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

چکیده
بازی‌هـای دیجیتـال بـا مخاطـب سـه‌میلیاردی در دنیـا و 34 میلیونـی در ایـران مهم‌تریـن رسـانۀ عصـر 

حاضـر بـرای انتقـال پیـام بـه شـمار می‌رونـد. چـه ازنظـر نـرخ رشـد پذیـرش ایـن رسـانه در میـان مـردم 

و چـه از منظـر شـیب فزاینـده درآمدزایـی آن در میـان صنایـع خالق و فرهنگـی توجـه بـه بازی‌هـای 

دیجیتـال به‌عنـوان ابـزاری برای سـرگرمی حیاتی اسـت. بازی‌هـای جدی یا بازی‌های هدفمند دسـته‌ای از 

بازی‌هـای دیجیتـال هسـتند کـه بـا اهدافـی فراتـر از سـرگرمی و به‌منظور اهدافـی مانند آموزش، سالمت 

یـا تبلیغـات تولیـد می‌شـوند. ایـن بازی‌ها کـه تبدیل به موج پژوهشـی جدیـدی از ابتدای سـال 2000 در 

دنیا شـدند، مبتنی بر تحقیق و توسـعه سـاخته می‌شـوند، تعامل قابل‌توجهی را با انسـان برقرار کرده که 

بـه وی در زیسـت بهتـر کمـک می‌کننـد. بازی‌هـای جـدی به‌عنـوان شبیه‌سـازی از دنیـای واقعـی، طی دو 

دهـه گذشـته بسـیار موردتوجـه قـرار گرفته‌انـد. هـدف از این پژوهش مـروری بر مطالعـات صورت‌گرفته 

درزمینـۀ بازی‌هـای جـدی به‌ویـژه در حـوزۀ آمـوزش، سالمت، تبلیغـات و اثـرات اجتماعـی اسـت کـه 

چگونـه بـه انسـان بـرای تغییـرات مثبت کمک کرده‌انـد. روش این پژوهـش کتابخانه‌ای اسـت و داده‌ها از 

طریـق فیش‌بـرداری تهیـه و تحلیـل و توصیـف شـده‌اند. نتایـج مطالعات نشـان داد که بر اسـاس اهداف 

موردنظـر توسـعه‌دهندگان بازی‌هـای جـدی، گـروه مخاطبـان هـدف و زمینـه کاربـردی بازی‌هـا بـا یـک 

رسـانه غیرقابل‌انـکار، جـذاب، تعاملـی و سـرگرم‌کننده مواجـه هسـتیم کـه از قـدرت بسـیار بالایـی بـرای 

القـای مفاهیـم آموزشـی برخـوردار اسـت. تعـداد بازیکنـان در ایـران و جهـان نشـانگر یک جامعـه بزرگ 

مبتنـی بـر فنـاوری، همـراه بـا خرده‌فرهنگ‌هـای متعلـق بـه خـود اسـت کـه می‌تـوان از قابلیت‌هـای مثبت 

بـازی بـرای آمـوزش، فرهنـگ پذیـری و توانمندسـازی ایـن نسـل به‌درسـتی اسـتفاده کـرد. ایـن پژوهـش 

به‌مـرور و بررسـی مهم‌تریـن و اثرگذارتریـن بازی‌هـای جـدی تولیدشـده در جهـان در زمینه‌هـای آموزش، 

درمـان و سالمتی و همچنیـن تبلیغـات پرداختـه و سـعی بـر اشـاره بـه نیازهای جدیـد ایجادشـده در این 

حوزه‌هـا دارد.

واژگان کلیدی
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مقدمه
ــای انگیزشــی و  ــا اســتفاده از مؤلفه‌ه ــال ب ــازی دیجیت ــور ب ــده نوظه ــر، پدی در ســال‌های اخی
روش‌هــای طراحــی خــاص، موجــب تحــولات بســیاری در حوزه‌هــای غیرســرگرمی مختلفــی 
ــای  ــرد آن در زمینه‌ه ــوم و عملک ــن مفه ــده اســت. ای ــارت ش ــوزش و تج ــر ســامت، آم نظی
غیربــازی بــه یــک اقــدام ســریع در حــال ظهــور و یــک گرایــش مهــم تبدیــل شــده اســت. درحــال 
ــوان یــک رســانه تعامــل  ــد به‌عن ــازی جــدی یکــی از تکنیک‌هایــی اســت کــه می‌توان حاضــر ب

محــور و اثرگــذار، انگیــزه را افزایــش دهــد و مشــارکت کاربــران را تقویــت کنــد.
ــدزا  ــی درآم ــه صنعت ــی خانواده‌هــا ب ــا افزایــش ســهم خــود در ســبد مصرف ــن بازی‌هــا ب ای
تبدیــل شــده‌اند و در پلتفرم‌هــای مختلفــی ماننــد موبایــل، رایانــه و کنســول قابل‌دســترس 
ــن زده اســت کــه در ســال 2020 درآمــد حاصــل از  ــوزو1 تخمی ــی نی هســتند. مرکــز تحقیقات
بــازی دیجیتــال در ایــن ســه پلتفــرم بــه حــدود 170 میلیــارد دلار رســیده و ایــن درآمدزایــی بــا 
نــرخ رشــد مرکــب ســالیانه 9 درصــد، در ســال 2022 بــه 195 میلیــارد دلار رســیده اســت کــه 
در مقایســه بــا اقتصــاد و گــردش مالــی صنایــع فرهنگــی دیگــر ماننــد ســینما، بیــش از 5 برابــر 

.)Newzoo, 2023( بــرآورد می‌شــود
سـرگرمی، مفـرح، چالـش، انگیـزه، هیجـان و توجـه. این‌هـا برخـی از تداعی‌هـای مثبتـی 
اسـت کـه افـراد هنـگام فکـر کـردن بـه بازی‌هـای رایانـه‌ای دارنـد. پیشـرفت‌های اخیـر - از 
واحدهـای پـردازش گرافیکـی قدرتمنـد، تلفن‌هـای هوشـمند و سـایر دسـتگاه‌های تلفـن همراه 
تـا دسـتگاه‌های تعاملـی جدیـد ماننـد دوربین‌هـای سـه‌بعدی یـا عینک‌هـای واقعیـت مجازی- 
همگـی ایـن شـانس را افزایـش می‌دهنـد کـه نسـل بعـدی بازی‌هـای دیجیتـال قـادر بـه تقویـت 
ایـن ارتباطـات مثبـت باشـند. ایـن امـر باعـث می‌شـود کـه فکـر کـردن دربارۀ نحـوۀ اسـتفاده از 

بازی‌هـای دیجیتـال بـرای اهدافـی غیـر از صرفـاً بـازی کـردن وسوسـه‌انگیزتر شـود.
یـک بـازی جـدی، نامی اسـت که به نرم‌افزارهای رایانه‌ای داده می‌شـود که سـعی دررسـیدن 
بـه ایـن هدف‌دارنـد. درحالی‌کـه برخی افراد فکر می‌کنند بازی‌های جـدی و بازی‌های یادگیری2 
متـرادف هسـتند، بازی‌هـای دیجیتالـی را می‌توان برای اهداف »جدی« غیر از یادگیری اسـتفاده 
کـرد. می‌تـوان از بازی‌هـای جـدی بـرای ایجاد انگیزه در افراد برای ورزش بیشـتر اسـتفاده کرد. 
بازی‌هـای جـدی را می‌تـوان بـرای درمـان پزشـکی و به‌عنـوان یک ابـزار بازاریابی اسـتفاده کرد. 
در حـال حاضـر کارهـای عملـی و تحقیقات زیادی درزمینۀ بازی‌های جدی انجام ‌شـده اسـت 

1. NEWZOO
2. Games for Learning
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و ایـن رشـته در حـال تـرک دوران طفولیـت اسـت. بازی‌هـای رایانـه‌ای واقعـاً چنـد رشـته‌ای 
هسـتند و دانشـمندان رایانـه، هنرمنـدان، طراحـان رابـط کاربـری، طراحـان بازی، روان‌شناسـان 
و نوازنـدگان در توسـعه آن‌هـا سـهیم هسـتند. بـا توجه بـه تعداد زیـاد حوزه‌های کاربـردی بالقوه 
بـرای بازی‌هـای جـدی، تعـداد رشـته‌هایی کـه ممکـن اسـت در توسـعه آن‌ها دخیل باشـند حتی 
بیشـتر اسـت. شـیمیدانان، دانشـمندان ورزش، معلمان، روزنامه‌نگاران، کارشناسـان بازاریابی، 
مورخـان، پزشـکان - همگـی می‌تواننـد سـهم ارزشـمندی در یـک بـازی جـدی داشـته باشـند 

.)Laamarti, & Saddik, 2014(
ــه  ــود. اگرچ ــل نمی‌ش ــا کام ــه آن‌ه ــه تاریخچ ــی ب ــدون نگاه ــدی ب ــای ج ــی بازی‌ه معرف
می‌تــوان بازی‌هــای کلاســیک )غیــر دیجیتــال( را نیــز در نظــر گرفــت کــه هدفــی جــدی دارنــد، 
ــه در توســعه  ــه می‌شــود. کارهــای اولی ــال پرداخت ــه تاریخچــه بازی‌هــای دیجیت مــا در اینجــا ب
ــک  ــت1 )1970( ی ــال، اب ــرای مث ــد. ب ــام ش ــده انج ــش ایالات‌متح ــدی در ارت ــای ج بازی‌ه
بــازی را بــرای آمــوزش افســران توصیــف می‌کنــد کــه در اوایــل ســال 1961 میــادی ســاخته 
ــادی بســیار  ــداد در ســال 2002 می ــا دو روی ــه اصطــاح »بازی‌هــای جــدی« ب شــد. در ادام
محبــوب شــد: دو نویســنده مهــم بــه نام‌هــای ســاور2 و رجتســکی3 در ایــن ســال مقالــه خــود 
ــازی و  ــر ب ــی ب ــری مبتن ــق یادگی ــی از طری ــود سیاســت عموم ــدی: بهب ــای ج ــام »بازی‌ه ــا ن ب
ــد  ــر ش ــازار ظاه ــکا4 در ب ــش آمری ــازی ارت ــر ب ــوی دیگ ــد. از س ــر کردن ــازی« را منتش شبیه‌س
)Laamarti, & Saddik, 2014(. ایــن بــازی یــک بــازی نظامــی اســت کــه بازیکــن را در 
ــور  ــش ایالات‌متحــده به‌منظ ــد و توســط ارت ــر می‌کن ــه درگی ــی واقع‌گرایان ــای جنگ موقعیت‌ه
حمایــت از اســتخدام جوانــان ایجادشــده اســت. بــازی دارای ســاح‌های واقع‌گرایانــه اســت 
ــک  ــان ی ــن بازیکن ــیده‌اند. موفق‌تری ــی را پوش ــام آمریکای ــربازان پیاده‌نظ ــاس س ــان لب و بازیکن
ــه 1960  ــل ده ــع، در اوای ــد. درواق ــت می‌کردن ــش دریاف ــتخدام ارت ــر اس ــه از دفت دعوت‌نام
میــادی، ارتــش ایالات‌متحــده آژانســی بــه نــام »آژانــس بازی‌هــای جنگــی مشــترک« -کــه بــه 
ــت داشــت. ــرای اهــداف نظامــی و اســتراتژیک می‌پرداخــت- را در مالکی توســعه بازی‌هــا ب
ــی از  ــت. برخ ــده اس ــع انجام‌ش ــه جوام ــا در هم ــه بازی‌ه ــد ک ــان می‌ده ــر نش ــخ بش تاری
ــرار  ــوز هــم امــروزه مورداســتفاده ق ــرد6 هن ــا تخته‌ن ــد گــو5 ی ــزی قدیمــی مانن بازی‌هــای رومی

1. Abt
2. Sawyer
3. Rejetski
4. America’s Army
5. Go
6. Backgammon
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می‌گیرنــد، اگرچــه پیشــینه آن‌هــا بــه بیــش از 5000 ســال قبــل بازمی‌گــردد. بازی‌هــای 
ــا ویژگی‌هایــی ماننــد رعایــت قوانیــن و  ــار بــازی ب دیجیتــال را می‌تــوان شــکل خاصــی از رفت
ــال، درحالی‌کــه ممکــن  ــرای مث برخــورداری از یــک نتیجــه قابل‌شناســایی در نظــر گرفــت. ب
اســت تــاش بــرای ضربــه زدن بــه یــک هــدف بــا تــوپ ســرگرم‌کننده باشــد، ایــن فقــط بــازی 
ــان از مجموعــه‌ای از  ــازی1. اگــر بازیکن ــک ب ــه انجــام ی ــک اســباب‌بازی اســت ن ــا ی کــردن ب
ــه قطــر 46 ســانتی‌متر اســت کــه در ارتفــاع 3  ــاً هــدف حلقــه‌ای ب ــد )مث ــروی کنن ــن پی قوانی
ــراد  ــه اف ــا ‌شــوند ک ــی اعط ــر اســاس قوانین ــازات ب ــن نصب‌شــده اســت( و امتی ــری از زمی مت
پیشــرو به‌واســطه آن قابل‌ســنجش باشــند، ایــن فعالیــت، بــازی کــردن یــک بــازی )بســکتبال( 
ــتفاده  ــا اس ــام بازی‌ه ــرای انج ــات ب ــایر مصنوع ــا و س ــا، کارت‌ه ــا، طاس‌ه اســت. از توپ‌ه
می‌شــود. شــکل 1 دســته‌بندی مهــم ســرگرمی )پایدیــا(- بــازی )لــودوس( کایلوییــز2 )2001( 

را نمایــش می‌دهــد.

