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 مقدمه 

وم شناختی د و علنکنای حرکت میرشتهمطالعات میان یسوبهروندهای علمی امروز بسیار بیشتر از گذشته 

این  اهمیتاست و  یارشتهانیمها در مطالعات ترین رشتههای ذاتی خود، یکی از کاربردیبه دلیل خصلت

ابزار  یک عنوانهب تنهانه یدیوییو یهایباز یتمحبوبخورد. ها به چشم میعلم بیشتر در تلفیق با سایر رشته

لوم شناختی پژوهشگران ع موردتوجه است ویافته  یشافزا یزن یمطالعات ینهزم یک عنوانبه، بلکه یقاتیتحق

های دیجیتال با تمرکز بر بازی راتیتأثهای اخیر مطالعات زیادی در خصوص در سال .قرار گرفته است

های مثبت و منفی بازی راتیتأثعلوم شناختی و علوم اعصاب شناختی انجام شده است که این مطالعات 

های دیجیتال باعث شده بازی راتیتأث رویرسد مطالعه نظر می . بهاندی قرار دادهموردبررسدیجیتال را 

های دیجیتال ازیب راتیتأثهای دیجیتال بیشتر نمایان شود. علاوه بر مطالعه بر های مثبت بازیاست که جنبه

یز های دیجیتال نبا کمک علوم شناختی و علوم اعصاب شناختی، کاربرد این دو موضوع در طراحی بازی

در طراحی و تحقیق در خصوص  زگیماپیک سازی مانندمطرح بازی یوهایاستودو  خوردبه چشم میبیشتر 

همچنین کاربردهای علوم اعصاب  گیرند.رابط و تجربه کاربری از علوم اعصاب شناختی بهره زیادی می

ای هحوزههای جدی که کند و بازیهای جدی ایفا میشناختی و علوم شناختی نقش مهمی در بازی

ها را برای افراد دهند سعی دارند تا فرایندهای درمان در کلینیکبخشی را پوشش میتواننوروفیدبک و 

 بودن این رویکرد، نظرات دانشمندان مختلف است. مؤثرتر کنند. گرچه در خصوص بخشتر و لذتراحت

یجیتال های ددربازیخصوص علوم اعصاب شناختی به بررسی کاربرد علوم شناختی و به رو گزارش پیش

 گذری مختصر بهو  پردازیممیاعصاب شناختی  پردازد. در ابتدا به تعریف علوم شناختی و علوممی

طور ویژه به کاربرد علوم اعصاب شناختی ؛ سپس بهخواهیم داشتهای مختلف کاربردهای آن در زمینه

ه دیجیتال با توجه ب یهایدربازختی در کاربرد علوم اعصاب شنا شود.دیجیتال پرداخته می یهایدرباز

 یبرا نسینوروساسه بخش به  یطورکلبه هااست. این محور شدهمطرحاهمیت موضوع، سه محور کلی 

 یهایدر باز نسینوروسا و تالیجید یهایاثرات باز یابیارز یبرا نسیوروسان ،تالیجید یهایباز یطراح

 اند.ی تقسیم شدهجد
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 علوم شناختی  

های ذهنی و نحوه پردازش به بررسی بازنمایی نگاه محققان ،قرن بیستم 05و اوایل دهه  05ه از اواخر ده

ای پدید آمد که امروزه آن را علوم شناختی رشتهو از این رهگذر بود که دانشی میان ها معطوف شدآن

از دهه  شد وه بنیان نهاد 0795نامند. انجمن علوم شناختی و نشریه علوم شناختی در آمریکا از دهه می

های تصویربرداری و مطالعه مغز با ابزارهای جدید موجب شد علوم اعصاب سهمی فناوری میلادی 0775

یژه وهای آموزش و پژوهش های متعددی برنامهتر در پیشرفت علوم شناختی داشته باشد و دانشگاهجدی

های ذهنی، در دنبال بررسی پدیدهدر مطالعات علوم شناختی به . (Thagard,2005) این رشته دایر کردند

های دهپدی گیریو عوامل مؤثر بر شکل ابعادکند هستیم و این علم سعی می های مختلف،سطوح و بخش

دیده که چه طور یک پ. ایناندی تعریف شدههای مختلفها در سطوح و بخشاین پدیده ذهنی را بررسی کند.

 یهالهمسئترین از مهم ه کردن به آن برای همه یکسان نیستشود و چرا درک آن پدیده و نحوه نگادرک می

 های مختلفهایی با زمینهها از نگاه انسان. در علوم شناختی به مسئله درک ذهنی پدیدهاین حوزه است

شناسی، هوش ای ذهن و هوش است و در این راستا فلسفه، روانرشتهپردازیم. این علم مطالعه میانمی

گیرد. هدف اصلی علوم شناختی این می کار بهرا  ...و شناسیشناسی و انسانصاب، زبانمصنوعی، علوم اع

 کنند.ها چگونه انواع تفکرات را خلق میاست که توضیح دهد انسان

 پردازد، بلکه نحوه انجام اینهای حل مسئله و یادگیری میتنها به توصیف انواع مختلف روشاین علم نه

ها کند. علاوه بر این، هدف علوم شناختی تبیین مواردی است که در آنسی میاعمال توسط ذهن را برر

. فهم چگونگی کننداتخاذ نمیهای خوبی ها تصمیمگیرد؛ مانند مواقعی که انسانخوبی صورت نمیاندیشیدن به

ه دانش کهای علمی مهم است. اغلب دانشمندان شناختی بر این باورند کارکرد ذهن برای بسیاری از فعالیت

هایی ذهنی هستند که به ها دارای روالهای ذهنی تشکیل شده است و معتقدند که انساناز بازنمایی

تردید ازآنجاکه بی (.Thagard,2005)سازند کنند و تفکر و اعمال ما را میهای ذهنی کمک میبازنمایی

ی تواند تأثیر به سزایز و ذهن میحیات انسان و جامعه وابسته به کارکردهای مغزی اوست، شناخت ما از مغ
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 ،0نبیکاِ های اصلی علوم نوینبه عنوان یکی از شاخه بر همه ابعاد حیات انسان داشته باشد. علوم شناختی

های شناسی، سیاست، علوم اطلاعات، ارتباطات و رسانهوپرورش، جامعهکاربرد وسیعی در پزشکی، آموزش

