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 مقدمه 1

 .در حال رشد است روزروزبهو صنعت بازی از ابتدای حیات خود تحولات متعددی را پشت سر گذاشته 

میلیارد نفر خواهد  ۳، تعداد بازیکنان در جهان به بالاتر از ۲۰۲۳دهد تا پایان سال نشان می 1آمارهای نیوزو

در درجه اول بهدیجیتال  هایبازی. میلیارد دلار عبور خواهد کرد ۲۰۰رسید و درآمد این صنعت از مرز 

مند برای ابزاری قدرت مثابهبهای، به طور فزایندهها این بازی. با این حال، شوندمیعنوان نوعی سرگرمی شناخته 

های دیجیتال که با اهدافی جدی تولید اند. این نوع از بازییادگیری و سایر اهداف نیز مورد توجه قرار گرفته

یم بیش از ن که های جدی یا هدفمند هستندکنند بازیشوند و فقط سرگرم کردن مخاطب را دنبال نمیمی

مختلف همچون  هایدر زمینههای جدی از توانمندی بالایی گذرد. بازیمیها آنمعرفی قرن است که از 

 وبرخوردار هستند  ...و سازیفرهنگ، بهداشت و درمان، تبلیغاتآموزی، مهارتآموزش موضوعات مختلف، 

 های مختلفحوزهها در د. کاربرد این بازینهای درمانی، آموزشی و مدیریتی باشد در خدمت بخشنتوانمی

یع و تا های وسشود تا به مانند پلی در میان صنعت بازی با صنایع دیگر قرار گیرند و یکی از افقمنجر می

عرفی در دنیا از ابتدای م بسیاریهای جدی تاکنون بازی د.نحدی ناشناخته پیش روی صنعت بازی را خلق کن

ی جدی و تلاش هااست. در ایران نیز تولید بازیدر حال گسترش همچنان و  مفهوم بازی جدی تولید شده

اثر به جشنواره بازی  200های مختلف آغاز شده و بالغ بر در حوزه کارگیریبه در جهتها برای معرفی آن

ها هنوز تا تبدیل شدن به جدی سال طی چهار دوره برگزاری، ارسال شده است با این وجود برخی از این بازی

 ارند.یک بازی جدی فاصله د

سازی، مستلزم وجود دانش علاوه بر دانش فنی بازی هاآنتوسعه ای است که گونههای جدی بهماهیت بازی

و  سازی، به تحقیقیعلمی تخصصی در حوزه مورد نظر است و بر این اساس، بیش از هر شاخه دیگری در باز

روی روند  که بر یمطالعات دقیق. هستند نتایج تحقیقات دانشگاهی نیز هااغلب این بازید. نتوسعه نیاز دار

های انجمن ماشین در دو پایگاه معتبر 2012تا سال تحقیقات در این حوزه و بر اساس مقالات منتشر شده 

( و تا Laamarti et al, 2014) 3آمریکاانجمن مهندسین برق و الکترونیک  و 2ام(سی)ایآمریکا محاسبات 

                                                           
1 Newzoo 
2 The Association For Computing Machinery 
3 Digital Library And The Institute Of Electrical And Electronics Engineers (IEEE Xplore) 
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و  2های مجموعه علوم اجتماعیشاخص نمایه ،1استناد علوم گسترش یافته شاخص در سه پایگاه 2017سال 

بازی تحقیقاتگیر و سریع چشم حکایت از رشد انجام شده است 3انسانی و علوم هنر استنادی اطلاعاتی پایگاه

های المللی بازیبینسمپوزیوم سالانه برگزاری  به دنبالدر ایران نیز (. Çiftci, 2017) دارد در دنیاهای جدی 

دوره  4روند رو به رشد تحقیقات این حوزه آغاز شده و طی  ای،های رایانهتوسط بنیاد ملی بازی جدی

انجمن مهندسین برق و الکترونیک و  4استنادی علوم جهان اسلامهای مقاله در پایگاه 70برگزارشده بیش از 

 منتشر شده است. آمریکا

فروش و   نتایج تحقیقات دانشگاهی هستند،ها که معمولاپژوهشی این بازیهرچند با توجه به ماهیت 

های کننده نیازمند تلاش بیشتری است، اما در آینده فرصتهای سرگرمها نسبت به بازیسازی آنتجاری

دمارکتلایاَگزارشی که ایجاد خواهد شد. طبق های جدی گذاری و ورود به مقوله بازیزیادی برای سرمایه

میلیارد دلار  ۹به بیش از  ۲۰۲۳های جدی تا سال تخمین زده شده که بازار بازی ارائه کرده است 5سرچری

روبه افزایش در داخل کشور و حتی در سطح جهان های جدی عرضه شده رسد. در ایران نیز تعداد بازیمی

های مدلنوع مخاطبین خاص و  به دلیلاما ؛ است که نشان از تلاش مداوم فعالان این حوزه در کشور دارد

جدی  هایبازیال، با این ح .هایی روبروستدر کشور با چالشها فروش و درآمدزایی این بازی ،درآمدی

دفمند هدیجیتال های ها با کمک بازیای نه چندان دور بسیاری از فعالیتکه در آینده هستنددهنده این نوید

ی ابتدا با مرور این بخش ها متصور بود.بالایی را از ساخت این بازی یدرآمدرشد توان می و خواهد شدانجام 

های جدی تولید شده هایی از بازیو نمونهشود میها آغاز های آنبندیجدی و اشاره بر طبقه بازیبر تعاریف 

های مهم این حوزه های فعال و کنفرانسدر ادامه موسسه شوند.ر دنیا و ایران معرفی میهای مختلف ددر حوزه

 هانیج در بخشی ویژه به اقتصاد و بازار ،هااین بازیدرآمدی همچنین با توجه به رشد . خواهند شدنیز بررسی 

 .های آموزشی خواهیم پرداختویژه بازیها بهاین بازی

                                                           
1 Science Citation Index Expanded 

2 Social Science Citation Index 

3 Art & Humanities Citation Index 

4 ISC 
5 alliedmarketresearch 
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 جدی هایمفهوم و ابعاد بازی 2

 جدی توجه کنیم هایبازیاگر ما به تعریف فعلی  جدی وجود دارد. هایبازی تعاریف متعددی درباره مفهوم

سیاری گیرد بدیجیتالی که هدفی فراتر از سرگرمی صرف دارند در نظر می هایبازیرا  هابازیکه ویژگی این 

 Djaouti)گیرند جدی قرار می هایبازیبندی اند نیز در دستهتولید شده 2002که قبل از سال  هابازیاز 

et al, 2012). ارائه شده  1970در سال  1پردازی و تعریف رسمی توسط کلارک اَبتبا این حال، اولین نظریه

را برای  هابازیها و سازینشده بودند، ابَت در کتاب خود شبیهتجاری هنوز  دیجیتال هایبازیاست؛ زمانی که 

مثال  طوربهزیادی بر اساتید دیگر داشت،  تأثیراتی کتاب وکرد و های خود ارائه میش در کلاسبهبود آموز

در آن به معرفی بازی خود که برای آموزش مفاهیم سیاسی  وکتابی را منتشر کرد  1973در سال  2جانسیویچ

 .(Djaouti et al, 2011) استپرداخته  ،اختراع نموده آمریکاایالت متحده 

هایی ، بازی2002جدی در سال  هایبازیکه اشاره شد پس از نظریه ابَت و پیش از آغاز موج  گونههمان

وزش، در حوزه آم هابازیاین  ترینمعروفگیرند. یکی از قرار می هابندیدستهکه در طیف وسیعی از  تولیدشده

نیز  4و بازی کاپیتان نوالین اریخی آمریکابا تمرکز بر اطلاعات ت 1971است که در سال  3بازی اورگان تریل

 ساخته شد. 1992برای آموزش کودکان برای مدیریت و کنترل دیابت در سال 

برای آموزش اهداف  دیجیتال هایبازیبه  آمریکا، ارتش 5آمریکانیز قبل از انتشار بازی ارتش  در حوزه نظامی

 1981است که در سال  «6برادلی ترینر» نمونه بازی در این حوزه ترینمعروفخود علاقه زیادی نشان داد که 

 و نسخه سفارشی از بازی شودشناخته می نیز« 8آرمی بتلزون»یا  «7میلیتری بتلزون» ارائه شد، این بازی به نام

برای آموزش  1994در سال « 9کاپیتان بایبل»در حوزه مذهبی بازی همچنین است.  1980در سال  بتلزون

                                                           
1 Clark Abt 
2 Jansiewicz 
3 The Oregon Trail 
4 Captain Novolin 
5 America's Army 
6 The Bradley Trainer 
7 Military Battlezone 

8 Army Battlezone 
9 Captain Bible in the Dome of Darkness 
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ارائه  1997در سال  2کریوتوسط  «11685ورسای» هنر و فرهنگی؛ بازی حوزهدین مسیحی طراحی شد. در 

کند. سرگرمی و آموزش فرهنگی را با هم ادغام می و است« سرگرمی فرهنگی»بهترین بازی در حوزه  کهشد 

نسخه در اروپا با استقبال گرم مواجه شد و راه را برای عناوین مشابه  300000این عنوان با فروش بیش از 

 4، چین: شهر ممنوع3(1997قبل از میلاد مقبره فرعون ) 1156های مختلف تاریخی، مانند مصر دورهبا 

 عنوانبه 1983که در سال « 5پپسی اینویدرز»در حوزه آموزش سازمانی و تبلیغات بازی  .باز کرد... ( و1998)

اسپیس »ابزاری برای مدیریت سازمانی و کارشناسان فروش شرکت کوکاکولا ساخته شد که مشابه بازی 

 دهد.ها را نشان میتصاویری از این بازی 1شکل  .( et al,Djaouti 2012)( است 1978در )« 6اینویدرز

 
 (Djaouti et al, 2012) های جدی. تصاویر نمونه بازی1شکل 

                                                           
1 Versailles 1685 
2 Cryo 

3 Egypt 1156 Bc Tomb Of The Pharaoh 
4 China: The Forbidden City 
5 Pepsi Invaders 
6 Space Invaders 
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ارائه شد که ایده آن مبتنی بر اتصال یک  2002در سال  1ساویرتوسط « بازی جدی»ها بعد بازتعریفی از سال

با پخش و عرضه (. Djaouti et al, 2011)بود  دیجیتال هایبازیها و دانش صنعت هدف جدی به فناوری

جدی شروع شد. در همان سال  هایبازی، جنبش آمریکاتوسط ارتش  2002در سال  «آمریکاارتش »بازی 

را  «3جدی هایبازیمبتکران »مؤسسه  سی. در واشنگتن دی.« 2المللی وودراو ویلسونمرکز آموزش بین»

با همکاری  ساویر(. 1399صوفیانی و جعفری، جدی متداول شد )ده هایبازیگذاری کرد و اصطلاح پایه

هایی همچون بازی برای از طریق این موسسه و کنفرانس« جدی هایبازی»گیری صنعت به شکل 4رجسکی

جدی را در حوزه سلامت معرفی کرد.  هایبازیکاربرد  نمود وبسیار کمک  6جدی و نشست بازی 5سلامت

 Sawyer and)ها در دنیا، در حال رشد است های این حوزه با برگزاری سمینارها و کنفرانسدر واقع تحقیق

Rejeski, 2002.) 