لودوس
مبتنی بر قانون 
ساختارمند و 
قاعده‌مند

بازی با شانس
ALEA

توسل به بخت و اقبال
تسلیم شدن به سرنوشت

رقابت و تنظیم قوانین
Agon

نشان دادن برتری
برابری مصنوعی

پایدیا
خودجوش
بداهه
تکانشی بازی سرگردانی

Ilinx
بی ثباتی

وحشت و شوک
مستی

بازی تخیل
Mimicry
جهان خیالی
تخیل

شخصیت‌های توهم امیز

)Caillois, 2001( شکل 1. دسته‌بندی لودوس-پایدیا

ــوان  ــه به‌عن ــه رایان ــت ک ــب نیس ــای تعج ــی، ج ــه گیم‌پل ــان‌ها ب ــه انس ــه علاق ــه ب ــا توج ب
یــک مصنــوع فنــی نیــز به‌عنــوان پایــه‌ای بــرای بازی‌هــا عمــل کــرده اســت. بازی‌هایــی کــه از 
ــه شــخصی، گوشــی هوشــمند  ــد رایان ــد )مانن نوعــی ماشــین‌های محاســباتی اســتفاده می‌کنن
یــا قطعــه‌ای از وســایل الکترونیکــی کــه بــرای انجــام بازی‌هــا ماننــد کنســول بــازی ویدیویــی 
اختصــاص داده‌شــده اســت( بازی‌هــای دیجیتــال نامیــده می‌شــوند. بازی‌هــای دیجیتــال، 

1. Game
2. Roger Caillois
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محصــولات بســیار موفقــی بوده‌انــد. نرم‌افــزار بازی‌هــای رایانــه‌ای دارای جمعیت‌شناســی 
ــه در ســال‌های گذشــته بســیار  ــی ک ــا کاربران ــه ت ــا گرفت ــودکان نوپ ــه از ک گســترده‌ای اســت ک
ــوه و ســرمایه‌گذاری  ــازار انب ــد، شــامل همــه گروه‌هــای اجتماعــی می‌شــود. ب پیشــرفت کرده‌ان
در ایــن صنعــت، بــه توســعه پویــا در فنــاوری بــازی دامــن می‌زنــد. بــرای مثــال، دوربیــن عمــق 
کینکــت مایکروســافت بــرای کنســول بــازی ایکس‌باکــس، فنــاوری ســنجش ســه‌بعدی را 
ــرای محصــولات مشــابه مورداســتفاده در  ــی ب ــل قبول ــن قاب ــد کــه نه‌تنهــا جایگزی ــه می‌کن ارائ
ــفارش  ــت س ــودن قابلی ــر ب ــه ت ــل مقرون‌به‌صرف ــه دلی ــه ب ــت، بلک ــازی اس ــر ب ــای غی برنامه‌ه
ــازی اســتفاده  ــر ب ــرای برنامه‌هــای غی ــازی ب ــاوری ب ــز بالاتــر اســت؛ بنابرایــن، چــرا از فن آن نی
ــر از ســرگرمی  ــردی فرات ــال در زمینه‌هــای کارب ــت بازی‌هــای دیجیت نمی‌شــود؟ چــرا از موفقی
ــرای  ــال را ب ــای دیجیت ــه بازی‌ه ــه نیســت ک ــا پیشــرفت‌های فنّاوران ــن تنه اســتفاده نشــود؟ ای
ــده‌ای  ــد. روش‌هــای پیچی ــه اهدافــی متفــاوت از ســرگرمی خالــص جــذاب می‌کن دســتیابی ب
بــرای بازی‌هــای دیجیتــال توســعه داده‌شــده اســت. بــرای مثــال، طراحــان بــازی مهارت‌هایــی 
ــازی  ــان در یــک ب ــرای مشــارکت عاطفــی بازیکن ــوان از آن‌هــا ب ــد کــه می‌ت ــه دســت آوردن را ب
دیجیتــال اســتفاده کــرد. روش‌شناســی‌های بازی‌هــای دیجیتــال نیــز بــه یــک حــوزه تحقیقاتــی 

.)Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca, 2019( تبدیل‌شــده‌اند 
محققــان عــاوه بــر ظرفیــت فنــی، قــادر بــه شناســایی عوامــل مهــم بــرای لــذت بــردن از 
ــد به‌طــور  ــال می‌توانن ــا روایــت. بازی‌هــای دیجیت ــه زیبایی‌شــناختی ی ــد ارائ ــازی بودنــد، مانن ب
ــناور  ــی ش ــت روان ــان را در وضعی ــد بازیکن ــی می‌توانن ــا حت ــند. آن‌ه ــش باش ــی انگیزه‌بخ ذات
ــده و  ــه‌ور ش ــت غوط ــک فعالی ــاً در ی ــد کام ــا احســاس می‌کنن ــه آن‌ه ــی ک ــد، جای ــرار دهن ق
جــذب آن می‌شــوند. آیــا مطلــوب نیســت کــه از یــک بــازی دیجیتــال بــرای قــرار دادن فراگیــران 
ــز  ــری خــود متمرک ــت یادگی ــر فعالی ــا به‌شــدت ب ــه آن‌ه ــی ک ــان -جای ــت جری ــن وضعی در ای
ــه  ــری ب ــل یادگی ــرای تبدی ــال ب ــای دیجیت ــتفاده از بازی‌ه ــا اس ــود؟ آی ــتفاده ش ــوند- اس می‌ش
ــذرد، ســودمند نیســت؟  ــان به‌واســطه آن ســریع می‌گ ــه زم ــی ک ــه‌ای لذت‌بخــش درجای تجرب
تلویزیــون نمونــه‌ای از یــک رســانه جدیــد اســت کــه مدتــی پــس از معرفــی آن، کاربــرد آن بــرای 
اهدافــی ماننــد یادگیــری موردبررســی قرارگرفتــه اســت )مثــاً بــا تولیــد قالب‌هــای تلویزیونــی 
ــال انجــام نشــود؟ بازی‌هــای  ــا بازی‌هــای دیجیت ــن کار ب ــمی اســتریت(. چــرا همی ــد سِسِ مانن
ســنتی بــرای اهــداف جدی‌تــری نســبت بــه ســرگرمی مورداســتفاده قرارگرفته‌انــد. بــرای مثــال، 
بــازی رومیــزی مونوپولــی بــا ایــن هــدف ایجــاد شــد کــه به‌عنــوان ابــزاری بــرای آمــوزش اثــرات 
ــی  ــای ورزش ــد )De Freitas & Oliver, 2006(. بازی‌ه ــاد باش ــر اقتص ــا ب ــی انحصاره منف
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ــل کــه  ــن دلی ــه ای ــه ســرگرم‌کننده، بلکــه ب ــرای یــک تجرب ــوان نه‌تنهــا ب ــد بســکتبال را می‌ت مانن
بازیکنــان بــرای افزایــش تناســب‌اندام و بهبــود ســامت خــود تــاش می‌کننــد، بــازی کــرد. اگــر 
بازی‌هــای ســنتی می‌تواننــد اهــداف دیگــری غیــر از ســرگرمی داشــته باشــند، چــرا بازی‌هــای 
دیجیتــال فاقــد ایــن توانایــی هســتند؟ بــه بــازی دیجیتالــی کــه دارای ایــن توانایــی اســت، بــازی 

ــف می‌شــود. ــر تعری ــه می‌شــود و به‌صــورت زی جــدی گفت

بازی جدی یا بازی‌ هدفمند چیست؟
امـروزه اصطالح بـازی جـدی تـا حـدودی مبهـم اسـت زیرا هیـچ تعریـف پذیرفته‌شـده جهانی 
وجـود نـدارد. در تعاریـف دیگـر، بازی‌هـای جـدی بـا توجـه بـه هـدف سـازنده آن‌هـا مشـخص 
نمی‌شـوند، بلکـه بـا توجـه به‌قصـد و نیـت بازیکـن مشـخص می‌شـوند؛ بنابرایـن، یـک بـازی 
دیجیتـال ماننـد دوم اگـر بازیکـن از آن نه‌تنهـا بـرای سـرگرمی، بلکـه بـرای آمـوزش مهارت‌های 
حرکتـی یـا بهبـود زمـان واکنـش اسـتفاده کنـد، بـه یـک بـازی جـدی تبدیـل می‌شـود. عالوه بر 
ایـن، برخـی از تعاریـف، بازی‌هـای جـدی را از بازی‌هـای دیگـر متمایـز می‌کننـد که نـه در یک 
محیـط آموزشـی رسـمی، بلکـه به‌طـور داوطلبانـه در اوقـات فراغـت بازیکـن، بـازی می‌شـوند. 
در تعریـف ارائه‌شـده، هیـچ ضرورتـی وجـود نـدارد کـه بـازی جـدی اهـداف خـود را بـه شـکل 
واقعـی و حتمـی بـرآورده کند. صرف قصد توسـعه‌دهندگان برای دسـته‌بندی یک بـازی به‌عنوان 
یـک بـازی جـدی کافـی اسـت. در سـایر تعاریـف این اصطالح چنیـن انعطافی دیده نمی‌شـود. 
درحالی‌کـه مایـکل و چـن )2006( یـک بـازی جـدی را به‌عنـوان یـک بـازی تعریـف می‌کننـد 
کـه سـرگرمی، لـذت یـا سرخوشـی به‌عنـوان هـدف اصلـی آن‌هـا نباشـد، در تعریـف ایـن مقاله، 
اهـداف یـک بـازی جـدی بـر اسـاس اهمیـت آن‌هـا رتبه‌بنـدی نمی‌شـوند. درحالی‌کـه منظـور از 
بـازی جـدی بـرای مـا قـرار گرفتـن آن در زیرشـاخه بـازی دیجیتال اسـت دیگران ایـن اصطلاح 
 Bellotti,( را به‌طورکلـی تـر مشـخص می‌کننـد و آن را بـرای همه انـواع بازی‌ها به کار می‌برنـد
Kapralos, Lee, Moreno-Ger & Berta, 2013(. درواقع، کلارک ابت )1970( اصطلاح 

بازی‌هـای جـدی را بـا در نظـر گرفتـن بازی‌هـای تختـه‌ای و کارتـی ابـداع کـرد. غالبـاً بازی‌های 
جـدی بـرای یادگیـری در نظـر گرفته‌شـده‌اند امـا یادگیـری تنها هـدف مشـخص‌کننده بازی‌های 

جـدی نیسـت. طیـف کاملـی از اهـداف مشـخص‌کننده دیگر وجـود دارد.
بازی‌هــای جــدی را می‌تــوان ابــزاری بــرای رســیدن بــه هــدف موردنظــر، یعنــی تأثیــر بــر 
ــر در نظــر گرفــت. شــکل 2 درک اساســی و  ــت ســامتی بهت ــا وضعی ــا آمــوزش ی ــری ی یادگی
ــرای بازی‌هــای جــدی نشــان می‌دهــد: در مرکــز، روش‌هــای  ــاوری را ب ــر فن ــی ب رویکــرد مبتن
ــای  ــی بازی‌ه ــعه و طراح ــا توس ــاس ب ــازی در قی ــول ب ــازی و اص ــم ب ــازی، مفاهی ــی ب طراح
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ــات  ــا اطلاع ــا و اصــول، ب ــم، فن‌آوری‌ه ــن مفاهی ــد. ای ــرار می‌گیرن ســرگرمی مورداســتفاده ق
بیشــتر و فناوری‌هــای ارتباطــی و همچنیــن روش‌هــا و فناوری‌هــای خــاص حــوزه بــا توجــه بــه 

ــوند. ــب می‌ش ــدی ترکی ــازی ج ــدف مشــخص‌کننده ب ه

 شکل 2. بازی‌های جدی، طراحی بازی همراه با مفاهیم، فناوری‌ها و رشته‌های بیشتر
)Göbel &Wiemers, 2016(