یدا کرده جنگ پ کی، مهندسی فرمان و کنترل و حتی علوم دفاعی وهای دیجیتال، مهندسی پزشگروهی، بازی

برای مثال مطالعات علوم شناختی در موسیقی نشان داده است که  .(0971، )پژوهشکده علوم شناختی است

نسبت به درک موسیقی است و تجمع عصب در قشر شنوایی انسان  یمغز انسان شامل مکانیزم عصبی خاص

فتار یا دهد، نه گشود پاسخ میبندی میعنوان موسیقی دستهی به صداهایی که بهطور انتخاباست که به

های مرتبط این است که . یکی از بحثهای زیادی را مطرح کرده استفرضیهاین موضوع  .صداهای دیگر

ها این یافته .کندتا چه حد این مکانیسم به مغز اختصاص دارد و تا چه حد عملکردهای دیگر را درگیر می

با استفاده از این روش محققان شش تجمع شده است و تصویربرداری مغناطیسی  2آرآیاماف توسط روش

طور های عصبی که بهای از سلولتجمع موسیقی انتخابی و مجموعه از جملهعصبی با عملکردهای مختلف 

توان به ورود علوم الی دیگر میدر مث (.Trafton 2015,) اندکردهرا شناسایی  دهندانتخابی به گفتار پاسخ می

ها در میان عامه مردم اشاره با محبوب شدن این شبکه های اجتماعیکهاز شبهای استفاده شناختی به انگیزه

ای مدرن هاند که در آن انسانهای اجتماعی پلتفرمی را محیا کردهکند که رسانهعلوم شناختی ادعا میکرد. 

های مغزی نشان داده است که فکر کردن در تصویربرداری و ای اجتماعی خود را اقناع کنندتوانند نیازهمی

، دو طرف گیجگاهی 9مناطق مغزی شامل: قشر جلوی مغز و نیات دیگران یک شبکه از مورد افکار، احساسات

مطالعات  .دکنرا درگیر می 9، قشر خلفی0مغز خوردهنیچ، قدامی فرعی 0قدامی موقتی نرمه ،1محل اتصال

مستقیم مرتبط با این مناطق از مغز انسان است و  طوربهدهد که دریافت و ارسال اطلاعات اخیر نشان می

 (.Meshi et al.,2015)های اجتماعی هستند این مناطق مسئول رفتارهای مرتبط با شبکه ادیزاحتمالبه

                                           

1 Nanotechnology, Biotechnology, Information Technology, And Cognitive Science (NBIC) 
2 Functional Magnetic Resonance Imaging (FMRI) 

3 DMPFC 

4 TPJ 

5 ATL 

6 IFG 

7 PCC 
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 علوم اعصاب شناختی 

و  0رااِدلکه توسط  مدل هرم نیاز کاربرانزم است که به در تعریف علوم اعصاب شناختی در ابتدا لا

که  دنشوها به چهار دسته تقسیم می، نیازهای انساناین مدل اساس برتوسعه یافته است بپردازیم.  همکاران

. دسته اول به نیازهای صریح انسان تعلق ابزارهای خاصی برای شناسایی هر دسته از این نیازها وجود دارد

های انسانی و ارگونومی و سایر روش املوعتوان با ابزارهایی مثل مصاحبه، گروه متمرکز، نیاز را می دارد. این

گویند، قابل پاسخ است. سطح دوم از آزمایشی سنجید. این سطح از نیازها با این سؤال که مردم چه می

نگاری برای پاسخ به نیازهای این مهای تحلیل متن و مردای تعلق دارد؛ که روشنیازها، به نیازهای مشاهده

دهد. سطح سوم از نیازها معروف به کنند پاسخ میسطح کافی خواهد بود. این سطح به سؤال، مردم چه می

قابل پاسخ ها لاژ، روایت و ساخت استعارهکو ی مثلهاینیازهای خاموش است. نیازهای خاموش با روش

پردازد. سطح چهارم از نیازها به کند، میآزمون خطا می است. در این سطح به سؤال انسان چه چیزی را

نیازهای نهفته معروف است. در این سطح کاربران به نیازهایشان آگاهی ندارند و فهم این نیازها با ابزارهای 

پردازد. نیازهای سطح سه و چهار باهم به این ساده قابل ارزیابی نخواهد بود. این نیاز به رؤیاهای افراد می

است که اهمیت علوم شناختی نمایان  سطح این کنند. دردهند که مردم چه چیزی ایجاد میال پاسخ میسؤ

ی آیند؛ زیرا پابزارهای علوم اعصاب شناختی به کمک پژوهشگران برای سنجش این نیازها می شود ومی

ابل بزارهای ساده قفرد آگاهی نسبت به آن ندارد با ا ،صورت خودآگاهبردن به سطح نهفته انسان که به

 (.Dell'Era, C., & Landoni, P.,2014) آزمودن نخواهد بود

 یهازهیمکاندانشمندان به فهم نورونی  آنی دارد. با استفاده از علوم اعصاب کاربردهای زیادی در پزشک

لوم ع ترکنند؛ اما به شکلی خاص و کاربردیهای نورونی مغز افراد را مطالعه میرسند و فعالیتمغز می

ست میلیارد نورون ا صدکند. مغز دارای بیش از اعصاب در مطالعات شناختی نیز اهمیت بسیاری پیدا می

ار ی چنین ساختبدیهی است که مطالعه .شودده هزار نورون دیگر متصل می ها به بیش ازکه هر یک از آن

 هایکند و دارای ویژگیردازش میدانیم این که اگرچه مغز اطلاعات را پای دشوار است. آنچه میپیچیده

                                           

1 Dell'Era 
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محاسباتی است، اما کاملاً مانند رایانه نیست. مغز اطلاعات را به معنای واقعی کلمه پردازش، کدگذاری یا 

رتباطی ها محدودیت ااطمینان نیست. از سوی دیگر رایانهی رایانه سریع یا قابلاندازهکند. مغز بهذخیره نمی

قل های مستصورت ماژولهای عصبی بههزاران میلیارد ارتباط برقرار کند. شبکهتواند دارند، اما مغز می

های مجزایی در مغز وجود سیستم و مجزا از هم وجود ندارند که هر یک فرایند ذهنی خاصی را انجام دهند