هایی معرفی کردند که جدی را بازی هایبازیگرفتند،  ساویر که از تأثیریبا  2005در سال  7و چن مایکل

به محتوایی اشاره دارد که ممکن است  هابازیسرگرمی و تفریح نیست. جدیت این  هاآنهدف اصلی و اولیه 

و  هابازیاز برای آموزش یا هدف موردنظر مورد استفاده قرار گیرد. از نظر این دو محقق، ایده استفاده 

کنیم تر از آنچه که ما فکر میو سروکار داشتن با موضوعات جدی خیلی پیش دیجیتال هایبازی خصوصبه

 (.Michael & Chen, 2005بوده است )

یک رقابت ذهنی است »جدی بیان کرد؛ از نظر وی بازی جدی  هایبازیتعریفی از  2005نیز در سال  8ازید

های ها برای حوزه آموزش، سلامت، سیاستشود و از سرگرمیبازی می رایانهکه مطابق با قوانینی خاص با 

دی ج هایبازیبر آموزش فرهنگی از طریق  . در واقع زیدا«کندعمومی و اهداف راهبردی ارتباطی استفاده می

 (.Zyda, 2005هدف خاص توجه کرد ) عنوانبه

                                                           
1 Sawyer 
2 Woodrow Wilson Center For International Scholar 
3 Serious Games Initiative 
4 Rejeski 
5 Games For Health 
6 Serious Game Summit 
7 Michael & Chen 
8 Zyda 
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یک بازی »جدی چند ویژگی مهم دارند. به نظر وی یک بازی جدی  هایبازی( 2006) 1نظر برگرون از

 :(Bergeron, 2006) که است« افزارسختتعاملی، با و یا بدون 

 داشته باشد. برانگیزچالشیک هدف   .1

 باشد. کنندهسرگرمبازی کردن و یا درگیر شدن در آن مفرح و   .2

 دهی )امتیازدهی( همراه باشد.با مفهوم نمره  .3

های همچون آموزش، کنندگان را از زمینهصنعت بازی جدی شرکت 2007در سال  2طبق تعریف کورتی

 (.Corti, 2007) آوردمی گرد همنظامی، تبلیغات، سیاست و غیره 

د که این اجازه را به بازیکن نشوتعریف می دیجیتال هایبازیبخشی از  عنوانبهجدی  هایبازی همچنین

سرگرمی و تعامل و همچنین تجربه بازی به هدف خاص که غیر از سرگرمی  مؤلفهد تا با استفاده از ندهمی

 (.Rego et al, 2010) است، دست یابد

ست جدی موضوعی ا هایبازیتعریف کلی توسط بسیاری از افراد به اشتراک گذاشته شده است اما  هرچند

ها توان ادعا کرد که بیشتر تعاریف بازی جدی در صنعت و پژوهشمی وجودبااینکه همچنان جای بحث دارد. 

طریق  کاربر را از تجربهارتقای  ظرفیتجدی  هایبازیبعد، براین علاوهتوافق دارند.  سرگرمیبر وجود بعد 

تواند شامل آموزش، بهداشت و یا ارتباطات میان فردی باشد. همچنین تعاملات چندحالتی دارند که می

، صوت و یا ترکیبی از این موارد پویانماییمختلفی همچون متن، گرافیک،  هایرسانهجدی حاوی  هایبازی

جدی  هایبازیدر « جدی»پژوهشگران معتقدند که اصطلاح براین علاوه (.Djaouti et al, 2012هستند )

 طورکلیهبتواند دانش، مهارت یا گیرد که این پیام میدر انتقال پیام به بازیکن نشات می هابازیاز نقش این 

ربه گیرد که محتوایی را از دانش یا تجمحتوا باشد. این بدان معنی است که بازیکن در معرض محیطی قرار می

، روازاینآورد. این تجربه مربوط به زمینه خاص بازی جدی مانند رفاه، آموزش و سلامتی است. می تبه دس

 به،تجرانتقال یک برنامه با سه بعد:  عنوانبهجدی  هایبازینشان داده شده است  1که در نمودار  طورهمان

 (.Laamarti et al, 2014شود )ای تعریف میو چندرسانه سازیسرگرمی

                                                           
1 Bergeron 

2 Corti 
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 (Laamarti et al, 2014) جدی هایبازی. تعریف 1نمودار 

سرگرمی  هایبازیجدی را از  هایبازیتوان اشاره شد، می ازاینپیشجدی که  هایبازیبا توجه به مفهوم 

عریف ت« بازی»و « جدی»ترکیبی از ابعاد  افزارنرمیک  عنوانبهکه یک بازی جدی را  طورهمانمتمایز کرد. 

 Djaouti) توان تعریف کرددارد، می« بازی»که فقط بعد  افزارنرمیک قطعه  عنوانبهبازی سرگرمی را  کنیممی

et al, 2011.) 

ها علاوه بر دانش فنی ای است که توسعه آنگونههای جدی بهتر اشاره شد، ماهیت بازیکه پیش گونههمان

سازی، مستلزم وجود دانش علمی تخصصی در حوزه مورد نظر است و به تحقیق و توسعه نیاز دارد. بر بازی

یاتی عبارت در نشر و جستجوی این« بازی جدی»ای که انجام شده است با بررسی کلمه کلیدی اساس مطالعه

استناد علوم گسترش یافته، شاخص  شاخصهای استنادی در پایگاه 2017تا  2007های که در بین سال

منتشر شده است، نتایج نشان  انسانی هنر و علوم استنادی های مجموعه علوم اجتماعی و پایگاه اطلاعاتینمایه

بوده است. این  88/8تنادها در هر نشریه و تعداد اس 12701داد که تعداد کل استنادات مشترک 

بر اساس: سال، نویسنده، نام مجله/سمپوزیوم، کلمات « جدی هایبازی»وتحلیل با بررسی همه انتشارات تجزیه

تعداد انتشارات و استنادها افزایش  کلیدی، مناطق تحقیقاتی و پارامترهای استنادی انجام شده است. طبق نتایج، 
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مکرر در زمینه مطالعاتی مانند روانشناسی،  طوربهکه بازی جدی موضوعی است که  چرا مداوم داشته است.

 وردمطالعهم پزشکیروان، اقتصاد تجارت و بخشیتوان، شناسیبومهای بهداشتی، علوم محیطی، علوم مراقبت

های که بازی جدی یک موضوع محبوب برای مطالعات در رشته دهدمیگیرد و این موضوع نشان قرار می

 دهد.توزیع کلمه بازی جدی را نشان می 2نمودار  مختلف است.

 

 (Çiftci, 2017) با توجه به سال و نوع انتشار« بازی جدی». توزیع کلمه 2نمودار 

بازی جدی مطابق با سال انتشار، افزایش وجود  در توزیع 2008توان مشاهده کرد که از سال می 2از نمودار 

دهد، با این حال، باید توجه کرد را نشان می 2016دارد. این نمودار همچنین کاهش تعداد مطالعات پس از 

بیان کرد که کاهش توان نمیطور قطعی به نتیجه رسیده است و بنابراین به 2017که این مطالعه در اکتبر 

دهد که نشان می 2برای بررسی توزیع با توجه به نوع انتشار، نمودار  .وجود داشته است 2017روند در سال 

 (.Çiftci, 2017بوده است ) «1مقاله»( برای انتشارات از نوع n 1222حداکثر مقدار )

  

                                                           
1 Article 
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 جدی هایبازیبندی طبقه 3

(، Numrich, 2008شوند: آموزش نظامی و سازمانی )های گوناگونی به کار گرفته میجدی در حوزه هایبازی

 ,Zyda(، آموزش فرهنگی )Von Wangenheim & Shull, 2009آموزش ) ،(Sawyer, 2008سلامت )

این  های جدی معرفی شده است. بابندی بازی، چندین روش و ابزار برای طبقه2002از سال ... . ( و2007

ها بندی هنوز به سطح پذیرش عمومی نرسیده است. در این بخش، برخی از این سیستمحال، هیچ سیستم طبقه

 د.نشوارائه می

 بندی مبتنی بر هدفبندی مبتنی بر بازار و طبقهطبقه 3.1

اسمیت  و طور که ساویربندی، مبتنی بر یک معیار واحد بوده است. همانهای طبقهاز منظر تاریخی، اولین نظام

ر بازار بندی مبتنی ببندی کرد: طبقهتوان به دو دسته تقسیمها را میاند، این مدلاشاره کرده 2008در سال 

 (.Sawyer & Smith, 2008) بندی مبتنی بر هدفو طبقه

 مبتنی بر بازار بندیطبقه 3.1.1

نوع )شود استفاده می هاآنکه از  «بازارهایی»با توجه به  هابازیبندی بر بازار فهرست های مبتنیبندیطبقهدر 

 ,Djaouti et al) شوندبر این اساس طراحی می هابازیشود و کنند( انجام میرا بازی می هاآنافرادی که 

 :توان اشاره کردهای مبتنی بر بازار به موارد زیر میبندیاز نمونه طبقه (.2011

  گذاریسیاست، 1یبهداشت هایمراقبتجدی را به پنج حوزه  هایبازیای، در مقاله 2005سال زیدا 

 (.Zyda, 2005کرد ) تقسیم 5پرورشو  ، آموزش4، دفاع3، ارتباطات استراتژیک2عمومی

  جدی را بر اساس بازارها در هشت دسته مختلف  هایبازیدر کتاب خود،  2005سال چن و مایکل

                                                           
1 Healthcare 
2 Public Policy 
3 Strategic Communication 
4 Defense 
5 Training & Education 
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، 4سازمانی هایبازی، 3آموزشی هایبازی، 2دولتی هایبازی، 1نظامی هایبازیکردند: بندی طبقه

 & Michael) 8هنری هایبازیو  7مذهبی هایبازی، 6سیاسی هایبازی، 5بهداشتیمراقبت  هایبازی

Chen, 2005.) 