بازی‌وارسازی چیست؟
ــد  ــازی جــدی می‌توان ــک ب ــال، ی ــرای مث ــتند. ب ــازی نیس ــر خاصــی از ب ــدی ژان ــای ج بازی‌ه
ــازی ورزشــی باشــد. بازی‌هــای  ــا یــک ب ــازی اســتراتژیک ی یــک اکشــن ماجراجویــی، یــک ب
ــز متمایــز کــرد. بازی‌وارســازی، انتقــال  ــا بازی‌وارســازی نی جــدی را بایــد از گیمیفیکیشــن ی
متدولوژی‌هــا یــا عناصــر بــازی بــه برنامه‌هــا و فرایندهــای غیربــازی اســت. بــرای مثــال، 
کمپانــی نایــک تولیدکننــده پوشــاک ورزشــی از نشــان‌ها )بَــج(، دســتاوردها، چالش‌هــا و 
ــه  ــی هســتند ک ــا مفاهیم ــد این‌ه ــادار خــود اســتفاده می‌کن ــه مشــتریان وف ــا در برنام پاداش‌ه
معمــولًا دربازی‌هــا یافــت می‌شــوند؛ بنابرایــن، نتیجــه بازی‌وارســازی لزومــاً یــک بــازی نیســت. 
به‌طورمعمــول، امــا نــه لزومــاً، محصــول تولیدشــده، کمتــر از یــک بــازی جــدی کامــل اســت 
)شــکل 3(. اســتفاده از مؤلفه‌هــای طراحــی بــازی در زمینه‌هــای غیــر بــازی را بازی‌وارســازی 
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ــی اســت  ــزم آن در زمینه‌های ــد. بازی‌وار‌ســازی اســتفاده از نحــوه بازی‌ســازی و مکانی می‌نامن
ــل و  ــارکت، تعام ــش مش ــرایط کاری و افزای ــود ش ــث بهب ــد و باع ــی ندارن ــازی ربط ــه ب ــه ب ک
رقابــت می‌شــود. از مهم‌تریــن مکانیزم‌هــای بازی‌وار‌ســازی مــدل پ. بــی. ال اســت کــه 

ــر می‌شــود. ــرای اعــام افــراد برت ــاز، مــدال و فضایــی ب شــامل عناصــر امتی

شکل 3. تفاوت بازی و بازی‌وارسازی

عــاوه بــر ایــن شــکل 4 بیانگــر دســته‌بندی دیگــری در تمایــز ســازی میــان بــازی جــدی 
و بازی‌وارســازی اســت. درحالی‌کــه بازی‌هــای جــدی گونــه توســعه‌یافته‌ای از بازی‌هــای 
دیجیتــال هســتند، بازی‌هــای فراگیــر در فــاز توســعه قــرار دارنــد. بازی‌وارســازی در ایــن میــان 
در دســته‌بندی بازی‌هــا قــرار نگرفتــه و تنهــا دارای عناصــری از بازی‌هــا اســت. اپلیکیشــن‌های 
فیــت بیــت، مانی‌فــای، بــوک فارســت، ران، زامبیــز ران و زود فــود، کوییزآوکینگــز و کرفــس از 

نمونه‌هــای موفــق بــازی وارســازی هســتند.



ی]...[اد مثبت بازی هرکردیجیتال: کا یابازی ه 

77

سال اول
شماره سوم

پاییز 1403

)Deterding, 2011( شکل 4. لودیفیکیشن فرهنگ

بازی‌های هدفمند
بازی‌هــای هدفمنــد را می‌تــوان به‌نوعــی مکمــل واژه بازی‌وارســازی دانســت. ایــن اصطــاح بــه 
بازی‌هایــی اشــاره می‌کنــد کــه عمــداً بــه شــکلی طراحی‌شــده‌اند کــه بازیکنــان را به‌کارگیرنــد 
تــا بــه یــک هــدف خــاص غیــر بــازی خدمــت کننــد. در حالــت ایدئــال، ایــن بازی‌هــا 
مشــوق‌هایی را بــرای افــراد فراهــم می‌کنــد تــا در تلاش‌هایــی ماننــد حــل مســئله در مقیــاس 
بــزرگ مشــارکت کننــد. آن‌هــا در ایــن تعریــف وســیله‌ای انگیزشــی و جــذاب بــرای بهره‌بــرداری 
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از پتانســیل‌های جمــع ســپاری یــا علــم شــهروندی هســتند. بــرای مثــال، در علــم شــهروندی، 
مســائل علمــی بــه یــک بــازی جامــع تبدیــل می‌شــوند تــا توســط جامعــه‌ای از غیــر دانشــمندان 

حــل شــوند.

دسته‌بندی بازی‌های جدی
بازی‌هــای جــدی را بــر اســاس گــروه هدفشــان در زمینه‌هــای کاربــردی خــاص می‌تــوان 
تشــخیص داد و دســته‌بندی کــرد. یــک مثــال بــرای ایــن موضــوع، یــک بــازی شــرکتی اســت 
ــن بازی‌هــای جــدی  ــرار داده اســت. گاهــی اوقــات، بی ــان یــک شــرکت را هــدف ق کــه کارکن
بــرای تحصیــل دانــش )رســمی( و بازی‌هــای جــدی بــرای آمــوزش و شبیه‌ســازی )غیررســمی( 
ــه گروه‌هــای  ــه ترتیــب ب ــن بازی‌هــا ب ــن اســت کــه ای ــر ای ــز وجــود دارد، چراکــه فــرض ب تمای
هــدف و زمینه‌هــای کاربــردی مختلــف پاســخ می‌دهنــد )ماننــد دانشــجویان دانشــگاه در مقابــل 
کارکنــان شــرکت(. بازی‌هــای جــدی را می‌تــوان بــر اســاس حوزه‌هــای مختلــف شایســتگی نیــز 
طبقه‌بنــدی کــرد. شــش نمونــه از حوزه‌هــای شایســتگی کــه اهــداف مشــخص‌کننده بازی‌هــای 

ــد. جــدی را مشــخص می‌کنن
بازی‌هــای جــدی در طیــف گســترده‌ای از حوزه‌هــای کاربــردی مفیــد هســتند - از 
بازی‌هــای آموزشــی بــرای مخاطبــان جوان‌تــر تــا محیط‌هــای آموزشــی و شبیه‌ســازی مشــارکتی 
ــد  ــر عبارت‌ان ــای دیگ ــار. نمونه‌ه ــر رفت ــرای ســامت و تغیی ــی ب ــا بازی‌های ــت، ی ــرای صنع ب
ــزی  ــات، مشــارکت و برنامه‌ری ــی و تبلیغ ــگ و گردشــگری، بازاریاب ــرای فرهن ــی ب از بازی‌های
بــرای آگاهــی عمومــی و بازی‌هــای بــا تأثیــر اجتماعــی کــه موضوعــات مرتبــط اجتماعــی ماننــد 

ــد. ــرژی را پوشــش می‌دهن ــا ان امنیــت، مذهــب، آب‌وهــوا ی

بازی‌های جدی برای آموزش و شبیه‌سازی
بازی‌هــای آموزشــی و شبیه‌ســازی ممکــن اســت بزرگ‌تریــن و ازنظــر اقتصــادی مرتبط‌تریــن 
حــوزه کاربــردی بــرای بازی‌هــای جــدی باشــد. مثال‌هایــی از آن‌هــا عبارت‌انــد از: شبیه‌ســازی 
و برنامه‌هــای آموزشــی تک‌نفــره و چندنفــره بــرای ویپــول نیروهــای نظامــی )بــرای مثــال 
بازی‌هــای ارتــش امریکایــی یــا زمیــن گمشــده( و ســازمان‌های امــداد مدنــی )ماننــد ویپــول، 
بــرای افســران پلیــس(، محیط‌هــای آموزشــی مجــازی بــرای کارکنــان خدماتــی در بخش‌هــای 
مختلــف خدماتــی )ماننــد راننــدگان اتوبــوس، راهنمایــان قطــار، خلبانــان و مهمانــداران پــرواز، 
کارکنــان فــروش، صندوقــداران ســوپرمارکت( یــا بازی‌هــای مدیریتــی و مرتبــط بــا کســب‌وکار. 
ــی،  ــرای اهــداف آموزشــی داخل در برخــی مــوارد، بازی‌هــای جــدی در ایــن زمینه‌هــا نه‌تنهــا ب
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بلکــه به‌عنــوان ابــزار بازاریابــی بــرای اســتخدام اســتفاده می‌شــوند.
درحالی‌کــه محیط‌هــای آموزشــی و شبیه‌ســازی بــرای آمــوزش صنعتــی )داخلــی( معمــولًا 
توســط توســعه‌دهندگان بــازی در کارهــای قــراردادی ســفارش داده‌شــده توســط شــرکت‌های 
منفــرد در قالــب بازی‌هــای شــرکتی )ماننــد ویپــول، دســیم ات جیبیتــی ســه، شــارک ورلــد، یــا 
ــازهای  ــرواز، شبیه‌س ــازهای پ ــد شبیه‌س ــی مانن ــوند، ژانرهای ــاخته می‌ش ــروم( س ــات اوف ب ه
ــد  ــه‌ای تولی ــران حرف ــرای کارب ــاً ب ــا کشــتی/نجات، لزوم ــن ی ــاورزی، شبیه‌ســازهای راه‌آه کش
نمی‌شــوند، بلکــه بــرای بــازار عمومــی بازی‌هــا، یعنــی علاقه‌منــدان و جوامــع طرفــداران 
علاقه‌منــد بــه ایــن ســبک بــازی، توســعه می‌یابنــد. بــرای مثــال، مــگا ایرپــورت )ســری دنبالــه‌دار 
از بازی‌هــا( هــم بــرای کاربــران حرفــه‌ای )مدیریــت فــرودگاه، خلبانــان( و هــم بــرای کاربــران 
ــراد  ــی توســط اف ــازی شبیه‌ســاز کشــتی: جســتجو و نجــات دریای ــد شــد. ب ــه‌ای تولی غیرحرف
ــات هســتند  ــازی نج ــای شبیه‌س ــذوب بازی‌ه ــه مج ــود ک ــتفاده می‌ش ــن‌تر اس ــا مس ــوان‌ ی  ج

.)De Freitas & Oliver, 2006(

بازی‌های جدی با هدف آموزش درسی
ــرای آمــوزش و  ــه بازی‌هــای جــدی ب ــرای آمــوزش درســی، بســیار شــبیه ب بازی‌هــای جــدی ب
شبیه‌ســازی هســتند کــه بــه هــدف مشــخص‌کننده و کلــی آن‌هــا، یعنــی کســب و انتقــال بــازی‌ 
ــه  ــوط ب ــی مرب ــاوت اصل ــد. تف ــا و توســعه شایســتگی اشــاره می‌کنن ــش و مهارت‌ه ــون دان گ
گروه‌هــای هــدف شــامل کــودکان، دانش‌آمــوزان، کارآمــوزان، خانواده‌هــا و بازیکنــان نقــره‌ای 
ــس در نیروهــای  ــا ســربازان و افســران پلی ــدان شــرکت‌ها، ی ــان مســن( به‌جــای کارمن )بازیکن
نظامــی و غیرنظامــی اســت. نمونه‌هایــی بــرای بازی‌هــای جــدی در آموزش‌وپــرورش و 

ــد از: ــه‌ای عبارت‌ان ــوزش حرف آم
•	 ــوزان  ــرای کارآم ــازی ب ــر ب ــی ب ــری مبتن ــی و یادگی ــط آموزش ــک محی ــی، ی ــروی فن نی

درزمینــۀ صنایــع الکتریکــی و فلــزی؛
•	 مادهــای بــازی طومارهــای بــزرگ: فراموشــی تمــدن بــرای تدریــس تاریــخ در آمــوزش 

لی. عا
بـرای مخاطبـان جوان‌تـر، بازی‌هـای آموزشـی متعـددی وجـود دارد که می‌توانند در مدرسـه 
یـا به‌عنـوان مـواد آموزشـی تکمیلـی بـرای »بـازار بعدازظهـر« اسـتفاده شـوند. این حوزه شـامل: 
بازی‌هـای فیزیـک لودویـگ و اسـتفاده فیزیـک اچ. دی، بازی جغرافیایی تالش فئون یا پلتفرم 
یادگیـری مبتنـی بـر بـازی اسـکویو شـامل برنامه درسـی کامـل دروس در آلمان تـا کلاس 7 برای 

ریاضیات، آلمانی، انگلیسـی، زیست‌شناسـی، فیزیک، شـیمی و هنر اسـت.
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ــد.  ــال از پروژه‌هــای تحقیقاتــی سرچشــمه می‌گیرن بســیاری از بازی‌هــای آموزشــی دیجیت
یکــی از ویژگی‌هــای ایــن »محصــولات جانبــی« پروژه‌هــای تحقیقاتــی ایــن اســت کــه از 
یک‌ســو معمــولًا مفاهیــم جدیــد و مبتکرانــه عالــی ماننــد مکانیک‌هــای شخصی‌ســازی و 
ــغ و  ــر بال ــوای کمت ــی و محت ــا از ســوی دیگــر، گیم‌پل ــد - ام ــه می‌کنن ــاق خــودکار را ارائ انطب