 (.Hodent, 2017باشد )ندارد که هر یک مختص ادراک، حافظه یا انگیزه 

اب کند، رویکرد اعصی وقایع ذهنی را مستقل از فعالیت مغزی بررسی میشناسی شناختکه رواندرحالی

رتیب های مغزی است و بدین تهای ذهنی برخاسته از فعالیتشناختی بر این پایه استوار است که فعالیت

(. درواقع 0971، توضیح فرایندهای شناختی مستلزم گردآوری اطلاعات مغز است )پژوهشکده علوم شناختی

ترین ترین و شاخصزیادی برای مطالعه ذهن وجود دارد و علوم اعصاب شناختی یکی از مهمهای روش

های زیادی از تلفیق علم اعصاب شناختی با سایر علوم وجود دارد. یکی از این مثال است. آنهای روش

ای اعصاب های مغزی با استفاده از ابزارهها و فعالیتها هوش مصنوعی است. برای مثال ثبت دادهحوزه

 شناختی در طراحی یک معماری کامپیوتری که از مغز الهام گرفته است یکی از این کاربردهاست.

غز های رایانه و مهای هوش مصنوعی و شبکه عصبی به طراحی رابطپژوهشگران با استفاده از الگوریتم

 ح است:پردازند. برخی از کاربردهای علوم اعصاب شناختی در هوش مصنوعی به این شرمی

 بازشناسی ارشناخت الگو یا ادراک حسی مانند بازشناسی بصری حروف الفبا، بازشناسی گفت ،

 صدا، بازشناسی چهره

 سویه و یا دوسویه بین رایانه و صورت یککه ممکن است از طریق آن به ارتباط مغز و رایانه

 مغز اطلاعات مبادله گردد.

  نایی، شنوایی و یا حرکتیدچار نقص بیی هاندر مورد انساارتباط مغز و رایانه مطالعات 

ازگار ها به آن کمک کند س، مغز با ابزاری که بتواند ازنظر دریافت و ارسال سیگنالذکرشدهدر کاربردهای 

ویی شوند که گای به نحوی کنترل میهای مصنوعی از طریق ابزارهای رایانهشود و بدین ترتیب، انداممی

 آن است که مغز به رایانه وصل شود )موسسهارتباط مغز و رایانه ند. هدف نهایی شده باشتوسط مغز کنترل 

 (.0971، آموزش عالی علوم شناختی
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 های دیجیتالشناختی و بازی اعصابعلوم  

ویژه در بین جوانان است. بسیاری از های دیجیتال یک فعالیت روزافزون در جامعه مدرن امروزی، بهبازی

اند و ارتباطات مغزی حاصل از های دیجیتال متمرکزشدهات عصبی و رفتاری بازیتأثیر رویمطالعات 

کاربران بیان شد،  طور که در هرم نیازهایکنند. همانهای اخیر بررسی میهای دیجیتال را در دههبازی

تند. بر نیسها از این نیازها باخفهم نیست و درواقع انسانای از نیازها حتی برای خود انسان هم قابلدسته

ن های دیجیتال و همچنیتر است. در طراحی بازیها محسوسهای دیجیتال برای بازیکناین موضوع در بازی

یراتی را خواهد و چه تأثها بسیار مهم است که بدانیم کاربر چه میهنگام ارزیابی تأثیرات به کمک این بازی

انند م ،های غیرمستقیم سنجش رفتارروشبررسی نیازهای کاربران همیشه از طریق  .متحمل شده است

های ناخودآگاه شود. گاهی کاربران از واکنشپرسشنامه و مصاحبه میسر نیست و به نتیجه معتبری ختم نمی

خبر هستند و سنجش این قبیل از رفتارها تنها با مطالعه مستقیم بر رفتار ذهنی مانند و نیازهای خود بی

 میسر است. 2ردیابی چشم و یا رفتار چشمی مانند آیآرامافیا  0الکتروانسفالوگرافی

های تعاملی مبتنی بر بازی منبع غنی از ها ممکن است در هر سنی عمیقاً درگیر بازی شوند. محیطانسان

، ین روزهااشود. کنند که باعث تقویت یادگیری و تغییر رفتار میالعاده را ایجاد میهای فوقلذت و تجربه

های ه بازیو دسترسی بیشتر ب فناوریاین محبوبیت به لطف پیشرفت  اند وشده گیرهمه یهای موبایلبازی

 های هوشمند و رایانه ایجاد شده است.های مختلف مانند تلفنعاملدیجیتال از طریق سیستم

ندن ردابخشی، برای بازگکند. در زمینه توانهای دیجیتالی ایفا میبازی مطالعاتعلوم اعصاب نقش مهمی در 

فی، مانند در رابطه با اختلالات عاط و همچنین های حرکتی به دلیل آسیب در سیستم عصبی عضلانیفعالیت

 یاطفعهای مرتبط با اختلالات بازیآمیز ها کاربرد مهمی دارند. نمونه موفقیتاضطراب و افسردگی، بازی

های ویندوز و عاملسیستم رویو  شده است ساخته 9ایوو پراجکتتوسط محققان دانشگاه واشنگتن به نام 

 و نقص توجه بیش فعالیها در بهبود اختلالات مغزی، بیماری آلزایمر، شود. همچنین بازیاندروید اجرا می

                                           

1 Electroencephalogram (EEG) 
2 Eye Tracker 

3 EVO Project 
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 اند.مشکلات مربوط به افسردگی و علائم اضطراب کارایی نشان داده

وم اعصاب شناختی بهره برده است. ها نیز از علعلاوه بر این موارد، موضوع طراحی رابط کاربری در بازی

تی هایی که برای دستیابی به اهداف شناخهای دیجیتال نیستند. بازیدانشمندان معمولاً سازندگان ماهر بازی

حدود دهی سطح پایین مهای گرافیکی ساده و سیستم پاداشبندی پوستهشده است، غالباً به لایه ایجاد

ها که سعی دارند عناصر شناختی را نشان دهند، بسیار ب این بازیوارسازی در اغلشود. رویکرد بازیمی

های یک بازی مناسب است و این خود ممکن است عاملی برای رسیدن به نتایج کننده و فاقد ویژگیکسل

ها ها یا ماههای دیجیتال باکیفیت بالا که باعث تعامل بازیکن برای هفتهمنفی در پژوهش باشد. ایجاد بازی