  جدی را شناسایی کردند  هایبازیهفت بازار  9، آلوارز و میکائود2008در مطالعه دیگری در سال

، 11، تبلیغاتآموزش و پرورش، 10دفاعی هایبازیکه کاملاً مشابه با مطالعات چن و مایکل است: 

 .(Alvarez and Michaud, 2008) 15گراییعملو  14، فرهنگ13، سلامت12اطلاعات و ارتباطات

جدی، مرزهای  هایبازید. اول، به دلیل کشف بازارهای جدید نهای مبتنی بر بازار دو محدودیت داربندیطبقه

جای  جدی به هایبازیصرفاً بر اساس کاربردهای  هابندیطبقهاین  ثانیاهمچنان در حال گسترش است.  هاآن

اربردهای در مورد ک رسانیاطلاعی مبتنی بر بازار فقط قادر به هابندیطبقهبه عبارت دیگر، ؛ است هابازیخود 

 (.Djaouti et al, 2011) هاآنجدی هستند، نه در مورد محتوای  هایبازی

 بر هدف مبتنی بندیطبقه 3.1.2

جدی برای برآورده  هایبازیجدی، برخی  هایبازیبر اساس استفاده از  شدهانجامهای بندیدر کنار طبقه

 هابندیطبقهاین  هاینمونهبرخی از (. Djaouti et al, 2011) شودکردن یک نیت یا قصد طراحی می

 از: اندعبارت

  ارائه داده است: « هدف»در کتاب خود، هفت دسته بازی جدی را بر اساس  2006برگرون سال

                                                           
1 Military Games 
2 Government Games 
3 Educational Games 
4 Corporate Games 
5 Healthcare Games 
6 Political Games 
7 Political Games 
8 Art Games 
9 Alvarez & Michaud 

10 Defense 
11 Advertising 
12 Information & Communication 
13 Health 
14 Culture 
15 Activism 
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، 3سلامت و پزشکی هایبازی، 2ورزشی هایبازی، 1تجاری هایبازیتبلیغاتی،  هایبازی، گراعمل هایبازی

 (.Bergeron, 2006)های سیاسی و بازی 4خبری هایبازی

  هایبازیجدی در مقاله خود پیشنهاد کرد:  هایبازیشناسی برای هدف گونه 2008 در سال 5دسپونت 

بر اساس  شناسیگونه . این7یادگیری هایبازی و تجاری هایبازی، 6جدی سازمانی هایبازیتبلیغاتی، 

را شناسایی کرده است: افزایش  «8نیت جدی»شناسی دیگری از همین نویسنده است که شش گونه

 (.Despont, 2006) و تأثیرگذاری 10تدریسرسانی، ، اطلاع9مهارت ، آموزشسازیشبیهآگاهی، 

 جدی  هایبازیرا برای  «هدف»، شش دسته 2007در سال  11در مطالعه دیگر آلوارز و همکارانش

 هایبازی، گراعمل هایبازی، 13خبری هایبازیتبلیغاتی،  هایبازی، 12آموزشی هایبازی: کردندمعرفی 

 .(Alvarez et al, 2007) 15سازیآموزش و شبیه هایبازی ،14بازاریابی آموزشی

جدی وجود دارد.  هایبازیبندی کنند که مقداری سردرگمی در تقسیم( بیان می2008) 16ساویرو  اسمیت

ت های موفقیگذاری و اصطلاحات، ناشی از اهداف، مخاطبین، اصول طراحی و مقیاساین سردرگمی علاوه بر نام

سال  جدی در اوایل هایبازیبندی هایی که توسط این دو محقق برای تمیز دادن و تقسیم. در تلاشهستنیز 

 ه شد.انجام شده است چهارچوبی برای این موضوع ارائ 2008

                                                           
1 Business Games 

2 Exergaming 
3 Health and Medicine Games 
4 Political Games 
5 Despont 
6 Institutional Serious Games 
7 Learning Games 
8 Serious Intentions 
9 Train 
10 Teach 
11 Alvarez et al 
12 Edugames 
13 Newsgames 
14 Edumarket Games: Edumarket game could be translated by game with the intention is to 

educate on a kind of market. 
15 Training & Simulation games 
16 Smith & Sawyer 
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در زیر چتری مشترک و تحت تعریف بازی  هابازیدادن تمام  به دنبال آن بودند قرار هاآناولین چیزی که 

 هاازیب تمیز دادنای که به آن توجه کردند شناسایی بردارهای بود. دومین نکته« کردن فراتر از بازی»جدی 

 1بندی در جدول (. این طبقه1399جعفری،  صوفیانی وبود )ده« مخاطبین/ بازار»و « هدف/ حوزه»همچون 

 قابل مشاهده است.

 (Smith & Sawyer, 2008جدی ) هایبازیبندی . طبقه1جدول 

 هدف/

 بازار

 عنوانبهبازی 

 کار
 تولید

برای  هابازی

 علم و تحقیق

برای  هابازی

 آموزش

برای  هابازی

تمرین و 

 مهارت افزایی

 هایبازی

 تبلیغاتی

برای  هابازی

 سلامتی

دولت و 

های گروه

 نهادمردم

دیپلماسی 

عمومی و 

 نظرسنجی

استراتژی و 

 گذاریسیاست

آوری جمع

اطلاعات/ 

 ریزیبرنامه

رسانی اطلاع

 عمومی

افزایی مهارت

 کارمندان

های بازی

 سیاسی

آموزش 

سلامت عمومی 

و واکنش نسبت 

 به سوانح انبوه

 دفاع
دستور و 

 کنترل

ریزی جنگ برنامه

و تحقیقات 

 تسلیحاتی

 هایبازی

 جنگی/

 ریزیبرنامه

 مدرسه نظامی

افزایی مهارت

سربازان و 

نیروهای 

 پشتیبانی

سربازگیری و 

 تبلیغات

تندرستی و 

 بخشیتوان

 بهداشت

ریزی برنامه

پاسخگویی به 

سلامت 

 اجتماعی

طراحی و تولید 

 فناوریزیست

تجسم و 

اپیدمیولوژی 

)علم بررسی 

شیوه انتشار 

 ها(بیماری

برای  هابازی

آموزش 

بیماران و 

مدیریت 

 بیماری

 هایبازی

افزا برای مهارت

متخصصان 

 سلامت

های سیاست

سلامت 

عمومی و 

آگاهی 

 اجتماعی

درمان مجازی/ 

 هایبازی

 تمرینی

ارتباطات و 

 بازاریابی
 نظرسنجی

استفاده از 

موتورهای گرافیکی 

درنگ بازی بی

برای ساخت 

 نظرسنجی
اطلاعات 

 محصولات

نحوه استفاده از 

 محصولات

تبلیغات و 

بازاریابی 

 وسیلهبه

 هابازی

عملکردهای 

 تبلیغاتی
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 هدف/

 بازار

 عنوانبهبازی 

 کار
 تولید

برای  هابازی

 علم و تحقیق

برای  هابازی

 آموزش

برای  هابازی

تمرین و 

 مهارت افزایی

 هایبازی

 تبلیغاتی

برای  هابازی

 سلامتی

 سینماتیک

 آموزش
آموزش از راه 

 دور

یادگیری از 

 طوربههمکاران 

 سودمند

علوم کامپیوتر و 

 استخدام
 یادگیری

تربیت معلمان/ 

تقویت 

های مهارت

 کاری

 هایبازی

مربوط به 

معضلات 

 اجتماعی

در رسانی اطلاع

ها بیماری مورد

 یا خطرات

 شرکت
دستور و 

 کنترل

ریزی برنامه

 استراتژیک
 تبلیغات/ تجسم

آموزش مستمر 

 و اعطای گواهی

افزایی مهارت

 کارمندان

تعلیم مشتریان 

 سازیو آگاه

اطلاعات 

سلامت 

کارکنان و 

 تندرستی

 صنعت
دستور و 

 کنترل

طراحی نانو و 

 فناوریزیست

پردازش 

ساز شبیه

 سازیبهینه

تعلیم نیروی 

 کار

آموزش 

 کارمندان

ها و فروش

 استخدام
 ایایمنی حرفه

 1جی/اس/پی مدلبندی سه معیاره: طبقه 3.2

را ارائه  جی/اس/پی، مدل 2011در سال  دژواتی و همکارانشبندی و مطالعات پیشین، به دنبال این طبقه

ازار و الگوی ب« پلیگیم»و با افزودن بعد « بازی»و « جدی». این دو محقق با ترکیب دو بعد (2)شکل  کردند

 (:Djaouti et al, 2011)اند یافته هدف را گسترش داده و به مدلی سه معیاره دست

 گیرد اشاره دارد و ارائه اطلاعات در پلی که در بازی مورد استفاده قرار میپلی: به نوع گیمگیم

 گیرد.شود را در برمیساختار بازی و اینکه بازی چگونه انجام می مورد

 .هدف: به هدف طراحی اشاره دارد و جدا از سرگرمی است 

 فاده مخاطبینی که است ط با بازی اشاره دارد: نوع بازار وحوزه: این جنبه به کاربردهای واقعی مرتب

                                                           
1 G/S/P 
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 کنند.می

 
 (Djaouti et al, 2011) جی/اس/پیمدل  .2شکل 

 لامارتی و همکاران مبتنی بر طراحی بندیطبقه 3.3

اند طبق معیارهایی مطالعاتی که انجام داده بر اساس( 2014ها لامارتی و همکارانش )بندیدر یکی از طبقه

جدی را شامل آموزش، رفاه، تبلیغات، ارتباطات میان فردی، مراقبت بهداشت و سایر معرفی  هایبازیکاربرد 

 (.Laamarti et al, 2014) قابل مشاهده است 3کنند که در شکل می



 

16 

 
 (Laamarti et al, 2014) جدی هایبازیبندی . طبقه3شکل 

 ایرایانه هایبازیبنیاد ملی  بندیطبقه 3.4

 رسید تیجهن این به توانمی مختلف، محققین توسط شده ارائه هایبندیطبقه و پیشین مطالعات بر مروری با

 هایبندیستهد و تعاریف اساس بر ،روازاین دارند. یکدیگر با زیادی هایهمپوشانی هابندیدسته این بیشتر که

 رایب صرفاً که دانست دیجیتال هایبازی از ایشاخه توانمی را جدی هایبازی کلی، تعریف یک در شده ارائه

 هاازیب این توانمی کلی شکل به و است شده لحاظ هاآن طراحی در مشخصی اهداف و نشده ساخته سرگرمی

 .کرد بندیبخش 2 جدول قالب در را

 (ایرایانه هایبازیبنیاد ملی )جدی  هایبازیبندی دسته .2جدول 

 هامثال تعریف کاربرد بازی جدی

 آموزش نظری
استفاده از بازی برای آموزش مفاهیم 

 علمی و تحصیلی

خارجی و دیگر مفاهیم  آموزش ریاضی، فیزیک، زبان

 نظری
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 آموزیمهارت
استفاده از بازی برای اکتساب 

 های مختلفمهارت

های مدیریتی، نظامی، طیفی گسترده از مهارت

های شغلی تا آموزش نماز به مدیریت بحران و حرفه

 کودکان و...

 ساخت بازی با هدف تبلیغات تبلیغات و اقناع
تبلیغ یک مکان گردشگری، یک حزب سیاسی، 

 تبلیغات مذهبی، تبلیغات محصولات، برندها و...

اصلاحات اجتماعی و 

ترویج رفتارهای 

 پسندجامعه

 الگوسازی برای بهبود و یا تغییر

های وضعیت اجتماعی و ترویج آموزه

 اخلاقی و اجتماعی به کمک بازی

زیست، پاسداشت میراث فرهنگی، حفاظت از محیط

ترویج فرهنگ توریسم، رعایت بهداشت عمومی، 

پذیری اجتماعی، تغییر رفتارهای اجتماعی مسئولیت

 و...