ــد. ــه می‌کنن ــذاب را ارائ ج
ســایر محصــولات تجــاری ماننــد بــازی کلاســیک ماشــین بــاور نکردنــی، دویــدن مغــز دکتر 
ــازی هوشــمند(  ــا ب ــه‌ای کلاســیک ب ــه )ترکیــب بازی‌هــای تخت ــا ن ــه ی ــازی بل ــا ب کاواشــیما، ی
ــا ســن  ــد بچه‌هــا و دانــش آمــوزان ب ــر هــدف اختصاصــی مانن ــر روی یــک گــروه کارب ــر ب کمت
خــاص تمرکــز دارنــد. در مقابــل، ایــن محصــولات بــرای عمــوم معرفــی شــدند و از محبوبیــت 
زیــادی به‌ویــژه در میــان گیمرهــای معمولــی، خانواده‌هــا )به‌عنــوان بازی‌هــای مهمانــی 

ــان نقــره‌ای برخــوردار هســتند. اســتفاده می‌شــوند( و بازیکن
ــد  ــی )مانن ــی اجتماع ــای آگاه ــا بازی‌ه ــتقیمی ب ــد مس ــی پیون ــای آموزش ــب، بازی‌ه اغل
قهرمــان اینترنــت، جلب‌توجــه بــه خطــرات اســتفاده از اینترنــت(، بازی‌هــای حــوزه ســامت 
ــر  ــای فراگی ــا بازی‌ه ــابداری(، ی ــال حس ــئله اخت ــا مس ــورد ب ــودی در برخ ــتر ک ــاً، میس )مث
درزمینــۀ فرهنــگ و گردشــگری )بــرای مثــال کاوشــگر( دارنــد. بازی‌هــای آموزشــی دیجیتــال 
نیــز در ابتــدا اغلــب بــا بازی‌هــای جــدی همــراه هســتند. بااین‌حــال، لازم بــه تأکیــد اســت کــه 

ایــن تنهــا یــک حــوزه کاربــردی )گســترده( در طیــف گســترده بازی‌هــای جــدی اســت.
بازی بازی‌وارسـازی در نسـخه آموزشـی مینه کرافت یک نسـخه آموزشـی از بازی ویدیویی 
محبـوب ماینکرفـت اسـت کـه بـرای اسـتفاده در کلاس‌هـای درس و محیط‌هـای آموزشـی 
طراحی‌شـده اسـت. ایـن بـازی از مکانیک‌هـای مختلف بـازی‌کاری بـرای جذب دانـش آموزان 
و حمایـت از یادگیـری آنـان اسـتفاده می‌کنـد. یکـی از مکانیزم‌هـای کلیـدی بـازی‌کاری در ایـن 
پلتفـرم اسـتفاده از چالش‌هـا و کوییزهـا سـت. معلمـان می‌تواننـد چالش‌هـا و رقابت‌هایـی را 
ایجـاد کننـد کـه بـا اهـداف یادگیـری خـاص، ماننـد سـاختن یـک سـاختار خـاص یـا کاوش در 
یـک حـوزه خـاص، همسـو باشـد. دانش‌آمـوزان می‌تواننـد ایـن چالش‌هـا را به‌عنـوان بخشـی از 
فعالیت‌هـای درون بـازی خـود تکمیـل کـرده و بـرای تلاش‌هـای خـود امتیـاز یـا پـاداش کسـب 
کننـد. یکـی دیگـر از مکانیک‌هـای مهم بازی‌وارسـازی در نسـخه آموزشـی مینه کرافت اسـتفاده 
از نشـان‌ها و دسـتاوردها اسـت. دانش‌آمـوزان می‌تواننـد بـا انجـام وظایـف خـاص یـا نشـان 
دادن تسـلط بـر مهارت‌هـای خـاص، نشـان‌ها و دسـتاوردهایی را کسـب کننـد. ایـن نشـان‌ها 
و دسـتاوردها را می‌تـوان بـا دیگـران بـه اشـتراک گذاشـت و به‌عنـوان راهـی بـرای شـناخت و 
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تجلیـل از دسـتاوردهای دانش‌آمـوزان اسـتفاده کـرد. ایـن بـازی همچنیـن عناصـر اجتماعـی را 
در مکانیک‌هـای بـازی‌کاری گنجانـده اسـت. دانش‌آمـوزان می‌تواننـد بـرای تکمیـل وظایـف، 
بـه اشـتراک گذاشـتن خلاقیت‌هـای خـود بـا دیگـران و حتـی رقابـت دربازی‌هـای چندنفـره 
ایـن کار همـکاری و کار گروهـی را تشـویق کـرده و همچنیـن  بـا یکدیگـر همـکاری کننـد. 
حـس جامعـه و هـدف مشـترک را ایجـاد می‌کنـد. به‌طورکلـی، مکانیک‌هـای بـازی‌کاری در 
بازی‌وارسـازی در نسـخه آموزشـی مینـه کرافـت به‌گونـه‌ای طراحی‌شـده‌اند کـه یادگیـری را برای 
دانـش آمـوزان سـرگرم‌کننده و جذاب‌تـر کنـد. ایـن بـازی بـا اسـتفاده از چالش‌هـا، نشـان‌ها و 
تعامالت اجتماعـی، دانش‌آمـوزان را تشـویق می‌کنـد تـا مهارت‌هـای خـود را در یـک محیـط 

حمایت‌کننـده و جـذاب توسـعه دهنـد.

بازی‌های جدی حوزه سلامت به عنوان ابزار درمان
ســومین زمینــه کاربــردی بــزرگ بازی‌هــای جــدی، بازی‌هایــی بــرای ســامتی، شــامل مــوارد 
پیشــگیری )بــرای مثــال بــازی رو بــه جلــو، بــرای پیشــگیری از اچ‌آی‌وی( توان‌بخشــی )ماننــد 
رســپیر گیمــز بــرای درمــان آســم(، تمرین‌هــای بدنــی )بازی‌هــای ورزشــی ماننــد ارگــو اکتیــو 
ــوزش  ــی( آم ــن قدرت ــی و تمری ــادل، هماهنگ ــرای تع ــت ب ــس فی ــی و بلن ــات قلب ــرای تمرین ب
ــا اختــالات شــناختی  ــه ب ــد بریــن جاگینــگ نینتنــدو یــا نــورو ویتالیــس مقابل شــناختی )مانن
ــرد افــراد  ــا هــر شــکل دیگــری از بازی‌هــا باهــدف حمایــت از ســامت و پیــش ب خفیــف( ی
به‌ســوی تغییــر رفتــار بــه ســمت ســبک زندگــی بهتــر، فعال‌تــر و ســالم‌تر )ازجملــه تغذیــه بهتــر( 
ــود  ــددی وج ــامتی متع ــای س ــی، بازی‌ه ــی - تحصیلات ــای آموزش ــابه بازی‌ه ــود. مش می‌ش
ــای  ــه پروژه‌ه ــه نتیج ــازی ک ــه ب ــای اولی ــا نمونه‌ه ــاری ی ــوان محصــولات تج ــه به‌عن دارد، چ
تحقیقاتــی هســتند. محصــولات تجــاری ماننــد سیســتم‌های نینتنــدو به‌جــای تأثیــر بــر ســامت 
یــا تغییــر رفتــار موردنظــر، بــه مخاطبــان گســترده‌تری )کاربــران معمولــی، خانواده‌هــا، بازیکنان 
نقــره‌ای و غیــره( بــا تأکیــد بــر مســائل ســرگرمی اختصــاص داده‌شــده اســت. ایــن مــورد بــرای 
ــازی اســت کــه معمــولًا راه‌حل‌هــای  ــه ب ســایر بازی‌هــای ســامتی کوچــک و نمونه‌هــای اولی
متناســب بــا کاربــر را نشــان می‌دهنــد کــه بــرای گــروه کاربــری کوچک‌تــر بــا توجــه بــه 
ــد بازی‌هــای اوتیســم  ــر بهینه‌ســازی شــده‌اند )مانن ــر خــاص و نیازهــای کارب ویژگی‌هــای کارب

.)Eysenbach, 2001( )ــان و کــودکان ــرای نوجوان ــکا ب کیــک اَس و زیرکــوس امپاتی
ــا ارجاع‌هــای متعــدد نشــان‌دهنده بــازی  اخیــراً برجســته‌ترین نمونــه بازی‌هــای ســامتی ب
ــویق  ــرطان را تش ــه س ــوان مبتلاب ــاران ج ــه بیم ــن اســت ک ــوم شــخص ری‌میش ــدازی س تیران
می‌کنــد تــا بــا بیمــاری خــود مبــارزه کننــد و برنامه‌هــای شــیمی‌درمانی را کامــاً رعایــت کننــد. 
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ری‌میشــن یکــی از معــدود بازی‌هــای جــدی اســت کــه بــا موفقیــت، اثــرات مثبــت خــود را در 
یــک مطالعــه بالینــی بــه اثبــات رســاند. از طــرف دیگــر، بــازی ری-میشــن همچنیــن یکــی از 
ــا  ــا بودجــه توســعه بالاتــر )بیــش از 1 میلیــون دلار( در مقایســه ب معــدود بازی‌هــای جــدی ب
بســیاری از بازی‌هــای جــدی دیگــر اســت، چــه در کارهــای قــراردادی ســفارش داده‌شــده باشــد 

ــی ســرمایه‌گذاری شــده باشــد. و چــه در پروژه‌هــای تحقیقات
ــی،  ــا روش‌هــای علمــی اساســی و مطالعــات ارزیاب ــن بازی‌هــای ســامتی ب یکــی از اولی
پاکــی و مارلــون بــرای خــود مدیریتــی دیابــت بــود کــه در ســال 1994 توســط رایــا سیســتمز 
منتشــر شــد. پاکــی و مارلــون یــک بــازی ماجراجویــی بــا اســکرول جانبــی بــرای کنســول ســوپر 
ــا 18  ــنین 7 ت ــک )س ــوع ی ــت ن ــه دیاب ــان مبتلاب ــودکان و نوجوان ــرای ک ــه ب ــدو اســت ک نینتن
ســال( هــدف قرارگرفتــه اســت. هــدف بــازی کاهــش مراقبت‌هــای فــوری و اورژانســی مرتبــط 
بــا دیابــت اســت. اهــداف بعــدی بــازی شــامل بهبــود دانــش دیابــت، خودکارآمــدی بــرای خــود 
مدیریــت دیابــت، ارتبــاط بــا خانــواده و همســالان در مــورد مراقبــت از دیابــت و احساســات 
مربــوط بــه مراقبــت، رفتــار خــود مراقبتــی دیابــت، اســتفاده بالینــی و پیامدهای ســامتی اســت. 
ایــن بــازی 4 روز از زندگــی دو شــخصیت دیابتــی را شبیه‌ســازی می‌کنــد کــه بایــد قنــد خــون 
ــای  ــر ماجراجویی‌ه ــال درگی ــد و درعین‌ح ــرل کنن ــه مناســب کنت ــولین و تغذی ــا انس ــود را ب خ
ــده  ــک وع ــامل ی ــر ســطح ش ــازی دارای 24 ســطح اســت )ه ــن ب ــند. ای ــز باش چالش‌برانگی
غذایــی یــا میــان وعــده، بــا ســه وعــده غذایــی و ســه میــان وعــده در روز( اســت و بــرای بهبــود 

ــان طراحی‌شــده اســت. مهارت‌هــا و رفتارهــای خــود مدیریــت دیابــت بازیکن
ــاری  ــرات رفت ــد تغیی ــازی می‌توانن ــات ب ــه تجربی ــه چگون ــال شناخته‌شــده از اینک ــک مث ی
را حتــی بــه روش‌هــای ناخواســته ایجــاد کننــد، بــازی پوکمون‌گــو اســت کــه در ســال 2016 
توســط نیانتیــک منتشرشــده اســت. ایــن بــازی موبایلــی از واقعیــت افــزوده اســتفاده می‌کنــد 
تــا کاربــران را ملــزم بــه پرســه زدن در محیط‌هــای عمومــی بــرای یافتــن و گرفتــن پوکمون‌هــا 
)هیولاهــای کوچــک موجــود در بــازی( کنــد. 40 میلیــون کاربــر فعــال و 500 میلیــون دانلــود 
ــه‌ای در ســال  ــازی اســت. مطالع ــن ب ــت ویروســی ای ــان، نشــان‌دهنده محبوبی در سراســر جه
2016 نشــان داد کــه بــازی پوکمون‌گــو تــا حــد زیــادی مســتقل از ســطح فعالیــت قبلــی افــراد 
ــی را  ــت بدن ــی فعالی ــور قابل‌توجه ــان، به‌ط ــن و وزن آن ــیت، س ــتقل از جنس ــن مس و همچنی
در ســطوح گروهــی و فــردی در طــی طــول یــک دوره زمانــی افزایــش می‌دهــد، ایــن مطالعــه 
ــزان فعالیــت بدنــی افــراد  ــه می ــارد واحــد ب ــازی پوکمون‌گــو حــدود 144 میلی می‌افزایــد کــه ب
موردبررســی در ایالات‌متحــده در طــول یــک بــازی 3 مــاه افــزوده اســت و کاربــران بــا فعالیــت 