هبود داده بدر فرایند توسعه باید ، نیاز به طراحی یک رابط کاربری پیچیده دارد که از همان ابتدا شودمی

های دیجیتال، مهندسان بازی ایحرفه. طراحی یک بازی دیجیتال مؤثر، نیاز به مشارکت طراحان شود

یچیده پاداش، هنر، های پها دارد تا از طریق چرخهو گرافیست رابط کاربریای، کارشناسان چندرسانه

 (.Hodent, 2017)ها شوند موسیقی و داستان، باعث ایجاد یک تعامل ماندگار در بازی

 های دیجیتالنوروساینس برای طراحی بازی 

پردازش  ،ی یادگیری است که مغز بازیکن اطلاعات فراوانی در خلال آن تجربهبازی دیجیتال نوعی تجربه

د. یابشود و درنهایت در حافظه خاتمه میعات با ادراک محرک شروع میکند. یادگیری و پردازش اطلامی

هیجان  کند. انگیزه ویافته به محرک، قدرت نگهداری آن را در حافظه تعیین میسطح منابع توجه اختصاص

رگذار بر این فرایند با پیاده کردن اصول یادگیری تأثی دو عامل اصلی تأثیرگذار بر کیفیت یادگیری هستند.

 یابد. این اصول در ادامه توضیح داده شده است:های مختلف بهبود میعامل

 بازد و منابع توجه نیز نادر است. در مرورزمان رنگ میادراک، ذهنی و درونی است، حافظه به

 ها و کارکرد مغز را در بازی در نظر گرفت.ها، محدودیتطراحی رابط کاربری باید توانایی

  دهد. معنا نقش کلیدی در انگیزش دارد.یکن جهت میبه رفتار بازانگیزه 

 کند.پذیرد و رفتار بازیکن را هدایت میگذارد و از آن تأثیر میهیجان بر شناخت تأثیر می 

 .یادگیری معنادار از طریق عمل بهترین اصل یادگیری است 

ؤلفه این دو م. رگیرسازیتوانایی دو  کاربردپذیری اند از:دو مؤلفه اصلی در طراحی رابط کاربری عبارت
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 شده است. هرکدام دارای ارکانی هستند که در ادامه به توضیح آن پرداخته

 کاربردپذیری 

 ها و بازخوردنشانه 1-0-0-0

است که رخدادهای بازی را به بازیکنان اطلاع  مسهلاها یا علائم دیداری، شنیداری یا منظور تمام نشانه

 هایکند مانند نشانهن را به انجام دادن کنشی خاص ترغیب میهای اخباری، یا آنادهد؛ مانند نشانهمی

ند. تمام کهای بازیکنان اعلام میو یا بازخورد یا واکنش واضحی را از جانب سیستم به کنش کنندهدعوت

ها و بازخورد مرتبط باشد تا بازیکنان را در سراسر ها و تعامل احتمالی یک بازی باید دارای نشانهویژگی

 هایشان راهنمایی کند.تجربه

 وضوح 1-0-0-2

 درک باشد تا بازیکنان دچار سردرگمی نشوند.ها و بازخوردها باید واضح و قابلتمام نشانه

 تبعیت فرم از کارکرد 1-0-0-9

فرم یک آیتم، کاراکتر، علامت و... باید کارکرد روشنی به بازیکنان انتقال دهد؛ بنابراین طراحی باید با توجه  

 نجام شود.های محیطی ابه قابلیت

 ثبات 1-0-0-1

و در مجموع رابط کاری دنیای بازی و قراردادهای کلی در یک بازی دیجیتال  هاها، بازخوردها، کنترلنشانه

 باید دارای ثبات باشد.

 حداقل بار کار 1-0-0-0

اید در نظر ب (های لازم برای انجام یک حرکتلیکمثلاً تعداد ک)بار شناختی )توجه و حافظه( و بار فیزیکی 

شناسازی ویژه در بخش آی اصلی نیست، بههایی که جزئی از تجربهود و برای آن دسته از تکلیفگرفته ش

 با بازی به حداقل رسانده شود.

 پیشگیری از خطا و جبران خطا 1-0-0-0

بازی نیست،  ی اصلیهایی که جزئی از تجربهبینی شود و از بروز خطا در تکلیفخطاهای بازیکنان باید پیش

 واقع ممکن بهتر است اجازه داده شود تا بازیکنان خطایشان را جبران کنند.جلوگیری شود. در م
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 پذیریانعطاف 1-0-0-9

ی بندی، کنترل، اندازهسازی داشته باشد، مثلاً بازیکنان بتوانند ترکیبهرچه یک بازی بیشتر قابلیت سفارشی

 پذیر خواهد شد.تر دسترسدلخواه خود تغییر دهند، بیشقلم و رنگ را به

 ی درگیر کردنتوانای 

 انگیزه  1-0-2-0

برای تأمین نیازهای بازیکنان به شایستگی، خودمختاری و نیاز به ارتباط )انگیزش داخلی( باید تلاش کرد. 

معنا )حس هدف، ارزش و تأثیر( باید تمرکز  رویی مسائلی که بازیکنان نیاز به یادگیری دارند، در کلیه

ز های ناآشکار را نیبسیار مهم است و نیازهای فردی و انگیزه های معنادار به بازیکنانشود. اعطاء پاداش

 باید در نظر گرفت.

 هیجان 1-0-2-2

حس بازی )کنترل، دوربین، کاراکتر، حضور و واقعیت مجازی( باید اصلاح شود. امکان کشف و شگفتی در 

 بازی به هیجان بازی کمک خواهد کرد.