 تندرستی
جلوگیری از بیماری و حفظ سلامت 

 به کمک بازی

مسائلی همچون دیابت، چاقی یا اعتیاد و  جلوگیری از

 تشویق به رعایت رژیم غذایی سالم و ورزش

 بخشیتواندرمان و 

 ابزار درمانی عنوانبهاستفاده از بازی 

های مختلف و برای بیماری

 بخشیتوان

، اوتیسم ADHDهایی چون کمک به درمان بیماری

به قربانیان سکته مغزی،  بخشیتوانیا فوبیا و 

 اختلالات ذهنی و...
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 های موفقو نمونه جدی هایبازیکاربرد  4

های ممکن است در دسته هابازیو  های زیادی با یکدیگر دارندکاربردهای ارائه شده همپوشانیبندی و دسته

 شدهتولید هایبازیای از و نمونه جدی هایبازی کاربردهای ترینمهمبرخی از  ادامهدر مختلفی قرار بگیرند. 

 شوند.معرفی میشده است، ارائه و سایر محققین ( 2012)دژاوتی و همکارانش توسط که در هر حوزه 

 بازی جدی برای آموزش 4.1

دهد؛ در تاریخچه معرفی بازی جدی، نقاط عطفی وجود دارد که کاربرد بازی جدی را در آموزش نشان می

پردازی و مفهوم اولیه بازی جدی توسط است. در واقع نظریهابَت کتاب دانشگاهی کلارک  ،اولین نقطه عطف

 ، فیزیک ورایانه نظری و برای بهبود آموزش در علوم آموزشکلارک ابَت ارائه شد که از بازی در راستای 

زی آمواستفاده از بازی برای مهارت ،براینعلاوهاستفاده نمود. در صنعت و دولت حل مسائل ریزی و برنامه

اولین  همتحدایالاتکارکنان ارتش  زمانی کهگردد نیز مبحث جدیدی نیست و به زمان جنگ جهانی دوم برمی

ای بود برای بهبود در مقابل حملات هسته آمریکاکه آموزش دفاع از « 1وارگیمز» هایبازیکسانی بودند که با 

 با نام تالدیجیهمچنین تبلیغات برای اولین کنسول خانگی بازی  فاده کردند.خود در اذهان مردم استتصویر 

ابزار آموزشی  عنوانبهاین دستگاه  ظرفیتشد، بر  عرضه 1972که در سال  3توسط مگناووکس 2اودیسی

د که دومین قرار بگیر موردتوجهویدیویی جدی  هایبازییکی از اولین  عنوانبهتواند داشت، بنابراین می تأکید

در سال  «اورگان تریل»آموزشی همچون  هایبازیجدی است. پس از آن  هایبازینقطه عطف در تاریخ 

ز وکار تمرکتولید شدند، لمونید بر آموزش مدیریت تجارت و کسب 1973در سال  4«لمونید استند»و  1974

 یی به کاربران آموزش دهد و بسیارآمریکااورگان تریل قصد داشت در مورد استعمارگران  که حالی درداشت، 

ی از یک باز اینمونه عنوانبهمحبوب است و  بوکفیسهمراه و  هایتلفنمحبوب بود و امروزه نیز از طریق 

های جدی را نشان نقاط عطف تاریخچه بازی 3جدول  (.Laamarti et al, 2014). شودمیجدی موفق ظاهر 

                                                           
1 wargames 

2 Odyssey 

3 Magnavox 
4 Lemonade Stand 
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 دهد.می

 (Laamarti et al, 2014) های جدینقاط عطف در تاریخچه بازی. 3جدول 

 سال جدی بازی کاربرد

 1970 های جدی کلارک اَبتکتاب بازی کتاب دانشگاهی

 1972 (Magnavox Odysseyاودیسی ) مگناووکس آموزش دادن

 1973 (The Oregon Trailاورگان تریل ) آموزش دادن

 1980 (Battlezoneبتلزون ) پرورش دادن

 1981 (The Bradley Trainerبرادلی ترینر) پرورش دادن

 1982/1983 (Pole POSITION/Atari) 2600اسسیپول پوزیشن/کنسول آتاری وی پرورش دادن

 1996 (Marine Doomمارین دووم ) نظامی

 2002 (America's Armyارتش آمریکا ) نظامی

 2003 (DARWARS) داروارس نظامی

 2005 (VBS1)1اسبیوی نظامی

 2006 (BiLATبیلات ) فردیارتباطات میان

 2009 (VBS1/Game After Ambushافترآمباش ) /گیم2اسبیوی نظامی

 2012 (X-Plane 10) 10 پلین-ایکس پرورش دادن

 (نظریبازی جدی آموزشی )آموزش  4.1.1

ای برنامه 1تیآیام دانشگاهیکی از کاربردهای بازی در راستای اهداف آموزشی و تربیتی است. در این راستا، 

تی آیامبرای بهبود آموزش و تربیت معلمان دارد که محتوای آن از مطالعه محققان متمرکز بر فناوری در 

 تأسیسرا  «3اجوکیشن آرکید» ، مدیر این برنامه، گروه تحقیقاتی2یک کلوفر، ار2003برد. در سال بهره می

این گروه چندین بازی  کهطوریبه جدی با اهداف آموزشی است هایبازی کرد که هدف آن توسعه و تحلیل

                                                           
1 MIT 

2 Eric Klopfer 
3 The Education Arcade 
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است که در سال  1«ریوولوشن»است. اولین بازی این گروه  تولید کردهجدی با اهداف آموزشی برای مدارس 

این بازی  را تجربه کند.آمریکا  دهد که یک دوره تاریخی مهمساخته شد و به بازیکن اجازه می 2004

که در آن هر بازیکن دربردارنده شخصیتی از یک طبقه اجتماعی  شودمییک بازی چندنفره بازی  صورتبه

دهد یآموزان اجازه مدانش. این بازی به تاریخی بزرگ یتشخصنقش یک برده تا نقش یک متفاوت است: از 

 بحث کنند. هاآنسپس در کلاس درباره  های مختلف را درک وتا دیدگاه

دروس فیزیک ساخت که به بازیکنان این  کمک بهرا برای  2«سوپرشارژد»این گروه بازی  2005در سال 

 هاآننند. هدایت ک بعدیسههای الکتریکی، کشتی را در فضای دهد تا بر اساس خصوصیات جریانامکان را می

به مقصد برسانند  ا بتوانند آن رابا دانستن بار الکتریکی کشتی خود، باید ذرات الکتریکی را در فضا قرار دهند ت

(Djaouti.et al, 2012). 

تولید شده و به رشد حس  2015یک بازی آموزش ریاضی است که در سال  3«باکس نامبرزدراگون»بازی 

کند. این بازی به جای تمرکز بر حفظ کردن، به کودکان کمک ساله کمک می 8تا  4عددی در کودکان 

ها انجام توان با آنکنند و چه کاری میکند تا درک بصری از اعداد )اینکه اعداد چه هستند، چگونه کار میمی

از جمله جوایز مهمی که بازی دریافت کرده است عنوان بهترین بازی آموزشی در کنفرانس داشته باشند.  داد(

. 6است 2015در سال  5و جایزه اسباب بازی مغز، منتخب آکادمیک 2016در سال  4بازی برای تغییر

دنیای هایی از کردن داستانبرای تجربه  2018در سال  7«آررس: لایف این ویسی اِبیبی»همچنین بازی 

کند و با طراحی شده است و بازیکن با این فناوری به قعر اقیانوس سفر می واقعی با کمک واقعیت مجازی

 دهد.ها را نشان میتصاویر این بازی 4شکل . 8شودها آشنا مینهای آحیوانات رودرو شده و با ویژگی

                                                           
1 Revolution 

2 Supercharged 
3 DragonBox Numbers 

4 2016 G4C Award: Best Learning Game 
5 2015 Brain Toy Award, Academic’s Choice 
6 https://www.gamesforchange.org/game/dragonbox-numbers/ 
7 BBC Earth: Life in VR 

8 https://www.gamesforchange.org/game/bbc-earth-life-in-vr-california-coast/ 
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 (Djaouti et al, 2012; gamesforchange) های آموزشینمونه بازی. تصاویر 4شکل 

 )آموزش مهارت( بازی جدی برای آموزش سازمانی 4.1.2

از این  ،تأثیرگذارجدی در ایجاد انگیزش، تعامل و رفتارهای  هایبازیدر این بخش از بازار، به دلیل توانایی 

از  عموماها شود. شرکتها برای آموزش، استخدام و فروش و بازاریابی استفاده میدر سازمان هابازی

 1یزایندمثال، استودیوی فرانسوی  عنوانبه. کنندمیجدی استفاده  هایبازیبرای تولید  سازیبازیاستودیوهای 

مصاحبه مجازی متخصص است که در آن کاربر باید انتخاب کند که چگونه و با چه لحنی با  سازیشبیهدر 

 .(Djaouti.et al, 2012)کنندگان ارتباط برقرار کند مشتریان، مافوق خود یا استخدام

کار نیروی آموزش  منظوربه هابازیاستفاده از  برای 4دیلویتو  3سیسکو، 2امبیآیبزرگی مانند  هایسازمان

 هاسازمان. کنندگذاری میسرمایه 5های رهبریهایی همچون آموزش رعایت قوانین تا آموزشخود در زمینه

                                                           
1 Daesign 
2 IBM 
3 Cisco 
4 Deloitte 
5 leadership 
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تا تعامل  ندکمیکمک  هاآنها به دریافتند که استفاده از یک روش یادگیری مبتنی بر بازی در آموزش شرکت

کارکنان را افزایش دهند و عملکرد را بیش از آنچه که قبلاً با رویکردهای آموزشی سنتی ارائه شده بود افزایش 

 دهند.