ی]...[اد مثبت بازی هرکردیجیتال: کا یابازی ه 

83

سال اول
شماره سوم

پاییز 1403

بــالا در ایــن بــازی چیــزی حــدود 3 برابــر بیشــتر از دســتورالعمل‌های پزشــکی موجــود فعالیــت 
کرده‌انــد. عــاوه بــر ایــن، ایــن مطالعــه نشــان داد کــه پوکمون‌گــو همچنیــن می‌توانــد ظرفیــت 
افــرادی کــه فعالیــت کمــی داشــته و تنهــا بــه بــازی کــردن مشــغول هســتند را نیــز افزایــش دهــد.
بــازی اداره یــک امپراطــوری یــک بــازی اســتراتژیک بــرای موبایل اســت کــه از مکانیک‌های 
بــازی‌کاری بــرای تشــویق بازیکنــان بــه ورزش و کشــف محیــط محلــی خــود اســتفاده می‌کنــد. 
ایــن بــازی به‌گونــه‌ای طراحی‌شــده اســت کــه بــا اســتفاده از عناصــر بــازی ماننــد امتیــاز، ســطوح 
و پــاداش، ورزش را بــه یــک تجربــه ســرگرم‌کننده و رقابتــی تبدیــل کنــد. یکــی از مکانیک‌هــای 
ــط  ــا در محی ــوند ت ــویق می‌ش ــان تش ــت. بازیکن ــرزمین اس ــخیر س ــازی تس ــن ب ــدی در ای کلی
محلــی خــود بدونــد یــا قــدم بزننــد و بــا بازدیــد فیزیکــی و اســکن مکان‌هــای واقعــی بــا اســتفاده 
ــد. هرچــه بازیکــن بیشــتر  ــازی، قلمروهــای مجــازی را تصاحــب کنن از سیســتم جی‌پــی‌اس ب
حرکــت کنــد و مناطــق بیشــتری را تصــرف کنــد، امتیــاز بیشــتری کســب می‌کنــد و رتبــه او در 
جــدول امتیــازات بالاتــر مــی‌رود. ایــن بــازی همچنیــن دارای مکانیــک مدیریــت منابــع اســت. 
بازیکنــان می‌تواننــد منابعــی ماننــد چــوب، غــذا و ســنگ را بــا تصــرف ســرزمین‌ها جمــع‌آوری 
کننــد و ســپس از ایــن منابــع بــرای ســاخت و ارتقــاء ســاختارهای امپراطــوری خــود اســتفاده 
کننــد. ایــن ســاختارها مزایــای مختلفــی ماننــد افزایــش تولیــد منابــع، دفــاع در برابــر حمــات و 
افزایــش امتیــاز کلــی بازیکــن را ارائــه می‌کننــد. عــاوه بــر ایــن، یکــی دیگــر از عناصــر اجتماعی 
کــه بازیکنــان می‌تواننــد از آن بهــره ببرنــد ایــن اســت کــه بــه تیم‌هــا یــا اتحادیه‌هــا بپیوندنــد و 
بــرای تســلط بــر ســرزمین‌ها بــا یکدیگــر رقابــت کننــد. به‌طورکلــی، مکانیک‌هــای بــازی‌کاری 
در ایــن بــازی بــرای تشــویق بازیکنــان بــه انجــام فعالیت‌هــای بدنــی و کشــف محیــط محلــی 
خــود طراحی‌شــده‌اند و درعین‌حــال یــک تجربــه گیم‌پلــی ســرگرم‌کننده و بــاارزش را نیــز 

ــد. ــه می‌دهن ارائ
بــازی انــدور ایکــس یــک بــازی ‌درمانــی اســت کــه از مکانیک‌هــای بــازی‌کاری بــرای کمــک 
بــه بهبــود توجــه در کــودکان مبتلابــه اختــال اختــال نقــص توجــه و بیــش فعالــی اســتفاده 
می‌کنــد. ایــن بــازی به‌گونــه‌ای طراحی‌شــده اســت کــه بــرای کــودکان جــذاب و ســرگرم‌کننده 
بــوده و همچنیــن تمرینــات آموزشــی شــناختی را ارائــه می‌دهــد کــه می‌توانــد بــه بهبــود توجــه 
و تمرکــز آن‌هــا کمــک کنــد. یکــی از مکانیزم‌هــای کلیــدی در ایــن بــازی، اســتفاده از پاداش‌هــا 
و مشــوق‌ها اســت. همان‌طــور کــه کاربــران در مراحــل بــازی پیشــرفت می‌کننــد، بــرای تکمیــل 
ــد  ــز می‌توان ــن جوای ــد. ای ــب می‌کنن ــزی کس ــاز و جوای ــف، امتی ــای مختل ــطوح و چالش‌ه س
ــه حــس  ــل و نشــان‌هایی باشــد ک ــاز کــردن قف ــل ب ــای قاب شــامل ســکه‌های مجــازی، آیتم‌ه
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موفقیــت را ایجــاد کــرده و کــودکان را بــه ادامــه بــازی و تمریــن تشــویق می‌کنــد. یکــی دیگــر 
ــی پیشــرفت‌ها  ــازی اســتفاده از بازخــورد و ردیاب ــن ب ــازی‌کاری در ای ــم ب از مکانیک‌هــای مه
اســت. ایــن بــازی بازخــوردی لحظــه‌ای در مــورد عملکــرد کــودکان کاربــر بــازی ارائــه می‌دهــد، 
ماننــد دقــت و ســرعت آن‌هــا کــه بــه آن‌هــا اجــازه می‌دهــد مهارت‌هــای توجــه خــود را بهبــود 
بخشــند. ایــن بــازی همچنیــن پیشــرفت کــودک را در طــول زمــان ردیابــی کــرده و داده‌هایــی 
را ارائــه می‌دهــد کــه می‌تــوان از آن‌هــا بــرای نظــارت بــر بهبــود آن‌هــا اســتفاده کــرد و ســطح 
دشــواری بــازی را بــر اســاس آن تنظیــم کــرد. بــازی انــدرور ایکــس همچنیــن عناصــر تعامــل 
ــواده  ــا اعضــای خان ــا دوســتان ی ــد ب ــده اســت. کــودکان می‌توانن ــازی گنجان اجتماعــی را در ب
بــازی و بــا یکدیگــر رقابــت کننــد تــا بیشــترین امتیــاز و پــاداش را بــه دســت آورنــد. ایــن بــازی 
ــازات خــود را  ــد امتی ــی اســت کــه در آن کــودکان می‌توانن ــن شــامل تابلوهــای امتیازات همچنی
بــا دیگــران مقایســه کننــد و ببیننــد کــه چــه عملکــردی در مقابــل همســالان خــود داشــته‌اند. 
اســت  طراحی‌شــده  به‌گونــه‌ای  ایکــس  انــدرو  در  بازی‌وارســازی  مکانیــک  به‌طورکلــی، 
کــه تمرینــات آموزشــی شــناختی را بــرای کــودکان مبتلابــه اختــال بیــش فعالــی جذاب‌تــر و 
ــودکان  ــل اجتماعــی، ک ــاداش، بازخــورد و تعام ــا اســتفاده از پ ــازی ب ــد. ب ســرگرم‌کننده‌تر کن
ــه نتایــج  ــه تمریــن و بهبــود مهارت‌هــای توجــه تشــویق می‌کنــد کــه درنهایــت می‌توانــد ب را ب
.)Cai, van Joolingen & Veermans, 2021( ــری منجــر شــود ــی و اجتماعــی بهت تحصیل
بـازی پالگ اینـک، یـک بـازی شبیه‌سـازی اسـت کـه بـا اسـتفاده از مکانیک‌هـای مختلف 
بـازی‌کاری، تجربـه‌ای جـذاب و چالش‌برانگیـز بـرای بازیکنـان ایجـاد می‌کنـد. ایـن بـازی بـر 
اسـاس مفهـوم یـک بیماری همه‌گیر اسـت، جایـی که بازیکنـان باید یک ویروس کشـنده ایجاد 
و تکامـل دهنـد کـه می‌توانـد کل جمعیـت انسـان را آلـوده کرده و بکشـد. یکـی از مکانیک‌های 
کلیـدی بـازی‌کاری در پالگ اینـک. اسـتفاده از مراحـل پیشـرفت و چالش‌هـا اسـت. بازیکنان 
بـا یـک ویـروس اولیـه شـروع می‌کننـد و بایـد بـا انتخـاب ویژگی‌هـای ژنتیکـی مختلـف کـه 
می‌توانـد بـه گسـترش و بقـای آن کمـک کنـد، آن را تکامـل دهنـد. همان‌طـور کـه بازیکنـان در 
طـول بـازی پیشـرفت می‌کننـد، باید با چالش‌هـا و موانع جدید، مانند اقدامات متقابل پزشـکی 
یـا کمپین‌هـای آگاهـی عمومـی، سـازگار شـوند. بـازی به‌مـرور دشـوارتر می‌شـود زیـرا بازیکنان 
سـعی می‌کننـد افـراد بیشـتری را آلـوده کننـد و بـر مقاومـت جمعیـت جهانـی غلبـه کننـد. یکـی 
دیگـر از مکانیک‌هـای مهـم بـازی‌کاری در پالگ اینـک اسـتفاده از بازخـورد و آمـار اسـت 
)Cai, van Joolingen & Veermans, 2021(. در طـول بـازی، بازیکنـان در مـورد وضعیـت 
ویـروس خـود بازخـورد دریافـت می‌کننـد، ماننـد تعـداد افـرادی کـه ویروس آنـان را آلـوده کرده 
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اسـت یـا اینکـه چقـدر ویروس کشـنده شـده اسـت. ایـن بازخورد بـه بازیکنـان اجـازه می‌دهد تا 
تصمیمـات آگاهانـه‌ای در مـورد چگونگـی تکامـل ویـروس خـود و غلبـه بـر چالش‌هایـی کـه با 
آن روبـرو هسـتند، بگیرنـد. ایـن بـازی همچنین آماری از پیشـرفت بیماری همه‌گیـر مانند تعداد 
افـراد آلـوده در کشـورهای مختلـف ارائـه می‌دهـد کـه به‌واقـع گرایـی و حـس غوطـه‌وری بـازی 
می‌افزایـد. پالگ اینـک همچنیـن عناصـر اجتماعـی را در بـازی گنجانـده اسـت و بـه بازیکنـان 
امـکان می‌دهـد پیشـرفت خـود را بـه اشـتراک بگذارنـد و بـا دیگـران رقابـت کننـد. بازیکنـان 
می‌تواننـد طرح‌هـای ویـروس خـود را ایجـاد کـرده و بـا بازیکنـان دیگـر بـه اشـتراک بگذارنـد و 
ایـن بـازی شـامل تابلـو رتبه‌‌بندی‌هایـی اسـت کـه کشـنده‌ترین ویروس‌هـا را در جهـان ردیابـی 
می‌کنـد. ایـن باعـث ایجـاد حس رقابـت و چالش در بین بازیکنان می‌شـود که می‌توانـد آن‌ها را 
بـه ادامـه بـازی و بهبـود طراحی ویروس خود تشـویق کند. به‌طورکلی، مکانیک‌هـای بازی‌کاری 
در پالگ اینـک. بـرای ایجـاد یـک بـازی شبیه‌سـازی جـذاب و چالش‌برانگیـز طراحی‌شـده‌اند 
کـه بـه بازیکنـان اجـازه می‌دهـد ویـروس کشـنده خـود را ایجـاد و تکامـل دهنـد. بـا اسـتفاده از 
عناصـر پیشـرفت، بازخـورد و تعامـل اجتماعـی، بـازی قـادر اسـت تـا بازیکنـان را تشـویق کنـد 
کـه بـه بـازی و آزمایـش بـا طرح‌هـای مختلف ویـروس ادامـه دهند. ایـن امر درنهایـت می‌تواند 
بـه درک بهتـری از نحـوه گسـترش همه‌گیری‌هـا و نحـوه جلوگیـری از آن‌ها منجر شـود. ازجمله 
دیگـر برنامه‌هـای مشـابه کـه از بازی‌وارسـازی در حـوزه سالمت اسـتفاده می‌کننـد می‌تـوان بـه 
 Cooper, Khatib, Treuille, Barbero,( جئـو کیـچ، اسـلیپ تاون، بَنت و ایکوو اشـاره کـرد