 غرقگی در بازی 1-0-2-9

ها )منحنی دشواری( و سطح چالش در بازی برسند، لازم است که بهکه بازیکنان به حالت غرقگی برای این

میزان فشار )آهنگ پیشرفت( توجه شود و زمینه لازم برای یادگیری پراکنده از طریق عمل )منحنی 

 و طراحی سطوح مختلف فراهم شود. یادگیری(

نه زی توجه کنیم. باید بررسی کنیم که چگوهای بابسیار مهم است که از دید کاربر به روند در طراحی بازی

های تواند این بازی را درک کند. تجربه کردن و لذت بردن از بازیشخصی که این اطلاعات را ندارد می

ی است. دهندگان بازافتد، اما این تجربه محصول ذهن توسعهها اتفاق میدیجیتال در ذهن بازیکنان این بازی

دهندگان وجود دارد تا محصول نهایی تفاوت زیادی وجود دارد و مهم ن توسعهای که در ذهدر تبدیل ایده

 خوانی داشته باشد.سازان هماست که مدل ذهنی کاربر با مدل ذهنی موردنظر بازی

رین ت، مهمکنندایفا میآموزش سیستم نقش مهمی در ها های دیجیتال، آنمحور بازیبه دلیل ذات آموزش

های ی موقعیتی کردن ذاتاً به معنای یادگرفتن است. بازی کردن امکان تجربهدلیل این است که باز
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اه تند. از دیدگهای زندگی واقعی هستر از موقعیتکند که معمولاً پیچیدهجدیدی را برای مغز فراهم می

شف را تعامل و کامکان یادگیری از طریق  و کنندیادگیری مشارکتی و تجربی را ایجاد می هاآموزشی، بازی

های و بهبود مهارتاطلاعات نامربوط  شالایپشناختی مانند تخصیص کارآمدتر منابع توجه، عوامل . دارند

سرعت از طریق ماهیت ترین مزایای یادگیری از طریق بازی است. بازیکنان بهاجتماعی و عاطفی از مهم

ه روش گیرند. مشابهای پیچیده را به کار میگیرند و سیستممیهای دیجیتال، مطالب را یاد تعاملی بازی

کنند، ها را مشاهده میکنند، پاسخروی آن عمل میشوند، ای ناشناخته روبرو میعلمی، بازیکنان با پدیده

دهند، کنند، پاسخ را اعتبار میها را در چارچوب علت و معلول آزمایش میدهند، آنها را شکل میفرضیه

 (.Panagiota Chalki Et el, 2019کنند )و سپس روند را تکرار میبازبینی ها نآ

فتار های دیجیتال برای تغییر رهای دیجیتال فراتر از آموزش است و بازیاستاندارد جدید در تحقیقات بازی

لات برخی معضکه  با به تصویر کشیدن پیامدهایی و شوندعنوان مداخلات در سلامت استفاده میو به

د نکندر دنیای واقعی دارند، افراد را ترغیب به شکست در دنیای مجازی می اجتماعی مانند سیگار کشیدن

عنوان مکانی امن برای مواجهه بازیکن و تسلط ها همچنین بهها جلوگیری شود. بازیتا در دنیای واقعی از آن

 گیری در آینده و پایداری را بیاموزند.اومت، جهتکند تا مقهایش است و به بازیکنان کمک میبر ترس

 هایی در این حوزه است.شوند مثال... توسعه داده میی غلبه بر فوبیا ترس از ارتفاع وهایی که برابازی

طور ال بهتهای دیجیمثال، فیلم، تئاتر و ادبیات(، بازیکنان بازیعنوانای )بههای رسانهبرخلاف دیگر شکل

د که یک ای طراحی شونگونهتوانند بههای دیجیتال میکنند. بازیمستقیم عواقب عملکرد خود را تجربه می

ی ست که اغلب فاقد این ویژگا های بهداشتی خودردیابیؤثرتر از برنامهحلقه بازخورد داشته باشند که م

 (.American Psychiatric Association,2013) هستند

د. تقریباً خلق کننی بهتری را کند تا تجربهسازان کمک میهای یادگیری مغز به بازیاشتن از شیوهاطلاع د

کند؛ بنابراین حجم کاری که یک بازیکن به مغز مخاطب تحمیل درصد از انرژی بدن را مغز مصرف می 25

ده مهم تخصیص داده شود. مغز یک شناسن هایکند، باید با دقت سنجیده شود و به تجربه اصلی و چالشمی

سرعت بازنمودهای ذهنی را از جهان خلق کنیم آورد تا بهقوی الگوها است و این امکان را برایمان فراهم می

 های معناداری را در محیط پیرامون ببینیم که البته گاهی اوقات اشتباه هستند.و شکل
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گذارد. ادراک ما تحت تأثیر شناخت ما قرار دارد و به اثر می ادراکمان رویدانش و انتظاراتمان از جهان 

های دهندگان بازیهمین دلیل درونی است. ادراک یک فرد لزوماً همانند ادراک دیگری نیست. توسعه

دیجیتال باید ادراکات تمام مخاطبین خود را در نظر بگیرند و فقط به ادراک تعداد کمی از مخاطبین توجه 

سازد. کنیم بلکه مغزمان تصاویری ذهنی از جهان میگونه که هست درک نمین را هماننکنند. ما جها

ادراک، درونی و ذهنی است و متأثر از انتظارات و تجارب فردی و حتی در بعضی موارد تحت تأثیر فرهنگ 

و دادهای دیداری های ادراک را در زمان طراحی دروناست؛ بنابراین مهم است که این قبیل ویژگی

زی کند لزوماً همان چیریز یا هنرمند درک میها در نظر بگیریم. آنچه یک طراح، برنامهشنیداری برای بازی

 گیری از مدل ذهنی خود بسیار دشوار است.کنند. کنارهنیست که مخاطبان درک می

بی برخوردار خوهایی که در زمان ارائه از استقبال ساخت یک بازی دیجیتال موفق کار سختی است. حتی بازی

ی شده دارند، در درازمدت بازیکنان را راضارائه لیل مشکلاتی که با تجربه کاربریهستند ممکن است به د

تراتژی برای بهبود اس فورتنایت های دیجیتال موفق مانندگان بازینکنند. به همین دلیل است که سازند

انداز هر متواند چشیک تجربه کاربری بد می کنند.گذاری میخود وقت و پول زیادی سرمایه تجربه کاربری

ز در مورد درک مغ تجربه کاربریطلبی آن خراب کند. در اصل، بازی را بدون توجه به بودجه، دامنه یا جاه

 شودبینی اینکه چگونه یک بازی درک میهای انسانی برای پیشها و محدودیتبازیکن است: درک توانایی

(Hodent, 2017.) 