ز ، بازخورد مداوم ادستیابیقابلداستانی جذاب و مرتبط با زمینه، اهداف  خطجدی برای کارمندان  هایبازی

رای هایی را بهمچنین فرصت هابازی. این کندمیفراهم  ...ت وهای موفقیهایی مانند نشانپیشرفت و پاداش

 1«وانتیسی» مثال بازی طوربهکنند تا از اشتباهات خود بیاموزند و دوباره امتحان کنند. کارمندان فراهم می

شهر  سازیشبیهو رایگان است که از مدل  «2زیستمحیطبازی جدی برای حفاظت از »یک  امبیشرکت آی

 و لجستیکی در دنیای واقعی، توسط محیطیزیست. هدف این بازی حل مشکلات تجاری، کندمینیز پیروی 

اط مختلفی است که ارتب هایمأموریتاین بازی شامل  .بازیکنان برای ایجاد شهرها و صنایع هوشمندتر است

مانند  هاییشرکتی برای بازاریابی، ابزار عنوانبهدارد و  فروشیخردهآب و صنایع  حفظتنگاتنگی با انرژی، 

تا محصولات و خدمات خود را به روشی بازاریابی کنند که مشتریان فعلی و مشتریان  سازدمیرا قادر ام بیآی

 کند. ترجذابو  ترواضحدرگیر کند و ارزش پیشنهادی شرکت را  تریعمیقبالقوه را با تعامل 

ابزاری برای بازاریابی آنلاین برای نمایش  عنوانبه، 3«ویلپلنت»در مثال دیگری، شرکت زیمنس از بازی 

بخشی از آموزش کارمندان  عنوانبهابزار استخدام آنلاین و  عنوانبههمچنین  ومحصولات و خدمات خود 

هبود های اصلی عملکرد، تخصیص بودجه کم و توانایی ببا استفاده از ارزیابی شاخصویل پلنتکند. استفاده می

جازی اندازی یک کارخانه مرایی فرآیند با خرید و نصب تجهیزات زیمنس، به بازیکنان فرصت و چالش راهکا

موظف به استخدام و استقرار کارگران، حفظ تعادل ایمنی و رضایت ویل پلنتمدیران کارخانه در  .دهدمیرا 

 Petridis) با تغییر شرایط خارجی هستند هاتحویل تولید و انطباق مداوم استراتژی هایبرنامهکارگران در برابر 

et al, 2015). 

های فضانوردی و برای تجربه و آموزش مهارت 2019است که در سال  آنلاین چندنفره یک بازی 4«آپولو»

                                                           
1 CityOne 

2 Serious Game for Environment Protection 

3 Plantville 

4 Apollo 
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رانس آموزی در کنفعنوان فینالیست بهترین بازی دانشاین بازی بههای ناسا ساخته شده است. در ماموریت

آنلاین مبتنی بر وب  یک بازی جدی 3«دیتاک»همچنین بازی . 2معرفی شد 2020در سال  1بازی برای تغییر

منتشر شده است. هدف این بازی  2017هاست که در سال حفاظت از آنهای شخصی و در مورد داده و

ماهه توسط برنامه  18ها است که بر اساس یک تحقیق افزایش آگاهی عمومی از پیامدهای حفاظت از داده

 .6بوده است 5. دیتاک نامزد جایزه پریکس اروپابازی رایگان و تعاملی است انجام شده است و 4دیوییرا

تولید شده است که با  8محبوب دنیا برای افراد کم درآمد و با الهام از دو بازی 7«فارم بلیتز»همچنین بازی 

انداز و اجتناب از مشکلات انباشت بیش از سازی ایجاد عادات پسترکیب عناصری از هر دو بازی برای شبیه

دهد. این بازی افتخاراتی را در کنفرانس بازی برای تغییر ها بهتر آموزش میحد بدهی، سواد مالی را به آن

و نامزد تاثیر مستقیم در  2010سال مالی، بازی آموزشی  دریافت کرده است از جمله بهترین بازی سواد

های اشاره شده را نشان تصاویری از بازی 5شکل  .9بوده است 2010کنفرانس بازی برای تغییر در سال 

 دهد.می

                                                           
1 2020 Games for Change Awards: Best Student Game Finalist 
2 https://www.gamesforchange.org/game/apollo/ 
3 Datak 
4 On en Parle 
5 PRIX Europa 2017 Nominated 
6 https://www.gamesforchange.org/game/datak-a-serious-game-about-personal-data/ 
7 Farm Blitz 
8 Bejeweled and Farmville 
9 https://www.gamesforchange.org/game/farm-blitz/# 
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 (Petridis et al, 2015; gamesforchange, 2021) های آموزش مهارتتصاویر نمونه بازی .5شکل 

 بخشیتوانبازی جدی برای درمان و  4.2

 هایمراقبت. اندمورد توجه قرار گرفته بخشیتوانابزاری اثربخش برای بهداشت، درمان و  به عنوان هابازی
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ازی برای ب کنفرانسشود. دنبال میبوده و  موردتوجه متحدهایالاتدر  شدتبهای است که بازار بالقوه بهداشتی

 هایفرصتخاص مسائل و  طوربهتا  ه شدترتیب داد جدی هایبازیدر حوزه ( 2004) ساویرتوسط  1سلامت

ی همچون باز ؛در نظر گرفتدر این دسته توان این بخش را بررسی کند. انواع مختلفی از کاربردها را می

توانند می هابازیین . همچنگیرندمیتحت درمان قرار  نوعیبهنوعی انگیزه و پاداش برای بیمارانی که  عنوانبه

اده قرار مورد استفبیماران در طی برخی اقدامات مانند کار دندانپزشکی  پرت کردن حواسبرای مثال  عنوانبه

 .Andrew Jدیگر نیز ممکن در درمان ترس، اضطراب و یا درمان فیزیکی ساخته شوند ) هایبازی. گیرند

Stapleton, 2004.) 

های هایی همچون اوتیسم، افسردگی، فوبیا و بسیاری از دیگر بیماریبرای درمان بیماری هابازیدر حال حاضر از 

 طوربهود. شبه قربانیان سکته مغزی، اختلالات ذهنی و حرکتی و... استفاده می بخشیتوانروانی و جسمانی و 

ی مواجه یی و حرکتشوند پس از بهبودی با مشکلات شناختی، بینامثال بیمارانی که دچار سکته مغزی می

ها به زندگی و استفاده بنابراین برای بازگشت آن؛ گذاردزیادی می تأثیر هاآنشوند و این اتفاق بر تعاملات می

ها و مکرر هستند و عدم علاقه بیمار به انجام ورزش طوربهدیده، نیازمند انجام ورزش از اعضای آسیب

قش ، بازی نروازاینبسیار کند به نتیجه برسد.  معمولاًشود که روند درمان های تکراری موجب میفعالیت

تر ها پیچیدهکه سیستم طورهمانهمچنین  (.Alankus et al, 2010تواند ایفا کند )مهمی را در این راستا می

بسیاری  هایعنوان راهی برای درک این پیچیدگی و تغییرپذیری در زمینهسازی بهشوند، شبیهو پویاتر می

است بسیار مهم بوده و  بخشیتوانجدی که برای درمان و  هایبازیسازی در ، شبیهروازاینکاربرد دارد. 

شود. یم دهد استفاده ممجبور است انجا بخشیتوانسازی محیط و وظایفی که بیمار در جلسات منظور شبیهبه

(Rego et al, 2012) 

 و همکارانش قابل تفکیک هستند. دژاوتی /اسپی/جیبندی جدی در حوزه درمان طبق سیستم طبقه هایبازی

ار انتشاند: جدی در حوزه درمان را بدین شکل تفکیک کرده هایبازی( عملکردهای Pبا توجه به معیار هدف )

ین اپیام آموزشی، انتشار پیام اطلاعاتی، انتشار پیام تشویقی، ارائه آموزش مغزی و ارائه آموزش فیزیکی. 

                                                           
1 Games For Health 
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ها همچون ایجدی برای عموم یا بیماران و همچنین افراد حرفه هایبازی( S) حوزهبا توجه به معیار  بندیدسته

های جدی بندی دیگری نیز برای بازیدسته (.Djaouti et al, 2012) پزشکان و محققین قابل تعمیم است.

بندی دژواتی و همکارانش بوده و مطابق با شکل حوزه سلامت بر اساس مخاطب ارائه شده که مشابه با دسته

 (Wattanasoontorn et al, 2013است ) 6

 
 (Wattanasoontorn et al, 2013) های جدی حوزه سلامت بر اساس مخاطببندی بازی. دسته6شکل 

 بیماران جدی برای عموم/ هایبازی 4.2.1

 مورد بررسی قرار گرفته استعمومی جدی با توجه به معیار هدف و حوزه مخاطبین  هایبازیدر این قسمت 

 جدی برای عموم یا گروه بیماران با پیام آموزشی هایبازی 4.2.1.1

یکند ساخته مبرای افرادی که بیمار هستند و یا هر فردی که برای سالم ماندن خود تلاش می هابازیاین 

اشاره  1«میژن-ری» توان به بازیاند میهایی که برای آموزش در حوزه سلامت ساخته شدهشوند. در بین بازی

 است که در داخل بدن انسان کرد. این بازی برای نوجوانان مبتلا به سرطان و در ژانر تیراندازی طراحی شده

                                                           
1 Re-Mission 
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 کنریشههای سرطانی را از بیماران مختلف کاربر این است که انواع مختلف سلول مأموریت. شودمیانجام 

ل درمان وتا به بیماران جوان اص گیردمیمورد استفاده قرار  هابیمارستانکند. این بازی جدی با موفقیت در 

 است. هاآنهدف آن آغاز گفتگو در مورد بیماری  شود و توضیح داده هاآن

ه عادات که بهایی بازیدیگری نیز وجود دارند که هم پیام آموزشی دارند و هم پیام پیشگیری، مانند  هایبازی

( قصد دارد کودکان را در مورد اثرات 2007) 1«فتَ ورلد»بازی ، حوزه غذایی سالم اختصاص دارند. در این

های آن محدود آواتار در شهری که فعالیت عنوانبهکاربر  نامناسب آموزش دهد. در این بازی مضر تغذیه

 ,Djaouti.et al) گذراندن وقت وجود دارد منظوربهوسوسه زیادی برای مصرف غذا و  کنداست زندگی می

2012.) 

ساله شخصیت اصلی را با بیماری سرطان از  4یک بازی روایی است که مبارزه  2«دتَ دراگون، کنسر»بازی 

منتشر شد و  2016کند. این بازی در سال پلی شاعرانه و با مضامین امید، ایمان و عشق روایت میطریق گیم

ز تصاویری ا 7شکل  .3شد 2016ترین بازی در کنفرانس بازی برای تغییر در سال برنده جایزه نوآورانه

 دهد.های مذکور را نشان میبازی

                                                           
1 Fat World 

2 That Dragon, Cancer 

3 https://www.gamesforchange.org/game/that-dragon-cancer/ 
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 (Djaouti.et al, 2012; gamesforchange, 2021) های با پیام آموزشی برای عموم یا بیماران. تصاویر نمونه بازی7شکل 

 جدی برای عموم یا گروه بیماران با پیام اطلاعاتی هایبازی 4.2.1.2

ا رفتارهای ب هابازین ایبرخی از گیرند. شوند در حوزه پیشگیری قرار میاطلاعاتی که ساخته می هایبازیاغلب 

( که در فرانسه ارائه شده است، به 2007) 1«روِِنز-سورتز» . برای مثال بازیهستنددر معرض ریسک مرتبط 

های شبانه آموزش بعد از جشن خصوصبهخطرهای نوشیدن مشروبات الکلی و رانندگی  در خصوصجوانان 

 .دهدمی

های بشردوستانه از تلاش دهد که ترکیبی( پیامی را ارائه می2008) 2«دلیور دِ نِت»ای متفاوت بازی در حوزه

آموزش  نظورمبه، ه توسط سازمان ملل منتشر شده استسلامت است. این بازی کحفظ و پیشگیری مرتبط با 