 .)Lee, Beenen, & Players, 2010
ــردگی،  ــم، افس ــون اوتیس ــی همچ ــان بیماری‌های ــرای درم ــا ب ــر از بازی‌ه ــال حاض در ح
ــان ســکته  ــه قربانی ــی و جســمانی و توان‌بخشــی ب ــا و بســیاری از دیگــر بیماری‌هــای روان فوبی
مغــزی، اختــالات ذهنــی و حرکتــی و... اســتفاده می‌شــود. به‌طــور مثــال بیمارانــی کــه دچــار 
ــی مواجــه  ــی و حرکت ــا مشــکلات شــناختی، بینای ــودی ب ــس از بهب ــزی می‌شــوند پ ســکته مغ
می‌شــوند و ایــن اتفــاق بــر تعامــات آن‌هــا تأثیــر زیــادی می‌گــذارد؛ بنابرایــن بــرای بازگشــت 
ــرر  ــور مک ــام ورزش به‌ط ــد انج ــیب‌دیده، نیازمن ــای آس ــتفاده از اعض ــی و اس ــه زندگ ــا ب آن‌ه
ــه انجــام ورزش‌هــا و فعالیت‌هــای تکــراری موجــب می‌شــود  ــه بیمــار ب هســتند و عــدم علاق
کــه رونــد درمــان معمــولًا بســیار کنــد بــه نتیجــه برســد. ازایــن‌رو، بــازی نقــش مهمــی را در ایــن 
 Arnab, Lim, Carvalho, Bellotti, De Freitas, Louchart &( ــد ــد ایفــا کن راســتا می‌توان

.)De Gloria, 2015
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شکل 5. دسته‌بندی بازی‌های حوزه سلامت

یــک دســته‌بندی رایــج بــرای بازی‌هــای حــوزه ســامت در نظــر گرفتــن ایــن بازی‌هــای بــر 
اســاس مخاطــب هــدف آن‌هــا اســت )شــکل ۵(. در اینجــا بازی‌هــا در دو بخــش تندرســتی و 
ــرای آمــوزش  ــان شــد در بیــن بازی‌هایــی کــه ب توان‌بخشــی قابل‌تفکیــک هســتند. چنان‌کــه بی
در حــوزه ســامت ساخته‌شــده‌اند می‌تــوان بــه بــازی ری‌میشــن اشــاره کــرد. ایــن بــازی بــرای 
نوجوانــان مبتلابــه ســرطان و در ژانــر تیرانــدازی طراحی‌شــده اســت کــه در داخــل بــدن انســان 
ــف ســلول‌های ســرطانی را از  ــواع مختل ــه ان ــن اســت ک ــر ای ــت کارب انجــام می‌شــود. مأموری

بیمــاران مختلــف ریشــه‌کن کنــد.
بیماران  به  تا  می‌گیرد  قرار  مورداستفاده  بیمارستان‌ها  در  موفقیت  با  جدی  بازی  این 
آن‌ها  بیماری  مورد  در  آغاز گفتگو  آن  و هدف  داده شود  توضیح  آن‌ها  درمان  اصول  جوان 
است. بازی‌های دیگری نیز وجود دارند که هم پیام آموزشی دارند و هم پیام پیشگیری، مانند 
بازی‌هایی که به عادات غذایی سالم اختصاص دارند. در این حوزه، بازی فَت ورلد قصد دارد 
کودکان را در مورد اثرات مضر تغذیه نامناسب آموزش دهد. در این بازی کاربر به‌عنوان آواتار 
در شهری که فعالیت‌های آن محدود است زندگی می‌کند و وسوسه زیادی برای مصرف غذا 
به‌منظور گذراندن وقت وجود دارد. بازی آن هیولا: سرطان یک بازی روایی است که مبارزه 4 
ساله شخصیت اصلی را با بیماری سرطان از طریق گیم‌پلی شاعرانه و با مضامین امید، ایمان و 
عشق روایت می‌کند. این بازی در سال 2016 منتشر شد و برنده جایزه نوآورانه‌ترین بازی در 

کنفرانس بازی برای تغییر در سال 2016 شد.
ــد.  ــرار می‌گیرن ــی کــه ســاخته می‌شــوند در حــوزه پیشــگیری ق ــب بازی‌هــای اطلاعات اغل
برخــی از ای ن بازی‌هــا بــا رفتارهــای  در معــرض ری ســک مرتبــط هســتند. بــرای  مثــال بــازی  
ســورتز-ریونیز کــه در فرانســه ارائه‌شــده اســت، بــه جوانــان در خصــوص خطرهــای  نوشــی 

DI�  منبع :
REC
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دن مشــروبات الکلــی و رانندگــی به‌خصــوص بعــد از جشــن‌های شــبانه آمــوزش می‌دهــد. در 
ــی از تلاش‌هــای  ــه می‌دهــد کــه ترکــی ب ــی را ارائ ــت پیام ــور دِن ــازی دلی ــاوت ب حــوزه‌ای متف
بشردوســتانه و پیشــگیری مرتبــط بــا حفــظ ســامت اســت. ایــن بــازی کــه توســط ســازمان ملل 
منتشرشــده اســت، به‌منظــور آمــوزش کاربــران اینترنــت در مــورد شــیوع مالاریــا توســط پشــه‌ها 

در آفریقــا اســت.
بــازی داســتان‌های کوچــک از دندان‌هــا در ســال 2002 میــادی ارائه‌شــده اســت کــه بــه 
ــگان  ــن محصــول به‌صــورت رای ــد. ای ــوزش می‌ده ــا آم ــورد بهداشــت دندان‌ه ــودکان در م ک
ــام  ــازی جــدی اســت کــه از طریــق آن‌هــا پی در مــدارس توزیــع می‌شــود و مجموعــه‌ای از 5 ب
پیشــگیرانه خــود را ارائــه می‌دهــد. درواقــع ایــن محصــول فرصتــی بــرای آزمایشــگاه ســازنده 
اســت تــا نــام شــرکت خــود را برجســته کنــد. وقتــی یــک بــازی جــدی از ایــن طریــق یــک برنــد 
ــازی آمــوزش  ــد، یــک ب ــام پیشــگیرانه ترکیــب می‌کن ــا یــک پی ــا یــک رویکــرد بازاریابــی را ب ی
ــل در  ــرای تأم ــه بازیکــن ب ــی ب ــا دادن فرصت ــد ب ــازی آپ‌لیفت ــی محســوب می‌شــود. ب بازاریاب
مــوارد مثبــت زندگــی، بــه بازیکنــان کمــک کنــد تــا بخشــی از شــادی خــود را نیــز بازیابــی کننــد 

ــد. ــد احساســات مثبــت خــود را ارتقــا دهن و می‌توانن
در میــان چنــد بــازی جــدی کــه بــرای آمــوزش متخصصــان مراقبت‌هــای بهداشــتی 
طراحی‌شــده‌اند، یکــی از بیشــترین تبلیغــات در مــورد بــازی پالــس اســت کــه در ســال 2007 
میــادی منتشــر شــد. تأمیــن مالــی ایــن نرم‌افــزار توســط دولــت ایالات‌متحــده اســت و یکــی از 
گران‌تریــن بازی‌هــای جــدی بــازار اســت کــه 10 میلیــون دلار بــرای توســعه آن ســرمایه‌گذاری 
ــه در ســال 2007  ــای بیمارســتانی ک ــع زباله‌ه ــازی دف ــاوت، ب شــده اســت. در حــوزه‌ای متف
منتشــر شــد، متخصصــان مراقبت‌هــای بهداشــتی را درزمینــۀ مدیریــت پســماندهای بیمارســتان 
آمــوزش می‌دهــد. در ایــن بــازی از کاربــر دعــوت می‌شــود کــه انــواع مختلــف اقــام بقایــای 
ــر  ــازی در خط ــدازد. ب ــح بین ــت صحی ــره را در ســطل‌های بازیاف ــواد جراحــی و غی انســان، م
شبیه‌ســاز تعاملــی و مبتنــی بــر بــازی اســت کــه هــدف آن کاهــش اختــالات بیمــاران روانــی و 
تعــداد دانشــجویان بــا ایــن علائــم اســت؛ در ایــن بــازی بازیکــن در نقــش اســتاد پروفایــل ایــن 
دانشــجویان مجــازی را تجزیه‌وتحلیــل می‌کنــد تــا ســه‌نفری را کــه در معــرض خطــر هســتند 

شناســایی کــرده و ســپس بــا هــر یــک از آن‌هــا مکالمــات شبیه‌سازی‌شــده انجــام دهــد.
بازی‌هــای تبلیغاتــی کــه هــدف آن پزشــکان اســت را می‌تــوان در دســته بازی‌هــای جــدی 
بــرای پزشــکان بــا پیــام تشــویقی قــرارداد. بــرای مثــال شــرکت مدپیکــت در این زمینــه تخصص 
دارد. ایــن شــرکت بازی‌هایــی را ماننــد کمپتــو بــرای معرفــی داروهــا بــه پزشــکان توســعه داده 
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اســت. ایــن بازی‌هــای جــدی در نمایشــگاه‌های اختصــاص داده‌شــده بــه بخــش پزشــکی بــرای 
جلــب نظــر پزشــکان، مورداســتفاده قــرار می‌گیرنــد.

ــازی در حــوزه  ــن ب ــوان اولی یکــی از مهم‌تریــن بازی‌هــای جــدی کــه در ســال 2020 به‌عن
درمــان ســامت روحــی تأییدیــه ســازمان غــذا و داروی ایالات‌متحــده را دریافــت کــرده بــازی 
انــدرور ایکــس اســت کــه بــرای درمــان کــودکان 8 تــا 12 ســاله مبتلابــه اختــال نقــص توجــه 
ــال  ــزار دیجیت ــن اب ــوان اولی ــازی به‌عن ــن ب ــال اســتفاده می‌شــود. در حــال حاضــر ای و بیش‌فع
ــه  ــال ب ــن اخت ــه ای ــود عملکــرد توجــه در کــودکان مبتلاب ــرای بهب ــازی ب ــر ب ــی ب ــی مبتن درمان
ــور آل  ــروژه فلاورف ــروه، پ ــن گ ــای ای ــر از بازی‌ه ــی دیگ ــز می‌شــود. یک ــازار عرضــه و تجوی ب
اســت. ایــن بــازی بــرای افــراد مبتلابــه فیبــروز کیســتیک اســت و به‌طــور مناســب یــک ســاختار 
ســرگرم‌کننده و درمانــی را در قالــب یــک بــازی اتومبیل‌رانــی ترکیــب می‌کنــد. از نفــس 
بازیکــن بــرای جلــو بــردن ماشــین اســتفاده می‌شــود. ســطح دشــواری ایــن بــازی متناســب بــا 
شــرایط جســمی بیمــاران مختلــف قابــل تنظیــم اســت نمونــه دیگــر پــروژه اوتیســم اســت کــه 
در ســال 2005 میــادی آغازشــده اســت. ایــن پــروژه تحقیقاتــی دانشــگاهی منجــر بــه تولیــد 
یــک بــازی جــدی شــد کــه توســط بخــش روان‌پزشــکی کــودک بیمارســتان مورداســتفاده قــرار 
گرفــت. ویژگــی ایــن بــازی آموزشــی ایــن اســت کــه بــرای کــودکان اوتیســم طراحی‌شــده اســت 

و توانایــی انطبــاق بــا وضعیــت بیمــاران را دارد.

بازی‌های آگاهی اجتماعی و تأثیرگذاری
بازی‌هــای آگاهــی اجتماعــی و تأثیرگــذاری یــا بازی‌هــای متقاعدکننــده بخــش کلاســیک 
دیگــری از بازی‌هــای جــدی را نشــان می‌دهنــد. ایــن رکــن بــا ایــن واقعیــت مشــخص می‌شــود 

ــط می‌شــوند: ــی و اجتماعــی مرتب ــه موضوعــات عموم ــا ب ــن بازی‌ه ــه ای ک
•	 سیاســت و تاریــخ: بــرای مثــال، یوتوپلیــس کــه بــه مســئله دموکراســی می‌پــردازد و آن 

را شبیه‌ســازی می‌کنــد؛
•	 مذهــب: بــرای مثــال، تعارض‌هــای جهانــی: فلســطین کــه بازیکنــان نقش‌هــای 

طرف‌هــای مختلــف در درگیــری را بــازی می‌کننــد و بینشــی از دیدگاه‌هــای مختلــف 
ارائــه می‌دهنــد؛

•	 بلای همه‌گیر - برای مثال، دِ گریت فلو برای مقابله با ویروس آنفولانزا؛
•	 تبعیض جنسی و نژادپرستی؛
•	 بازی‌های امنیتی؛
•	 آب‌وهوا؛
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•	 انــرژی - بــرای مثــال، انِــر ســیتیز، یــک بــازی جــدی بــرای تحریــک پایــداری و حفــظ 
انــرژی اســت.