 های دیجیتالبازی برای ارزیابی اثراتنوروساینس  

را در  های دیجیتالبازی راتیتأثهای دیجیتال، علاقه پژوهشگران به ارزیابی فراگیر شدن روزافزون بازی

ال را های دیجیتبازی یطورکلبههایی وجود دارد که همچنین فرضیههای اخیر چندین برابر کرده است. سال

های ش... برای پژوهها وکنندگان به بازیعلاقه شرکتمانند تعاملی بودن،  هاهای ذاتی آنبه دلیل ویژگی

طور سنتی برای اهداف های دیجیتال بهاگرچه بازی (.Lohse et al., 2013) دپندارآزمایشگاهی مناسب می

رک ما د گیرند و بهای توسط روانشناسان مورداستفاده قرار میطور فزایندهاند اما بهشده سرگرمی طراحی

نت کنند. سیهای فردی کمک مپذیری، رشد و پیشرفت و تفاوتاز مهارت، ظرفیت شناختی و انعطاف

های گردد. روشبرمی 0795برای درک، سنجش و بهبود شناخت حداقل به اواخر دهه  استفاده از بازی
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وسط های دیجیتال تبازی کنند. استفاده ازهای جدید استفاده میشناختی از دانش موجود برای تولید ایده

 توانند عملکردهای شناختی فرد را تقویتهای دیجیتال میکه بازیهای اخیر با ادعا بر اینافراد جوان در سال

 (.Hisam et el, 2018)کنند، رشد چشمگیری پیدا کرده است 

وب خ راتیتأثرد. های دیجیتال دو قطب مثبت و منفی میان پژوهشگران وجود دادر مواجه با بازی معمولاً

 Granic et)شود میدیده  به شکل منافع شناختی، عاطفی، انگیزشی و اجتماعی معمولاًهای دیجیتال بازی

al., 2014)  ره ، کمک به چاقی، اعتیاد و غیز قبیل قرار گرفتن در معرض خشونتمنفی مواردی ا راتیتأثو

 (.Ivarsson et al., 2013; Turel et al., 2016) دندهرا پوشش می

های دیجیتال انجام شده است. بازی یاخیر تحقیقات زیادی در این دو قطب مثبت و منف سال چنددر طی 

، مثالعنوانبه ز متمرکز شده است.های دیجیتال بر رشد مغعملکردی بازی یهامؤلفهبیشتر تحقیقات بر تأثیر 

، Green and Bavelier)ود در توجه های اکشن باعث بهبهای رفتاری نشان داده است که بازییافته

 Jones et)، هماهنگی چشم و دست (Mishra et al. ،2011؛ Chisholm et al. ،2010؛ 2006، 2003

al., 1976( کارایی پاسخ ،)Kennedy et al., 2011; West et al., 2013( ادراک بصری ،)Li et al., 

2009; Colzato et al., 2012) حافظه ) بهبود وBoot et al., 2008; Colzato et al., 2012; 

Blacker and Curby, 2013ه های مغزی نیز ثابت شدشود و این نتایج با استفاده از تصویربرداری( می

 (.Kühn and Gallinat, 2013; Kühn et al., 2013)است 

 های جدینوروساینس در بازی 

سرگرمی نیست و اهدافی مانند  صرفاًها، آن های دیجیتال هستند که هدفای از بازیهای جدی شاخهبازی

وان تهای مختلف میحوزه توجه بهآموزشی، فرهنگی یا درمانی برای ساختشان وجود دارد. این اهداف را با 

پسند، تندرستی، آموزی، اصلاحات اجتماعی و ترویج رفتارهای جامعههای آموزش نظری، مهارتشامل بازی

یتال دیج یهایدربازترین کاربردهای نوروساینس از مهم .ت و اقناع دانستو تبلیغا یبخشتواندرمان و 

 ای را برای تکمیلکنندههای امیدوارروشهای جدی بازیدر این حیطه، مبحث سلامت و نوروفیدبک است. 

ی هاو اثربخشی بازیمطالعات در مورد اعتبار  حالنیباادهند. ارائه می شناختیروان یا جایگزینی مداخلات

لال با علائم اصلی اخت کهنیاپریشی، علاوه بر بیماران مبتلا به اختلالات روان جدی همچنان محدود است.
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 رنجنیز مانند اضطراب و نقص توجه  یزمانشوند، اغلب از مشکلات همخاص خود به چالش کشیده می

شناختی، -شود. درمان رفتاریا حتی بدتر مید ییابمی ادامه 0مشکلات معمولاً پس از درمان برند. اینمی

ختی های کلامی یا شنابرای بیمارانی که مهارت ژهیوبهگیر و دشوار است؛ ، اما بسیار وقتمؤثرگاهی اوقات 

تر، جذاب هستند و افراد جوان ژهیوبههای جدی برای بیماران روانی، رسد بازیمحدودی دارند. به نظر می

ناختی های شبهبود توانایی در، مثالعنوانبه انند انگیزه بیمار را برای درمان افزایش دهد.توها میاین بازی

 ،بهبود عملکرد شناختی در بیماران مبتلا به سو مصرف الکل (Kueider AM, et al.,2012) ،در افراد مسن

(Gamito et al.,2014) پرخوریاختلالات  درمان ،(Fagundo et al., 2013)  عملکرد در و بهبود

استفاده از  (van der Oord Set et al., 2014)فعالی با کمبود توجه کودکان مبتلا به اختلال بیش

ر درمان دهای جدی دهنده اثربخشی بالقوه بازیها نشاناین یافته است. داشتهنتایج خوبی های جدی بازی

ر د الکتروانسفالوگرافیز فناوری های جدی ااز بازی طیف. یک هستندمرتبط با سلامت روان  اختلالات

الکتریکی  یک روش غیرتهاجمی برای ثبت فعالیت الکتروانسفالوگرافید. نکناستفاده می درمان اختلالات رفتار

. رد، روشی مبتنی بر اصول نظریه یادگیری، تعدیل کتوان با نوروفیدبکمغز است. این فعالیت عصبی را می

که از بدن  هاییغز توسط خود مغز است. در حقیقت مغز با بازخوردبه معنی آموزش دادن م 2نوروفیدبک

گیرد به کنترل و تنظیم کارکردهای مختلف جسمی و روانی و تعامل با محیط و محیط اطراف خود می

 د تاکنبه مغز کمک می دهد،پردازد. دستگاه نوروفیدبک نیز با اطلاعاتی که از امواج مغزی ارائه میمی