                                                           
1 Sortez- Revenez 
2 Deliver the Net 
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 تصویر 8شکل  (.Djaouti.et al, 2012)ها در آفریقا است توسط پشه ع مالاریاکاربران اینترنت در مورد شیو

 دهد.دو بازی را نشان می

 
 (Djaouti.et al, 2012) های با پیام اطلاعاتی برای عموم یا بیماران. تصاویر نمونه بازی8شکل 

 جدی برای عموم یا گروه بیماران با پیام تشویقی هایبازی 4.2.1.3

به کودکان  ارائه شده است که 2002در سال  1«س هیستوری دِ دنتسرام پتِیتِ -دیسی»ی بازدر این حوزه 

شود و رایگان در مدارس توزیع می صورتبهدهد. این محصول ها آموزش میدر مورد بهداشت دندان

دهد. در واقع این محصول پیام پیشگیرانه خود را ارائه می هاآنبازی جدی است که از طریق  5ای از مجموعه

است تا نام شرکت خود را برجسته کند. وقتی یک بازی جدی از این طریق  2سازندهفرصتی برای آزمایشگاه 

محسوب  3بازاریابی آموزشکند، یک بازی یک برند یا یک رویکرد بازاریابی را با یک پیام پیشگیرانه ترکیب می

 (.Djaouti.et al, 2012)شود می

با دادن فرصتی به بازیکن برای تأمل در موارد مثبت زندگی، به بازیکنان کمک کند تا بخشی  4«آپلیفتد»بازی 

از شادی خود را نیز بازیابی کنند و می توانند احساسات مثبت خود را ارتقا دهند. این بازی در هفدهمین جوایز 

                                                           
1 CD-Rom Petites Histoires de Dents 

2 Pierre Fabre 
3 Edumarket 

4 Uplifted 
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 دهد.تصویر دو بازی را نشان می 9شکل  .2حضور داشته است 1سالانه وبی

 
 (Djaouti.et al, 2012) های با پیام تشویقی برای عموم یا بیماران. تصاویر نمونه بازی9 شکل

 جدی برای عموم یا گروه بیماران برای آموزش مغزی هایبازی 4.2.1.4

ه بازار که متعلق ب هابازیهای مشابه اختصاص دارد. این نوع تعداد بسیار زیادی بازی به آموزش مغز یا دسته

و  متحدهایالاتهای بزرگ در هستند در آسیا بسیار محبوب هستند و در حال تجربه موفقیت 3تناسب مغز

 225به  2005میلیون دلار در سال  100تناسب مغز از  افزارنرمبازار  متحدهایالاتهستند. فقط در نیز اروپا 

منتشر شده  2005که در سال  4«نینتندو برِین ایج» زیافزایش یافته است. با 2007میلیون دلار در سال 

ست. در این گروه ا شدهشناختهبهترین بازی یکی از میلیون فروش نسخه در سراسر جهان  17است، با بیش از 

 7«ینجلِین چَ برِ»( و 2006) 6«بیگ برِین آکادمی»(، 2005) 5«برِین بووست»هایی مانند بازی سرعتبه

 (.Djaouti.et al, 2012)( نیز ارائه شدند 2007-2009)

کند منتشر شده و به کودکان کمک می 2019یک بازی مبتنی بر یادگیری است که در سال  8«مایتیِر»بازی 

                                                           
1 17th Annual Webby Awards: Official Honoree in Games category 

2 https://www.gamesforchange.org/game/uplifted/ 

3 Brain Fitness Market 
4 Nintendo Brain Age: Train Your Brain in Minutes a Day 

5 Brain Boost 
6 Big Brain Academy 
7 Brain Challenge 
8 Mightier 
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تا قدرت احساسی خود را تقویت کنند. این بازی فینالیست دریافت جایزه بهترین بازی یادگیری در کنفرانس 

 دهد.ها را نشان میتصاویر بازی 10شکل  .1بوده است 2020در سال بازی برای تغییر 

 
 ;Djaouti.et al, 2012) آموزش مغزی برای عموم یا بیمارانهای بازی. تصاویر نمونه 10شکل 

gamesforchange, 2021) 

 جدی برای عموم یا گروه بیماران برای آموزش فیزیکی هایبازی 4.2.1.5

شوند در این گروه های بدنی ساخته میکه با هدف مشارکت کاربر در فعالیت 2ورزشیژانر  هایبازیتمام 

                                                           
1 https://www.gamesforchange.org/game/mightier/ 
2 Exergaming 
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ترین بازی در این دسته است. قبل از ( در حال حاضر شناخته شده2007) 1«وی فیت» گیرند. بازیجای می

 (.Djaouti.et al, 2012اند )ارائه شده( 2004) 2«یورسلف فیتنس»جدی دیگری مانند  هایبازیاین بازی، 

 دهد.ها را نشان میتصاویر بازی 11شکل 

 
 (Djaouti.et al, 2012) برای عموم یا بیماران فیزیکیهای آموزش . تصاویر نمونه بازی11شکل 

 ای/ پزشکانجدی بر اساس مخاطبین حرفه هایبازی تفکیک 4.2.2

بهداشتی، پزشکان یا  هایمراقبتاند که برای متخصصان هایی ساخته شده( بازیSمطابق با معیار قلمرو )

 هایی است که برایکمتر از بازی توجهیقابل طوربه هابازیابزارهایی برای آموزش جراحان است. تعداد این 

 شود.عموم مردم استفاده می

 جدی برای پزشکان با پیام آموزشی هایبازی 4.2.2.1

رین ند، یکی از بیشتاشده بهداشتی طراحی هایمراقبتآموزش متخصصان  جدی که برایدر میان چند بازی 

افزار توسط دولت این نرممالی  تأمینمنتشر شد.  2007است که در سال  3«پالس»بازی تبلیغات در مورد 

میلیون دلار برای توسعه آن  10 است کهجدی بازار  هایبازی ترینگرانو یکی از  است متحدهایالات

                                                           
1 Wii Fit 
2 YourSelf! Fitness 

3 Pulse 
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 1ساز بالینی پزشکیرسد که در دسته مشابه شبیهشده است. در اصل این محصول به نظر می گذاریسرمایه

نابراین، ب؛ شده است، اختلاف بودجه بین این دو بازی منجر به اختلافات زیادی در شکل آن حالبااینباشد. 

کی خود تا کاربر بتواند تشخیص پزش دهدمیبالینی پزشکی اطلاعات را در قالب متن ارائه  سازشبیهجایی که 

بنابراین ؛ است گراییواقعکند و هدف آن غرق می بعدیسهبازیکن را در یک جهان  پالسبازی را تعیین کند، 

 سوال، از او کندقیماً معاینه هر بیمار را مستدنبال و  بیماران را از طریق یک بیمارستان مجازی تواندمیکاربر 

 .بفرستد MRIمانند  هاییآزمایشیا او را برای  بپرسد

 هایمراقبت، متخصصان منتشر شد 2007در سال که  2«هاسپیتال وِیست دیسپوزال» ای متفاوت، بازیدر حوزه

 ودشدهد. در این بازی از کاربر دعوت میبهداشتی را در زمینه مدیریت پسماندهای بیمارستان آموزش می

 بازیافت صحیح بیندازد هایسطلکه انواع مختلف اقلام )بقایای انسان، مواد جراحی و غیره( را در 

(Djaouti.et al, 2012.)  بازی است که هدف آن کاهش ساز تعاملی و مبتنی بر ، شبیه3«ریسک-اتَ»بازی

روفایل این پ اختلالات بیماران روانی و تعداد دانشجویان با این علائم است؛ در این بازی بازیکن در نقش استاد

کند تا سه نفری را که در معرض خطر هستند شناسایی کرده و سپس دانشجویان مجازی را تجزیه و تحلیل می

شده انجام دهد و مشخص شود که چگونه به مرکز مشاوره ارجاع داده  سازیها مکالمات شبیهبا هر یک از آن

ه مشاوره ها را با موفقیت بشود که سه دانشجو را به درستی شناسایی کرده و آنشوند. بازیکن زمانی برنده می

 دهد.ها را نشان میتصاویر بازی 12شکل  .4ارجاع دهد

                                                           
1 Medical Clinical Simulator 
2 Hospital Waste Disposal 

3 At-Risk 

4 https://www.gamesforchange.org/game/at-risk/ 
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 ,Djaouti.et al, 2012; gamesforchange) های آموزش برای پزشکانبازی . تصاویر نمونه12شکل 

2021) 

 جدی برای پزشکان با پیام اطلاعاتی هایبازی 4.2.2.2

بهداشتی هستند کاملاً در این  هایمراقبتبا هدف های بیمارستانی و عفونتهایی که برای پیشگیری از بازی

 گیرند.گروه قرار می

 جدی برای پزشکان با پیام تشویقی هایبازی 4.2.2.3

مثال شرکت  عنوانبه. دادتوان در این دسته قرار میرا تبلیغاتی که هدف آن پزشکان است  هایبازی

Medpict (Publicis Group)  را مانند هایی بازیدر این زمینه تخصص دارد. این شرکتCampto 

جدی در  هایبازی. این داده استتوسعه به پزشکان ( برای معرفی داروها 2008) Multaq( یا 2008)

 دنگیرمورد استفاده قرار می برای جلب نظر پزشکان، به بخش پزشکی شدهدادههای اختصاص نمایشگاه

(Djaouti.et al, 2012.)  دهد.ها را نشان میتصاویر بازی 13شکل 
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 (Djaouti.et al, 2012) تشویقی برای پزشکانهای . تصاویر نمونه بازی13شکل 

 درمان منظوربهجدی برای پزشکان  هایبازی 4.2.2.4

تاییدیه  در حوزه درمان سلامت روحیعنوان اولین بازی به 2020در سال های جدی که یکی از مهمترین بازی

است که برای درمان کودکان  2«انِدیور آرایکس»را دریافت کرده بازی  1سازمان غذا و داروی ایالات متحده

عنوان اولین این بازی به در حال حاضر شود.استفاده می 3فعالیساله مبتلا به اختلال نقص توجه و بیش 12تا  8

ه بازار عرضه ب این اختلالدیجیتال درمانی مبتنی بر بازی برای بهبود عملکرد توجه در کودکان مبتلا به  ابزار

 .4شودمیو تجویز 

این بازی برای افراد مبتلا به فیبروز کیستیک است.  5«فلاور فور آل»، پروژه گروه این هایبازیاز دیگر یکی 

کند. می ترکیب رانیاتومبیلو درمانی را در قالب یک بازی  کنندهسرگرممناسب یک ساختار  طوربهاست و 

این بازی متناسب با شرایط جسمی شود. سطح دشواری از نفس بازیکن برای جلو بردن ماشین استفاده می

 (.Djaouti.et al, 2012) بیماران مختلف قابل تنظیم است

                                                           
1 FDA 

2 EndeavorRX 
3 ADHD 
4 https://www.cnbc.com/2020/06/17/video-endeavorrx-is-first-video-game-approved-by-fda-to-

treat-adhd.html 
5 Flower For All 
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آغاز شده است. این پروژه  2005در سال  2است که توسط دانشگاه لا روشِلال 1«اتیسم»نمونه دیگر پروژه 

