاست 
 : اجتماعی  و  اقتصادی

های داخلی در کشورهای توانند ابزار مفیدی برای ارزیابی و بهبود سیاستهای جدی میبازی 

های مختلف های موجود را در حوزهتوانند تأثیرات سیاستها میمختلف باشند. این بازی

ی کرده و به سیاستاقتصادی و اجتماعی شبیه گذاران اطلاعات دقیقی در مورد نقاط ضعف ساز

ت های اقتصادی میسازیعنوان مثال، شبیهها ارائه دهند. بهو قوت آن توانند تأثیرات تغییرا

ها را بر رفاه اجتماعی و سطح اشتغال نشان دهند. های یارانهمالیاتی یا تغییر در سیاست

های توانند تأثیرات سیاستهای جدی میهای اجتماعی، بازی همچنین، در حوزۀ سیاست
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شود که سازی کنند. توصیه میمربوط به برابری جنسیتی، حقوق کارگران یا مهاجران را شبیه

های جاری و بهبود ها برای ارزیابی تأثیرات سیاستها و نهادهای دولتی از این نوع بازی دولت

 ها استفاده کنند. آن





 

 

 

 

 بندی جمع
و بحث شد  هااین بازی اثرگذاری ۀهای جدی، کاربردها و نحوماهیت بازیاز در این گزارش، 

گون های مختلف به ابعاد تلاش شد از جنبه  هاییو در نهایت پیشنهاد آن پرداخته شودگونا

ین بازی  با این بحث  گذاری مطرح شود.ها در فضای سیاستسیاستی در مورد استفاده از ا

های جدی بازی  ۀموجود در حوز  تعاریف و نظریاتو معرفی مفاهیم پایه و ضروری آغاز شد 

های جدی دارند شامل کاربرد در انواع کاربردهایی که بازی توضیح داده شد. پس از آن، 

های آموزش رسمی، نظامی، سیاسی، تجاری و بهداشت و درمان شرح داده شد. در بخش محیط

های جدی با بیان اصول مهم در اثرگذاری اثرگذاری بازی  ۀبعدی به شرح مفصلی در مورد نحو

های جدی استفاده چندین نظریه که در طراحی و ساخت بازی  و ها پرداخته شداین نوع بازی 

های موارد استفاده از بازی دربارۀ  سیاستی هایی پیشنهاددر نهایت، اند مطرح شدند. شده

های اثرگذاری بازی  و  ماهیت، کاربردها،جامع  از  یتحلیل  ادر مجموع، این گزارش بشد. ارائه جدی 

پژوهشگران این حیطه و  ۀتواند مورد استفادمی ،سیاستی هاییپیشنهاد ۀجدی و ارائ

 مداران قرار گیرد. سیاست
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