ی و حاکم های جاررکرد خود را به شکلی مطلوب تنظیم نماید. در این روش با انعکاس فعالیتها و کافعالیت

 آموزد که برای انجام یکو می برددر این لحظه، در چه وضعیتی بسر میمغز که  شودداده میبر مغز نشان 

کی که مغز از خود ، نیاز دارد. بنابراین فیدبیشی از امواج مغزی و در چه زمانیتکلیف خاص، به چه آرا

 .((Coenen et al., 2019 استکند بر اساس امواج مغزی دریافت می

  

                                           
1 Psychopharmacological 

2 Neurofeedback 
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 ایرانهای دیجیتال در وضعیت علوم اعصاب شناختی و بازی 

های متفاوتی قرار گرفته است و مراکز زیادی در این علوم شناختی موردتوجه پژوهشگران مختلف در حوزه

اط در ارتب یجد ینقش کنیم کهرا معرفی می ییدادهایرو وهادها ندر این قسمت کنند. حوزه فعالیت می

 کنند.می فایا را در ایران یو باز نسینوروسا

 های شناختیستاد علوم و فناوری 

این  .کندهای این حوزه فعالیت میهای شناختی در راستای حمایت از پژوهشفناوری علوم و ستاد توسعه

اختی حمایت مالی و های پژوهشی و ساخت ابزارهای مختلف در حوزه شنها، طرحنامهستاد هرسال از پایان

 از جمله کند کههای مختلف در سراسر کشور نیز حمایت میهمچنین این ستاد از آزمایشگاه کند.معنوی می

 توان به موارد زیر اشاره کرد:می

 ،مرکز تحقیقات علوم اعصاب دانشگاه علوم پزشکی شهید بهشتی 

 دانشگاه تربیت مدرس، دانشکده علوم پزشکی، گروه فیزیولوژی 

 پژوهشکده علوم شناختی 

 دانشگاه شهید بهشتی، دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی 

 بخشی، گروه روانشناسی بالینیعلوم بهزیستی و توان 

 دانشگاه علم و صنعت ایران، مرکز فناوری عصبی ایران 

موارد دیگری است که این ستاد آن را مهم شمرده است  از جملههای دیجیتال لوم شناختی و بازیحوزه ع

از  «سرمایه شناختی و طراحی بازی»توان چالش می از جملهدهد که می هایی در این راستا انجامو فعالیت

های یداد جایزه بازشناختی و حمایت از روی هایسوی کارگروه پرورش شناختی ستاد توسعه علوم و فناوری

 نام برد. را جدی

 برداری مغزمرکز نقشه 

ی ایجاد زیرساخت تصویربرداری و تحریک مغزی برای تحقیقات برداری مغز درزمینهمرکز ملّی نقشه

های های شناختی ایجادشده است، تجهیزات این مرکز شامل دستگاهشناختی در حوزه علوم و فناوری
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سازگار با  2اسسیتیو  0اسامتیلا، تحریک غیرتهاجمی مغزی )تس یتصویربرداری تشدید مغناطیس

قرمز نگاری کارکردی مادون( و طیفآرآیاماف(، الکتروانسفالوگرافی )شامل سیستم سازگار با آرآیاماف

ی پردازش داده، تصاویر و سیگنال و است. این مرکز همچنین مجهز به امکانات پیشرفته 9نیرز()افِ نزدیک

های مختلف دیگری وجود دارد که در ادامه مچنین ارزیابی شناختی است. همچنین در این مرکز آزمایشگاهه

 شود.برده مینام 

 آزمایشگاه تصویربرداری تشدید مغناطیسی 

 آزمایشگاه الکتروانسفالوگرافی 

 ایآزمایشگاه تحریک مغناطیسی فرا جمجمه 

 ایآزمایشگاه تحریک الکتریکی فرا جمجمه 

 های پردازش تصویر و سیگنالایشگاهآزم 

 های مالتی مدالآزمایشگاه ثبت 

 دانشگاه هنر اسلامی تبریز 

ای در دانشگاه هنر اسلامی تبریز در دانشکده چندرسانه 0971آزمایشگاه واقعیت افزوده شناختی در سال 

ید تعامل های جدکنیکهای کاربردی واقعیت افزوده، تتأسیس شد. هدف اصلی این آزمایشگاه مطالعه برنامه

 ساز است.و شبیه واقعیت افزودههای رایانه در انسان، بازی

 های مطالعاتی این گروه شامل موارد زیر است:حوزه 

 بخشی و بازیهای توانحوزه 

 بحث توجه 

 (ارتباط مغز و رایانه) ال با رویکرد علوم اعصاب شناختیدیجیت یهایدربازطراحی رابط کاربری 

 اه دارای ابزارهای زیر است:این آزمایشگ

                                           
1 TMS 

2 TCS 

3 FNIRS 
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 دستگاه ردیابی چشم 

 0امواج مغزی یک کانال 

 الکتروانسفالوگرافی دستگاه 

  2کینکتدستگاه 

 دانشگاه تهران 

های مختلف که مجهز به ابزارهای شناختی است در این حوزه فعالیت دانشگاه تهران با دارا بودن آزمایشگاه

 ی هوشمندهاآزمایشگاه رباتیک پیشرفته و سیستمتوان به می هااین آزمایشگاه از جملهای دارد. گسترده

 های زیر شروع به کار کرده است:آزمایشگاه در جهت تحقیق در زمینه. این اشاره کرد

 تهای مربوطه برای عملیات جستجو و نجاها و الگوریتمطراحی ربات 

 های رباتیکی خلاقانه و الهام گرفته از طبیعتطراحی سیستم 

 های هوشمندبازیها و اسبابطراحی و ساخت بازی 

 های هوشمند آموزشیطراحی و ساخت سیستم 

 .کندهای دیجیتال در حوزه شناختی نیز فعالیت میاین آزمایشگاه در ساخت بازی

 دانشگاه اصفهان 

مجموعه  0979از سال . دیجیتال است هایمرکز تخصصی بازیدارای یک  0972دانشگاه اصفهان از سال 

رگرمی دانشگاه اصفهان با حمایت معاونت علمی و فناوری ریاست جمهوری به مرکز نوآوری صنایع س

سازی و ، پویانمایی، واقعیت مجازی، واقعیت ترکیبی، شبیههای بازیاین مرکز در زمینه . درگسترش یافت