تان مورد سپزشکی کودک بیمارتحقیقاتی دانشگاهی منجر به تولید یک بازی جدی شد که توسط بخش روان

استفاده قرار گرفت. ویژگی این بازی آموزشی این است که برای کودکان اوتیسم طراحی شده است و توانایی 

کننده، این برنامه یک سیستم پیچیده برای انطباق با وضعیت بیماران را دارد. علاوه بر مکانیک سرگرم

ه اجازه کند کالت چهره و غیره( را فراهم میوتحلیل حوتحلیل رفتار بازیکن )زمان پاسخ بازی، تجزیهتجزیه

شکل  (.Djaouti.et al, 2012دهد پزشک بازی را در زمان واقعی برای حمایت بهتر کودک تنظیم کند )می

 دهد.میها را نشان تصاویر بازی 14

                                                           
1 Autisme 
2 La Rochellel 
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 (Djaouti.et al, 2012) های درمانی برای پزشکان. تصاویر نمونه بازی14شکل 

 بازی جدی برای تبلیغات 4.3

ای ، نوشته2001، در سال آمریکا 2ایپیکیدو متخصص در حوزه استراتژی ارتباطات از شرکت  1چن و رینگل

تعریفی را  هانآکردند. در این سند  تألیف« تبلیغاتی آینده تبلیغات تعاملی هستند؟ هایبازیآیا »با عنوان 

 شدهدرجهای فناوری بازی کردن تعاملی است که برای ارائه پیام از استفادهتبلیغاتی  هایبازی»ارائه کردند که 

                                                           
1 Chen & Ringel 

2 KPE 
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رایگان برای  هایبازیاز  هاسایتوببسیاری از  که حالی . در«شودکنندگان استفاده میتبلیغاتی به مصرف

، تا بنرهای تبلیغاتی خود را در اطراف بازی به نمایش بگذارند کنندمیخود استفاده  سایتوبایجاد ترافیک در 

 طوربهود. شدر محیط بازی ادغام کرده و با بازی یکپارچه می مستقیماًفراتر رفته و برندها را  تبلیغاتی هایبازی

نمایش  رایتبلیغاتی را ب هایبازیپلی قرار دارند. چن و رینگل سه نوع از های تجاری در دل گیمخلاصه پیام

 .(Chen & Ringel, 2001) 3کنندهاثباتو  2کنندهروشن، 1برند شناسایی کردند: مشارکتی

توسط بازی  که یفعالیت بامحصول  مشارکت دادن توسطبرند را یک که هایی هستند : بازیمشارکتی .1

 4«را دِ گیماِسپات»گیرد . نمونه بازی که در این دسته قرار میکندمعرفی کرده و تقویت میشود ارائه می

های پلی آن بر اساس مسابقه رانندگی است و جنبهمنتشر شده است و گیم 2004است که در سال 

همچنین  ، پلاک عقب ماشین وشدهتعبیهتبلیغاتی آن توسط مجموعه بیلبوردهایی که در اطراف مسیر 

همچنین لوگوهای  کند نشان داده شده است.مسابقه را رصد می زمانمدتبرند ساعتی که تایمر و 

شود. به این دلیل به این نوع کاربرد اسپانسرهای ساخت بازی نیز در محیط اطراف نمایش داده می

وانند تگذارند و مینمی تأثیربر مکانیک بازی  شدهدادهگویند چون برندهای نشان مشارکتی می

باید  دهند و بازیکنبرای کاربر را تغییر نمی شدهتعیینر واقع اهداف یا حذف شوند. د تغییریافته

بازی تبلیغاتی مشارکتی  تصویر (.Djaouti.et al, 2012کند )طی  زمانمدتمسیری را طی کمترین 

 نشان داده شده است. 15در شکل 

                                                           
1 Associative 
2 Illustrative 
3 Demonstrative 
4 SPORTURA THE GAME 
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 (Djaouti.et al, 2012) . تصویر نمونه بازی تبلیغاتی مشارکتی15شکل 

 عنوانبهکند. محصول پلی برجسته میهایی هستند که خود محصول را در طول گیم: بازیکنندهروشن .2

شود و از اجزاء اصلی بازی نیست. نمونه بازی که ابزاری جانبی برای تحریک تعامل کاربر استفاده می

در این بازی کاربر باید به  .است 2007در سال  1«ولکسواگنِ درایو این»گیرد در این دسته جای می

پلی ای هستند. همچنین گیمبه چه دهه ها گوش داده و تشخیص دهد که متعلقای از موزیکمجموعه

 سالگرد کارخانه ماشین آلمان طراحی شده است امین 60برای جشن  و 2بازی بر اساس اصول امتحان

(Djaouti.et al, 2012.) نشان داده شده است. 16کتی در شکل بازی تبلیغاتی مشار تصویر 

                                                           
1 Volkswagen Drive In 
2 Quiz 
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 (Djaouti.et al, 2012) کننده. تصویر نمونه بازی تبلیغاتی روشن16شکل 

وسط تبازی برای آزمایش محصول  تعاملی ظرفیتتبلیغاتی است که از همه  هایبازی: کنندهاثبات .3

اساس خواص  برتبلیغاتی  هایبازیپلی این دسته از گیمکند. بازی استفاده میخود در ها کنندهمصرف

رویکردهای مختلفی در این دسته وجود دارد. یکی از رویکردها استفاده از  شود.ساخته میمحصول 

شدن دهد تا مدلی را که تولیدکننده تمایل به برجستهاست که به کاربر اجازه می رانیاتومبیلبازی 

 2007در سال  3تویوتاو  2007در سال  2وامبی ،2009در سال  1ولوو آن دارد، آزمایش کند. بازی

 بعدیسازی سهاز موتورهای بازی اتومبیلسازندگان  هابازیای از این دسته هستند. در این نمونه

دهد تا کاربر شدن به کاربر داده و اجازه می ورغوطهاند و این فناوری حس خوبی از استفاده کرده

کند القا می هاآنید ماشین به وسایل نقلیه مجازی را آزمایش کنند و حس مطلوبی را برای خر

(Djaouti.et al, 2012.) نشان داده شده است. 17بازی تبلیغاتی مشارکتی در شکل  تصویر 

                                                           
1 Volvo S60 Concept: Volvo the game 
2 BMW M3 Challenge 
3 Toyota Auris Ice Experience 



 

41 

 

 (Djaouti.et al, 2012) اثبات کننده های تبلیغاتیبازی. تصاویر نمونه 17شکل 

 سیاسیبازی جدی برای اهداف  4.4

 وسیله ساختبرند، هم بهرا برای اهداف سیاسی به کار می هابازیافزارهای سرگرمی و ها و افراد، نرمسازمان

وسیله ساخت یک بازی موفق برای اینکه توجه هایی که درباره یک موضوع سیاسی مشخص است و یا بهبازی

برای افزایش آمریکا  2012به یک مسئله سیاسی را افزایش دهند. چندین بازی درباره مبارزات انتخاباتی 

ات انتخاب»و یا بازی  «گیمزاپیک »توسط شرکت  1«!رأی»بازی علاقه به این موضوع و افزایش میزان رأی شامل 

 .(1399و جعفری،  صوفیانی)دهساخته شده است  3«ام.تی.وی.» توسط است آنلاینکه یک بازی  2«تخیلی

برای اهداف فراتر از سرگرمی  دیجیتالهای دانشمندان درباره بحث برای طراحی بازی 2000از اواسط دهه 

مرکز تحقیقات  طراح بازی و از اولین محققان 4گونزالو فراسکاکردند. های سیاسی بحث میبرای فعالیت ویژهبهو 

کرده  بینیپیش، 2005مند است. او در سال های سیاسی علاقهدر دانمارک است که به بازی 5ایبازی رایانه

بیشتر در خانوارها، به یک سکوی محبوب برای تفسیر و فعالیت سیاسی و نفوذ با  دیجیتالیهای بود که بازی

 ای حاملعنوان رسانهبه دیجیتالهای (. بوگوست با تعریف بازیFrasca, 2005اجتماعی تبدیل خواهند شد )

                                                           
1Vote 

2 Fantasy Election ’12 

3 MTV 
4 Gonzalo Frasca 
5 Center For Computer Game Research 
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گذاران، مداران، احزاب سیاسی، سیاستتواند توسط سیاستها میکند که قدرت اقناعی این بازیپیام، اشاره می

برای انتقاد، توضیح و حتی تحریک مسائل نگاران های غیردولتی و همچنین روزنامهشهروندان فعال، سازمان

سه  1، لرنرکنندسیاسی استفاده میها برای اهداف از بازی . افراد(Bogost et al. 2010سیاسی استفاده شود )

 به مثابه کردن ، بازی2سیاستعلم در مورد  هایکند: بازیپیشنهاد می های سیاسیبرای بازیدسته اصلی 

هایی درباره موضوعات سیاسی هستند که هدف بازی دسته اول .4سیاسی همچون اقدام هاو بازی 3سیاسی اقدام

مسئله  به یک، و استدلال عمیق بدون ارائه تحلیلها است و ها آگاهی بخشی و ایجاد انگیزه در بازیکنان آنآن

های یکی از نمونهکند. از طرف دیگر دسته دوم، اصول طراحی بازی را وارد عمل سیاسی می. پردازدمی سیاسی

، بازیدسته لرنر ( دانست. آخرین1985) 6توسط آگوستو بوال 5های تئاترتوان نمایشمعروف این دسته را می

اند. این شده هایی است که برای دستیابی به تغییرات سیاسی طراحیسیاسی، شامل بازی اقدام همچونها 

 .(Sezen, 2018) .ورزی هستندتمربوط به سیاست نیستند بلکه روشی برای سیاس هابازی

 عنوانبهو باید  «اندساختار یافته یو نتایج خاص هاتعارض، خاص ها پیرامون قوانیناین بازی ...»گوید، لرنر می

 (.Lerner, 2014)سیاسی در نظر گرفته شوند  هایگیریتصمیمابزاری برای 

7«هوارد دین» جدیبازی  فراسکا و بوگوست
مهوری جنامزد ریاست 8هوارد دین تبلیغبرای  2003را در  

از  10تولوزشهر  ی، نامزد شهردار9بلیزی، فیلیپ 2001متحده تولید کردند. در فرانسه نیز در سال ایالات

های جدی با اهداف سیاسی هستند که توسط احزاب وضوح بازیبه هر دو بازی استفاده کرد.استراتژی  همین

های مانند بنگاه؛ شودمیرا تأمین  هاآنو بودجه شده  ها سفارش دادهبخشی از کمپین آن عنوانبه سیاسی

کنند تا نام تجاری خود را با موضوعات استفاده می بازاریابی آموزشبازی اقتصادی، احزاب سیاسی نیز از 