ایــن نــوع بازی‌هــای جــدی معمــولًا در جریــان پروژه‌هــای بــا بودجــه عمومــی )بــرای مثــال 
ــال، ســازمان بهداشــت  ــرای مث ــه اجــرا می‌شــوند )ب ــا توســط مؤسســات خیری ــر ســیتیز( ی اِنِ
جهانــی بــازی فــود فــورس را بــرای افزایــش آگاهــی در مــورد گرســنگی در جهــان راه‌انــدازی 
ــا  ــا مشــکلات اجتماعــی جهــان، ب ــه ب و تأمیــن مالــی کــرد یــا میســیو فــور لایــف بــرای مقابل
ــن موضوعــات  ــز روی ای ــات صنعــت نی ــی شــد(. گاهــی اوق ــن مال ــاد میســیو تأمی بودجــه بنی
ــوع بازی‌هــای آگاهــی اجتماعــی  ــب، ن ــن ترتی ــد. بدی ــط اجتماعــی ســرمایه‌گذاری می‌کن مرتب
ــا  ــی در درون بازی‌ه ــای آموزشــی اســت، یعن ــه بازی‌ه ــولًا بســیار شــبیه ب ــذاری معم و تأثیرگ
کاربران/بازیکنــان می‌تواننــد چیــزی بیاموزنــد و در مــورد مســائل مرتبــط بــا جامعــه بــه شــیوه‌ای 
بازی‌گوشــانه آگاهــی پیــدا کننــد. هماننــد بازی‌هــای ســامتی، برخــی بازی‌هــای متقاعدکننــده 

نیــز در ایــن دســته هســتند.

بازاریابی و بازی‌های تبلیغاتی
حوزه‌های کاربردی دیگر بازی‌های جدی شـامل بازی‌های بازاریابی و تبلیغاتی )بازی‌تبلیغ‌ها( 

اسـت که معمولًا برای تبلیغ یک محصول یا نام تجاری )شـرکت( اسـتفاده می‌شـود.
بــرای مثــال، کوئســت فــور اویــل یــک بــازی جــدی اســت کــه بــرای برندســازی شــرکت، 
ــای  ــر از نمونه‌ه ــی دیگ ــود. یک ــتفاده می‌ش ــرکتی اس ــی ش ــات داخل ــه ارتباط ــتخدام و ارائ اس
برجســته بــازی مک‌دونالــد اســت کــه در آن بازیکنــان بینشــی از فرآیندهــای مک‌دونالــد )زندگــی 

ــد. ــدا می‌کنن ــا و...( پی ــد همبرگره ــره تولی ــد، زنجی کاری در رســتوران مک‌دونال
بازی‌های جدی برای تبلیغات در سه دسته مشارکتی، روشن‌کننده و اثباتی تقسیم می‌شوند:
ــا  ــول ب ــارکت دادن محص ــط مش ــد را توس ــک برن ــه ی ــتند ک ــی هس ــارکتی: بازی‌های مش
ــازی کــه  ــه ب ــد. نمون ــت می‌کن ــی کــرده و تقوی ــه می‌شــود معرف ــازی ارائ ــی کــه توســط ب فعالیت
ــم اســت کــه در ســال 2004 منتشرشــده اســت  ــرد اســپورچرا دِ گی ــرار می‌گی ــن دســته ق در ای
ــی آن توســط مجموعــه  ــر اســاس مســابقه رانندگــی اســت و جنبه‌هــای تبلیغات ــی آن ب و گیم‌پل
بیلبوردهایــی کــه در اطــراف مســیر تعبیه‌شــده، پــاک عقــب ماشــین و همچنیــن برنــد ســاعتی 
کــه تایمــر و مدت‌زمــان مســابقه را رصــد می‌کنــد نشــان داده‌شــده اســت. همچنیــن لوگوهــای 
اسپانســرهای ســاخت بــازی نیــز در محیــط اطــراف نمایــش داده می‌شــود. بــه ایــن دلیــل بــه 
ایــن نــوع کاربــرد مشــارکتی می‌گوینــد چــون برندهــای نشــان داده‌شــده بــر مکانیــک بــازی تأثیــر 

ــا حــذف شــوند. ــه ی ــد تغییریافت ــد و می‌توانن نمی‌گذارن
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روشــن‌کننده: بازی‌هایــی هســتند کــه خــود محصــول را در طــول گیم‌پلــی برجســته می‌کنــد. 
محصــول به‌عنــوان ابــزاری جانبــی بــرای تحریــک تعامــل کاربــر اســتفاده می‌شــود و از اجــزاء 
اصلــی بــازی نیســت. نمونــه بــازی کــه در ایــن دســته جــای می‌گیــرد فولکــس واگــن درایــو ایــن 
ــه مجموعــه‌ای از موزیک‌هــا گــوش‌داده و  ــر بایــد ب ــازی کارب در ســال 2007 اســت. در ایــن ب

تشــخیص دهــد کــه متعلــق بــه چــه دهــه‌ای هســتند.

اثبات‌کننــده: بازی‌هــای تبلیغاتــی اســت کــه از همــه ظرفیــت تعاملــی بــازی بــرای آزمایــش 
ــته  ــن دس ــی ای ــد. گیم‌پل ــتفاده می‌کن ــازی اس ــود ب ــا در خ ــط مصــر ف کننده‌ه محصــول توس
از بازی‌هــای تبلیغاتــی بــر اســاس خــواص محصــول ســاخته می‌شــود. رویکردهــای مختلفــی 
ــه  ــی اســت کــه ب ــازی اتومبیل‌ران ــا اســتفاده از ب ــن دســته وجــود دارد. یکــی از رویکرده در ای
کاربــر اجــازه می‌دهــد تــا مدلــی را کــه تولیدکننــده تمایــل بــه برجســته شــدن آن دارد، آزمایــش 
ــال 2007  ــا در س ــال 2007 و تویوت ــو در س ــال 2009، بی.ام.دابلی ــوو در س ــازی ول ــد. ب کن
نمونــه‌ای از ایــن دســته هســتند. در ایــن بازی‌هــا ســازندگان اتومبیــل از موتورهــای بازی‌ســازی 
ــر داده و  ــه کارب ــاوری حــس خوبــی از غوطــه‌ور شــدن ب ــد و ایــن فن ســه‌بعدی اســتفاده کرده‌ان
ــرای  ــد و حــس مطلوبــی را ب ــه مجــازی را آزمایــش کنن ــر وســایل نقلی ــا کارب اجــازه می‌دهــد ت

خریــد ماشــین بــه آن‌هــا القــا می‌کنــد.

تحلیلی بر وضعیت تولید و پژوهش بازی‌های جدی در ایران
ــای  ــی بازی‌ه ــاد مل ــی بنی ــی و دولت ــت‌گذاری‌های کلان حکومت ــه سیاس ــه ب ــا توج ــران ب در ای
رایانــه‌ای به‌عنــوان نهــاد اصلــی اجرایــی در حــوزه بازی‌هــای رایانــه‌ای در بخش‌هــای مختلــف 
ــور  ــی کش ــای علم ــان و نهاده ــعه‌دهندگان، محقق ــت از توس ــه حمای ــی ب ــی و پژوهش آموزش
و نشــر و عرضــه تحقیقــات انجام‌شــده به‌صــورت مــدون و رســمی و اقــدام در اجــرای 
پژوهش‌هــای بنیادیــن و کاربــردی پرداختــه اســت. به‌طــور خــاص معاونــت پژوهــش و آمــوزش 
ــامل شــرکت‌های  ــت، ش ــالان صنع ــا فع ــی ب ــی تعامل ــه‌ای، ارتباط ــای رایان ــی بازی‌ه ــاد مل بنی
ــا  ــوده و ب ــرار نم ــت‌گذاران برق ــگاه‌ها و سیاس ــانه‌ها، دانش ــران، رس ــازی، ناش ــعه‌دهنده ب توس
اجــرای پیمایش‌هــای دوره‌ای مطالعــه رفتــار مصرف‌کننــده در سراســر کشــور، بــه حجــم 
ــاد  ــر بنی ــش اخی ــر حاصــل پیمای ــودار زی ــی از داده و اطلاعــات دسترســی دارد. نم قابل‌توجه

ــی اســت. ــان ایران ــه رشــد بازیکن ــرخ رو ب ــه‌ای بیانگــر ن بازی‌هــای رایان
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نمودار 1. تعداد بازیکنان ایرانی در طول سالیان )میلیون نفر(

چنانکه در ذیل عنوان »دسته‌بندی بازی‌های جدی« در این مطلب عنوان شد روش‌های 
مختلفی برای دسته‌بندی این بازی‌ها وجود دارد که در این مطلب به یک دسته‌بندی شش‌تایی 
اشاره‌شده و نمونه‌های شاخص هر دسته مورداشاره قرار گرفت. باوجوداین بنیاد ملی بازی‌های 
رایانه‌ای به‌عنوان پایگاه برگزاری بزرگ‌ترین رویداد بازی‌های جدی- رویداد بین‌المللی جایزه 

بازی‌های جدی- دسته‌بندی مشخص‌کننده خود را برای این بازی‌ها ارائه داده است.

جدول 1. دسته‌بندی بازی‌های جدی

مثال‌هاتعریفکاربرد بازی جدی

آموزش نظری
استفاده از بازی برای آموزش مفاهیم 

علمی و تحصیلی
آموزش ریاضی، فیزیک، زبان خارجی و دیگر 

مفاهیم نظری

مهارت‌آموزی
استفاده از بازی برای اکتساب 

مهارت‌های مختلف

طیفی گسترده از مهارت‌های مدیریتی، نظامی، 
مدیریت بحران و حرفه‌های شغلی تا آموزش نماز 

به کودکان و ...

ساخت بازی با هدف تبلیغاتتبلیغات و اقناع
تبلیغ یک مکان گردشگری، یک حزب سیاسی، 
تبلیغات مذهبی، تبلیغ محصولات، برندها و ...

اصلاحات اجتماعی 
و ترویج رفتارهای 

جامعه‌پسند

الگوسازی برای بهبود و یا تغییر 
وضعیت اجتماعی و ترویج آموزه‌های 
اخلاقی و اجتماعی به کمک بازی

حفاظت از محیط زیست، پاسداشت میراث 
فرهنگی، ترویج فرهنگ توریسم، رعایت بهداشت 

عمومی، مسئولیت پذیری اجتماعی، تغییر 
رفتارهای اجتماعی و ...

تندرستی
جلوگیری از بیماری و حفظ سلامت 

به کمک بازی

جلوگیری از مسائلی همچون دیابت، چاقی یا 
اعتیاد و تشویق به رعایت رژیم غذایی سالم و 

ورزش

درمان و توانبخشی
استفاده از بازی به عنوان ابزار درمانی 
برای بیمار‌یهای مختلف و توانبخشی

کمک به درمان بیماری‌هایی چون اختلال 
بیش‌فعالی، اوتیسم یا فوبیا و توانبخشی به قربانیان 

سکته مغزی، اختلالات ذهنی و ...
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در کشــور مــا از ســال 1391 در دانشــگاه‌ها‌ی علــوم پزشــکی تهــران، بقیه‌اللــه، مازنــدران 
ــاران  ــان جســمانی بیم ــر درم ــا ب ــات گســترده‌ای در راســتای اثربخشــی بازی‌ه ــرز مطالع و الب
ــی  ــران قدمــت چندان ــر بازی‌هــای جــدی در ای ــن تمرکــز ویژه‌ب ــه اســت؛ بنابرای صــورت گرفت
ــه ده ســال اســت  ــوان یــک بخــش جــدی از اکوسیســتم، نزدیــک ب ــدارد. ایــن بازی‌هــا به‌عن ن
کــه وارد ایــران شــده اســت و بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای به‌عنــوان تنهــا متولــی ایــن حــوزه، 
از ســال 1396 بــا تمرکــزی ویــژه بــه موضــوع بازی‌هــای جــدی در ایــران می‌پــردازد. در ایــن 
راســتا بنیــاد بــا برگــزاری رویــداد جایــزه بازی‌هــای جــدی به‌صــورت ســالانه، تــاش دارد تــا 
ابعــاد تحقیقاتــی، ســاخت و تولیــد و ترویــج بازی‌هــا را تقویــت کنــد و مخاطبیــن ایــن حــوزه 
را از افــراد، گروه‌هــا و ســازمان‌ها بــا ایــن مفهــوم آشــنا نمایــد. رویــداد جایــزه بازی‌هــای جــدی 
به‌عنــوان اولیــن و معتبرتریــن رویــداد متمرکــز بــر بازی‌هــای جــدی بــا برگــزاری در قالــب ســه 
بخــش ســمپوزیوم بین‌المللــی بازی‌هــای جــدی، هکاتــون بازی‌هــای جــدی و جشــنواره بــازی 
جــدی ســال، برگــزار می‌شــود. تعــداد مقــالات ارائه‌شــده و رونــد رشــد تعــداد آن‌هــا در نمــودار 

زیــر قابل‌مشــاهده اســت.