ز شود، همچنین این مرکمیتحقیق شی، کارآفرینی و نوآوری پژوه و های آموزشیفعالیت ،های درمانیبازی

ی، مجهز باز زمایشآعلاوه بر آزمایشگاه  و نیز درمانی استمجهز به آزمایشگاه تخصصی و کلینیک بازی

به آزمایشگاه واقعیت مجازی است که شامل دو ست واقعیت مجازی و یک ست واقعیت ترکیبی با هدست 

نیز فعال است. در حال حاضر یک  جدی، در ساخت بازی های دیجیتالیساخت باز و به جزو دسته است 

                                           
1 Neurosky MindWave 

2 Kinect 
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 اندازی شده است.نمونه بازی برای درمان نارساخوانی کودکان در این بخش راه

 وکارآزمایشگاه مدیریت کسب 

 پردازد:های زیر به فعالیت میاین آزمایشگاه در دانشکده مدیریت دانشگاه تهران مستقر است و در زمینه

 سازی تبلیغاتبازاریابی و بهینه 

 وکاربندی محصول و محیط کسبطراحی و بسته 

 بهبود تجربه کاربران 

 کنندهتحلیل رفتار مصرف 

 گذاریقیمت 

 ریت عملیات رفتاریمدی 

 اقتصاد رفتاری 

 این آزمایشگاه به ابزارهای زیر مجهز است:

 سیمصورت ثابت و بیبه دستگاه ردیابی چشم 

 الکتروانسفالوگرافی ثبت نوار مغز 

 0افزاری مطالعه رفتاری مخاطبانتجهیزات نرم 

 نوروگیم 

ررسی های دیجیتال با هدف باست که در حوزه بررسی و شناخت علمی و تخصصی بازی ستارتاپیانوروگیم 

ت ها فعالیت دارد. فعالیت گروه نوروگیم بر شناخو حین انجام بازی و مقایسه آنها قبل، بعد وضعیت بازیکن

های دیجیتال روی مغز )سیستم اعصاب مرکزی( متمرکز تر از میزان و نوع اثرگذاری بازیبهتر و کامل

اج موروی سر بازیکنان قرار داده شده و ا الکتروانسفالوگرافیاست؛ به این صورت که در حین بازی دستگاه 

تال بر های دیجیشود. اهداف اصلی این گروه بررسی اثرات مثبت و منفی بازیمغزی در حین بازی ثبت می

 های هدفمند است.های مرتبط با آن جهت تولید بازیعملکرد مغز، استخراج شاخص

                                           

1 MediaLab & DirectRT 
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ینه مکند تا ارتباطات بین نیازهای کاربر و زادبیات اخیر در حیطه فرآیندهای تولید محصول، تلاش می

 توصیف کند.« طراحی با کاربران»به « طراحی کاربران»عنوان یک تغییر پارادایم از استفاده را به

 (دایرکهای دیجیتال )مرکز تحقیقات بازی 

سالانه  یصنعت در کشور با برگزار نیا یعنوان تنها متولبه یاانهیرا یهایباز یمل ادیمعاونت پژوهش بن

سال و  یجد یزجشنواره با ،یجد یهایباز ومیدر سه بخش سمپوز «یجد یهایباز زهیجا»جامع  دادیرو

 یراب یو بستر های جدیبازی جیو ترو دیتول ق،یاز تحق تیدارد تا با حما سعی یجد یهایهکاتون باز

ای است که در های جدیها بازییکی از این زمینه .کند جادیمختلف ا یهانهیدر زم هایباز نیکاربرد ا

 شوند.و یا سلامت تولید می یبخشتوانشناختی،  یمحورها
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 م؟ما چه کسانی هستی 

 ایهای رایانهدرباره بنیاد ملی بازی 

عنوان زیرمجموعه وزارت فرهنگ و های دیجیتال کشور بهای متولی صنعت بازیهای رایانهبنیاد ملی بازی

های صنعت بازی-های مرتبط با هنرریزی و حمایت از مجموعه فعالیتارشاد اسلامی است که جهت برنامه

 پردازد.نظارت بر امور این حوزه تاسیس شده و به فعالیت میدیجیتال، تقویت مبانی آموزشی و 

توان در ریزی را میگذاری و برنامهای در کنار سیاستهای رایانهعمده وظایف و اهداف بنیاد ملی بازی

 بندی کلی در چهار حوزه حمایت، آموزش، نظارت و پژوهش معرفی کرد.قالب یک تقسیم

 درباره دایرک 

های دیجیتال در ایران و جهان، وجود اطلاعات و دانش دقیق برای د بازار و صنعت بازیدر محیط رو به رش

کنندگان و سایر ها، شرایط صنعت، فضای رقابت، تمایلات مصرفوتحلیل مقررات، سیاستتجزیه

 های دیجیتال، بسیار حیاتی است.وکار در زمینه بازیهای توسعه کسبشاخص

های دیجیتال )دایرک( از سال ای با نام مرکز تحقیقات بازیهای رایانهیمعاونت پژوهش بنیاد ملی باز

های دیجیتال افزایش دهد. در با این هدف اصلی تاسیس شد تا سهم تحقیقات را در صنعت بازی 0971

ها، هدهنده بازی، ناشران، رسانهای توسعهاین راستا دایرک ارتباطی تعاملی با فعالان صنعت، شامل شرکت

 کننده درای مطالعه رفتار مصرفهای دورهگذاران برقرار نموده و با اجرای پیمایشها و سیاستشگاهدان

سراسر کشور، به حجم قابل توجهی از داده و اطلاعات دسترسی دارد. دایرک، مرجع رسمی انتشار 

ل و به شک شودهای دیجیتال در ایران محسوب میهای آماری و تقویت مبانی نظری صنعت بازیگزارش

 پردازد:کلی در چهار حوزه زیر به فعالیت می

 های دیجیتالگذاری کلان اکوسیستم بازیانجام تحقیقات حوزه سیاست 

 های آماری و تحلیلیافزایش هوشمندی اکوسیستم با انتشار گزارش 

 تقویت مبانی نظری حوزه مطالعات بازی و اتصال دانشگاه به صنعت 

  های جدی در کشورترویج بازیحمایت از تحقیق، تولید و 
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