نمودار 2. مقالات حوزه بازی‌های جدی در پنج دوره از سمپوزیوم بین‌المللی بازی‌های جدی

عــاوه بــر بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای، آزمایشــگاه واقعیــت افــزوده شــناختی دانشــگاه 
هنــر اســامی تبریــز و مرکــز نــوآوری صنایــع ســرگرمی دانشــگاه اصفهــان از دیگــر نهادهــای 
فعــال در تحقیــق و توســعه در حــوزه بازی‌هــای جــدی در بخــش دانشــگاهی کشــور هســتند. 
ــزان و  ــن اســت کــه می ــه تفکیــک ســال بیانگــر ای تعــداد پایان‌نامه‌هــای ارائه‌شــده در کشــور ب
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ــری  ــن، ســهم پایان‌نامه‌هــای دکت ــر ای ــه رشــد اســت. عــاوه ب ــن حــوزه رو ب ــار در ای تعــدد آث
ــر  ــهم کمت ــد و س ــی ارش ــای کارشناس ــتر پایان‌نامه‌ه ــداد بیش ــر تع ــد بیانگ ــی ارش و کارشناس

ــد. ــم می‌پردازن ــد عل ــه توســعه و تولی ــه ب ــری اســت ک ــای دکت پایان‌نامه‌ه
ــر  ــان اســام، درصــد بالات ــگاه اســتنادی جه ــازی« در پای ــدی »ب ــه کلی ــا جســتجوی کلم ب
انتشــار مقــالات مربــوط بــه دانشــگاه تهــران بــا حــدود ده درصــد و نزدیــک صــد مقالــه در بــازه 
زمانــی ۱۳۹۷ تــا ۱۴۰۱ اســت. نکتــه قابل‌توجــه در ایــن میــان مشــارکت همــه دانشــگاه‌های 
فنــی علــوم انســانی روانشناســی پزشــکی و هنــری در تولیــد مقــالات علمــی ایــن حــوزه اســت. 
ــای  ــه‌ای، بازی‌ه ــای رایان ــامل بازی‌ه ــوزه ش ــن ح ــر ای ــندگان برت ــی نویس ــای مطالعات حوزه‌ه
جــدی، واقعیــت مجــازی، تجربــه کاربــری، آمــوزش، روان‌شناســی، شــناخت، باورهــای 
فراشــناختی، نظریــه ذهــن، افســردگی، اضطــراب، روان‌شناســی، نارســاخوانی، شــناخت 
درمانــی، کارکردهــای اجرایــی، روان‌شناســی، اختــالات رفتــاری و عاطفــی کــودکان و 
نوجوانــان، بازی‌درمانــی، توانمندســازی، اعتیــاد بــه اینترنــت، اضطــراب فنــاوری، یادگیــری و 

ــی اســت. ــت، بحــران و رســانه‌های اجتماع ــت رســانه، مدیری ــی مدیری رشــد حرکت

نتیجه‌گیری
اثــرات مثبــت بازی‌هــای دیجیتــال از اوایــل دهــه 1990 کم‌کــم شــناخته شــد و در ابتــدای ســال 
ــل شــد. بازی‌هــای  ــوان بازی‌هــای جــدی تبدی ــدی تحــت عن ــه مــوج پژوهشــی جدی 2000 ب
جــدی1، هــدف اولیــه خــود را چیــزی بیــش از ســرگرمی تعریــف می‌کننــد؛ به‌طوری‌کــه 
اولویــت اصلــی ایــن بازی‌هــا، آمــوزش و اثرگــذاری مثبــت در کنــار ســرگرمی اســت. بــه لطــف 
بازی‌هــای جــدی، آمــوزش علمــی و مهارتــی، درمــان و پزشــکی، تبلیغــات و حوزه‌هــای 

ــد. ــرض نمی‌ش ــن ف ــن ممک ــه پیش‌ازای ــده‌اند ک ــدی ش ــای جدی ــیاری وارد عرصه‌ه بس
چنانکــه بیــان شــد میــان بــازی و ســرگرمی تمایزهایــی وجــود دارد. درحالی‌که ســرگرمی‌ها، 
تفریحــات آزادی هســتند کــه معمــولًا کــودکان را درگیــر می‌کننــد، بازی‌هــا دارای قاعــده 
ــا  ــد. بازی‌ه ــت مشــخص می‌کن ــده‌ای را درنهای ــه برن ــتند ک ــدف و خروجــی هس ــون، ه و قان
می‌تواننــد بــه دودســته ســرگرم‌کننده و جــدی تقســیم شــوند. بازی‌هــای دســته اول هدفــی جــز 
ــر ســرگرم کــردن  ــا بازی‌هــای جــدی عــاوه ب ــد ام ــال نمی‌کنن ســرگرم کــردن مخاطــب را دنب
مخاطــب خــود هــدف خاصــی را نیــز توســعه می‌دهنــد. بــر اســاس انــواع هدف‌هــای موردنظــر 
توســعه‌دهندگان بازی‌هــای جــدی، گــروه هــدف و زمینــه کاربــردی بازی‌هــای جــدی می‌تــوان 

1. Serious Games
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آمــوزش  بازی‌هــای  آن‌هــا  مهم‌تریــن  کــه  قــرارداد  مختلــف  دســته‌بندی‌های  در  را  آن‌هــا 
بازی‌هــای حــوزه ســامت،  در حــوزه تحصیــات،  آموزشــی  بازی‌هــای  و شبیه‌ســازی، 
بازی‌هــای آگاهــی اجتماعــی و تأثیرگــذاری، بازی‌هــای فراگیــر و درنهایــت بازی‌هــای مرتبــط 
بــا بازاریابــی و تبلیغــات هســتند. از بازی‌هــای دیجیتــال همچنیــن می‌تــوان به‌عنــوان ابــزاری 
بــرای آمــوزش و ترویــج موضوعــات دیگــری همچــون: مفاهیــم ارزشــی ماننــد دفــاع مقــدس و 
دفــاع از میهــن اســتفاده کــرد. نمونه‌هــای شــاخص در هــر دســته‌بندی ارائــه شــد و از مهم‌تریــن 
آن‌هــا می‌تــوان بــه بازی‌هــای آموزشــی درســی نظیــر لودویــگ، بازی‌هــای حــوزه ســامت نظیــر 

ری‌میشــن و فولدایــت1 اشــاره کــرد.
ــا ســخت‌افزارها  ــاوری، امــروزه موتورهــای بازی‌ســازی ازنظــر امــکان تعامــل ب ازنظــر فن
ــدگان را  ــزاری پیشــرفت چشــمگیری داشــته‌اند و دســت تولیدکنن ــای نرم‌اف و ایجــاد قابلیت‌ه
در توســعه بازی‌هــای جــدی بــر اســاس جدیدتریــن فناوری‌هــای بــاز می‌گذارنــد. درحالی‌کــه 
ابــزار بازی‌ســاز گیــم میکــر2 ارائــه شــد تــا دانــش آمــوزان را قــادر ســازد بــازی خــود را بســازند 
و به‌طــور هم‌زمــان دسترســی مبتنــی بــر بــازی بــه برنامه‌نویســی شــیءگرا داشــته باشــند، 
موتورهــای بازی‌ســازی قدرتمنــد نظیــر یونیتــی کاربــران را بــه ســاخت بازی‌هــای مبتنــی 
ــازی به‌طــور  ــای ب ــروزه موتوره ــد. ام ــز می‌کنن ــت مجــازی مجه ــزوده و واقعی ــت اف ــر واقعی ب
پیش‌فــرض امکانــات رندرگیــری بهبودیافتــه و باکیفیــت را ارائــه می‌کننــد، از ارتباطــات شــبکه 
بــرای ســناریوهای چندنفــره پشــتیبانی می‌کننــد و انتشــار بیــن پلتفرمــی را بــرای آمــوزش مبتنــی 
بــر وب و موبایــل ارائــه می‌دهنــد. بــه دلیــل رایــگان بــودن ایــن فناوری‌هــای توســعه بــازی، در 
ــن ابزارهــای  ــی از ای ــد به‌راحت ــز باوجــود تحریم‌هــا، متخصصــان می‌توانن ــران نی ــا ای کشــور م

قدرتمنــد بهــره ببرنــد.
توســعه بازی‌هــای جــدی در ســال‌های اخیــر در ایــران رونــد صعــودی و رو بــه رشــدی را 
پشــت ســر گذاشــته اســت بــه طوری‌کــه از ســال 1396 بــا برگــزاری رویــداد جایــزه بازی‌هــای 
جــدی3، شــرکت‌های بیشــتری اقــدام بــه تولیــد بــازی جــدی کرده‌انــد. همچنیــن بــا توجــه بــه 
اینکــه بازی‌هــای جــدی مبتنــی بــر یافته‌هــای آزمایشــی و علمــی هســتند، تولیــد مقــالات علمــی 
و ســایر آثــار پژوهشــی در ایــن حــوزه نیــز رونــد صعــودی داشــته اســت؛ امــا بااین‌حــال، توســعه 
بازی‌هــای جــدی در ایــران نیازمنــد مســیری طولانــی و حمایــت جــدی به همــراه ســرمایه‌گذاری 

اســت و ایجــاد یــک جریــان جدیــد بــدون حمایــت پیوســته، ممکــن نخواهــد بــود.

1. Foldit
2. Gamemaker
3. Serious Games Prize
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ازنقطه‌نظــر دانشــگاهی و علمــی چنانکــه بیــان شــد تحقیقــات در حــوزۀ بازی‌هــای جــدی 
در خــارج از ایــران به‌طــور گســترده‌ای وجــود دارد و در ســال‌های اخیــر در ایــران نیــز بــا 
شــیب قابل‌ملاحظــه‌ای از ســمت جوامــع دانشــگاهی در جریــان اســت. مهم‌تریــن ژورنال‌هــا و 
کنفرانس‌هــای معتبــر درزمینــۀ بازی‌هــای جــدی بــه زبــان انگلیســی هســتند و توســط نهادهــای 
دانشــگاهی پشــتیبانی می‌شــوند و مقــالات خروجــی آن‌هــا در انتشــارات معتبــری نظیــر 
اشــپرینگر منتشــر می‌شــود. در ایــران نیــز ســمپوزیوم بین‌المللــی بازی‌هــای جــدی به‌طــور 
ــر  ــگاه معتب ــت در پای ــالات درنهای ــان پیشــگام اســت و مق ــرای مقاله‌هــای محقق ســالانه پذی

ــوند. ــه می‌ش ــازی و نمای IEEE مستندس
بازی‌هــای دیجیتــال یــک رســانه غیرقابل‌انــکار، جــذاب، تعاملــی و ســرگرم‌کننده هســتند 
کــه از قــدرت بســیار بالایــی بــرای القــای مفاهیــم آموزشــی برخوردارنــد. بــر اســاس گــزارش 
»نمــای بــاز« مرکــز تحقیقــات بازی‌هــای دیجیتــال )دایــرک(، در ایــران 34 میلیــون بازیکــن 
بــازی دیجیتــال داریــم. ایــن رقــم، نشــانگر یــک جامعــه بــزرگ مبتنــی بــر فنــاوری، همــراه بــا 
ــرای  ــازی ب ــت ب ــای مثب ــوان از قابلیت‌ه ــه می‌ت ــت ک ــود اس ــه خ ــق ب ــای متعل خرده‌فرهنگ‌ه
آمــوزش، فرهنگ‌پذیــری و توانمندســازی ایــن نســل به‌درســتی اســتفاده کــرد. مثــاً در حــال 
حاضــر از بازی‌هــا بــرای درمــان بیماری‌هایــی همچــون اوتیســم، افســردگی، فوبیــا و بســیاری 
از دیگــر بیماری‌هــای روانــی و جســمانی و توان‌بخشــی بــه قربانیــان ســکته مغــزی، اختــالات 
ذهنــی و حرکتــی و... اســتفاده می‌شــود. همچنیــن اختــالات آموزشــی یــا ســهولت در یادگیــری 
بــه همــراه جذابیــت در حــال حاضــر بــا کمــک بازی‌هــای جــدی ممکــن شــده اســت. قــدرت 
بــازی به‌عنــوان یــک رســانه تعاملــی و قدرتمنــد، باعــث شــده کــه دیگــر از مــوج منفی‌نگــری 
ــازی  ــای ب ــر اکتشــاف ظرفیت‌ه ــز ب ــا متمرک ــه و پژوهش‌ه ــه گرفت ــازی فاصل ــر ب ــه اث نســبت ب

دیجیتــال شــده اســت.
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