                                                           
1 Lerner 
2 Games About Politics 
3 Play As Political Action 
4 Games As Political Action 
5 Theatre of the Oppressed 
6 Augusto Boal 
7 Howard Dean for Iowa Game 
8 Howard Dean 
9 Phillipe Douste Blazy 
10 Toulouse 
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( به نمایندگی از حزب 2005) 1قانون اساسی بازی مثالعنوانبه. پیوند بزننداجتماعی مورد بحث در بازی 

 (.Djaouti.et al, 2012) تولید شد تا جوانان را نسبت به قانون اساسی اروپا حساس کند UDFسیاسی فرانسه 

دهد که در بازی جدی در حوزه سیاست است که به بازیکن این اجازه را می« 2بِرنچ آو پاور»همچنین بازی 

ار را دستور ک جمهور،آفرینی کند. در مقام رئیساصلی دولت نقشگذاری از جایگاه سه مرکز فرآیند قانون

کند قوانینی را کند و سعی میها را تجمیع میعنوان کنگره، حمایتکند. بهکند و قوانین را امضا میتعیین می

ا ر عنوان دیوان عالی کشور، قوانین قانون اساسی خودها مطابقت دارند و بههای آنتصویب کند که با ارزش

 .3کندارزیابی می

یاست است ساز ساین حوزه بازی دموکراسی است که یک بازی استراتژی شبیهبازی در  ترینمهمیکی دیگر از 

های در سالهای جدید با نسخهو به دنبال آن  ۲۰۰۵در سال  4رکت پازیتِک گیمو برای اولین بار توسط ش

قش . بازیکن در بازی دموکراسی نبر مقوله سیاست بسیار نادرند های مبتنیمنتشر شد. بازی ۲۰۱۳و  ۲۰۰۷

ها را در هفت حوزه وزیر یک دولت دموکرات را بر عهده دارد. بازیکن سیاستجمهور یا نخستیک رئیس

گیرد. اعمال هر و خدمات عمومی پیش می قانون ونقل، نظم،های خارجی، حملمالیات، اقتصاد، رفاه، سیاست

خصوص خود دهنده که هرکدام نیازهای بههای مختلف رأیزان رضایت و عدم رضایت گروهسیاست بر می

ها موجب اعتصابات، اعتراضات، تفرقه و پراکندگی افکار عمومی گذارد. عدم رضایت گروهرادارند، تأثیر می

 نشان داده شده است. 18های سیاسی در شکل تصاویر بازی .شودمی

                                                           
1 Constitution The Game 
2 Branches of Power 
3 https://www.gamesforchange.org/game/branches-of-power/ 
4 Positech Game 
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 (Djaouti.et al, 2012; gamesforchange, 2021) های سیاسی. نمونه تصاویر بازی18شکل 
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 جدی هایبازیحوزه مهم های و کنفرانس مؤسسات 5

های علمی در در حال افزایش هستند و دامنه روزروزبهجدی  هایبازیو مراکز تخصصی در زمینه  مؤسسات

 جدی و هایبازی، موسسه لبگلسالمللی . سه موسسه موفق بیندهندمیگسترش جدی را  هایبازیحوزه 

های مهم این حوزه و برخی کنفرانسجدی  هایبازیدیجیتال با محوریت خاص  هایبازیهای مرکز پژوهش

 شوند.در ادامه معرفی می

 (Glass Lab) لبیی گلسآمریکاموسسه  5.1

 .تی استشده است، وابسته به دانشگاه ام.آی. جدی بسیار شناخته هایبازیکه در عرصه  این موسسه

 ترین پژوهشگران این موسسه هستند.روانشناسان، محققان علوم ارتباطات و مهندسان هوش مصنوعی از اصلی

ترین شکل و یادگیری سریع توسط جدی، انتقال مفاهیم در ساده هایبازیهدف اصلی این موسسه از طراحی 

یجیتال د هایبازیبررسی قابلیت توان را می محورهای عملکرد این موسسه ترینمهمیکی از  ست.فراگیران ا

این موسسه بیش از هر چیزی، متمرکز بر جنبه یادگیری نام برد. جدی  هایبازیبه  شدنتبدیلتجاری برای 

و  جدی بر اساس استانداردهای علمی آموزشی است هایبازیآموزان، دانشجویان و معلمان در برای دانش

خدمات این موسسه در  است. 1«سیتی آموزشیسیم»این موسسه بازی  تولیدشدهبازی  ترینمهمنخستین و 

 :شودمیجدی به سه بخش اصلی تقسیم  هایبازیزمینه 

 سازان درجدی سایر بازی هایبازیمشاوره و آموزش ارتقای کیفی محتوای و  پژوهش، طراحی و ساخت بازی

 2زمینه یادگیری

 (Serious Games Institute-SGI) جدی هایبازیموسسه  5.2

 ستأسیدر دانشگاه کاونتری واقع در کشور انگلستان  2007در سال  3این موسسه توسط دکتر سارا دِ فریتاس

 کهیطوربه تر استتر و متنوعجدی بسیار گسترده هایبازیهای پژوهشی این موسسه در زمینه حوزهو  شد

 دی است.ج هایبازیبا محوریت  مؤسساتاین موضوع دلیل برتری این موسسه نسبت به سایر مراکز علمی و 

                                                           
1 SimCityEDU: Pollution Challenge 

2 https://www.glasslabgames.org/ 

3 Sara De Freitas 
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 و هایی مانند یادگیری و آموزش داردجدی در زمینه هایبازیسایت این موسسه بخشی برای فروش آنلاین 

لاین در آن صورتبهخود را  شدهساختهجدی  هایبازیتوانند زبان نیز می انگلیسیغیر سازان فراملی و بازی

 زمودنآتوانند از امکان این سایت در معرض استفاده و فروش کاربران کشورهای دیگر قرار دهند. همچنین می

 .1و ارزیابی بازی جدی خود برخوردار شوند

 (Center for Digital Games Research) دیجیتال هایبازیهای پژوهشمرکز  5.3

 2007از سال که با موفقیت  آمریکادر کشور  2«سلامت هایبازیپژوهش »این مرکز بر مبنای برنامه ملی 

ر با مدیریت دکترسمی  صورتبهکالیفرنیا سانتا باربارا  زیر نظر دانشگاه 2013در سال اجرا شد،  2013تا 

المللی جدی، شاید تنها و نخستین موسسه بین هایبازیطریق  در زمینه ارتقای سلامت ازشد.  تأسیسلیبرمن 

آموزش بیماران، طراحی شده است.  تأسیسبهداشتی  هایمراقبتباشد که با هدف خاص ارتقای سلامت و 

های جدی سفارشی در حوزه سلامت، شناسایی فناوری هایبازیجدی با هدف سلامتی، ارزیابی  هایبازی

 هایبازیعلاوه بر  و ترین رویکردهای این موسسه استو یادگیری از اصلی دیجیتال برای ارتقای سلامت

ه کند. در این زمینوارسازی برای آموزش ارتقای سلامتی به بیماران نیز استفاده میهای بازیجدی، از روش

متخصصان این مرکز را پژوهشگرانی از  ط این مرکز ساخته و یا حمایت شده است.بازی توس 400بیش از 

 .دهندهای علوم بیولوژیکی، علوم مهندسی و رایانه، علوم اجتماعی و رفتاری، هنر و علوم انسانی تشکیل میحوزه

یل لاپژوهشی آن یکی از د هایخروجیطیف پژوهشگرانی که در این مرکز هستند و گستردگی  گستردگی

 .3جدی است هایبازیتمایز آن از سایر مراکز تحقیقاتی دنیا در زمینه 

طراحی بازی جدی، سلامتی، یادگیری، سرگرمی و فناوری است.  از اندعبارتهای اصلی فعالیت این مرکز زمینه

که سازنده اصلی این بازی دانشگاه  نام دارد 4اسپایآی این مرکز بازی شدهساخته هایبازی ترینمهمیکی از 

                                                           
1 http://www.seriousgamesinstitute.co.uk/ 

2 Health Games Research 
3 https://www.cdgr.ucsb.edu/ 

4 EyeSpy: The Matrix 

http://www.seriousgamesinstitute.co.uk/
https://www.cdgr.ucsb.edu/
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دیجیتال واگذار  هایبازی هایپژوهشاست اما حقوق آن به دلیل ارتباط با حوزه سلامت، به مرکز  1مک گیل

فراد ا نفساعتمادبهیک بازی آنلاین رایگان است که با هدف خود مدیریتی و ارتقای شده است. این بازی 

 دهدمیی به بازیکن احساس امنیت انتقال که در فرایند باز شدهطراحیبازیکن 

 (Games For Change – G4Cتغییر )کنفرانس بازی برای  5.4

کی را به منابع مشتر، جدی برای تغییرات اجتماعی هایبازیبا استفاده از  که یک سازمان غیرانتفاعی است

و  کندبرگزار می یکنفرانسسالانه شد و  تأسیس 2004این سازمان در سال . دهدها ارائه میافراد و سازمان

های های آموزشی، چالشو از طریق کارگاه خواندفرامیخود  2فورسیجیرا از طریق جشنواره سالانه  نفعانذی

این کنفرانس سالانه جوایز متعددی را  کند.ای، تبادل ایده و منابع را تقویت میمشاوره هایپروژهطراحی و 

رین ترین، بهتگیرد. همه جوایز رقابتی هستند و با عناوینی همچون نوآورانهبرای برگزیدگان در نظر می

برای  یت گستردهواقعپلی، تاثیرگذارترین، بهترین بازی آموزشی، بهترین بازی دانشجویی، بهترین بازی گیم

 شوند.و بازی سال معرفی و اعطا می 3تجربه تغییر

شد. هدف  اندازیراه 2017در سال  4«برای تغییر واقعیت گسترده»برنامه های جدید این کنفرانس از برنامه

قعی دنیای وا هایچالشجانبه برای پرداختن به های همهاستفاده از رسانهو  علمیاین طرح توسعه یک جامعه 

 .همدلی و تقویت همکاری است ایجاد ،اجتماعی تأثیراتبرای 

دهد چگونه توسط این کنفرانس تهیه شده است که نشان می 5«آرکیدهای واقعیت گسترده»همچنین برنامه 

له کنند و صنایع مختلف را از جمهای جدیدی از تاثیر اجتماعی را ایجاد میهای واقعیت گسترده نمونهفناوری

تراولینک »، 6«تری»های توان به بازیهای گذشته مینهنمواز  کنند.درگیر می ...آموزش، بهداشت، سرگرمی و

                                                           

جدی با هدف افزایش  یهایبازن متمرکز است، ساخت آجدی بر  یهایبازیکی از موضوعاتی که دانشگاه مک گیل در حوزه  1

 (/http://selfesteemgames.mcgill.caموفق است. ) یهایبازیکی از همین  Matrixاست. بازی  نفساعتمادبه

2 G4C 

3 Best XR for Change Experience 

4 XR For Change 
5 XR Immersive Arcades 
6 Tree 
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 .4اشاره کرد 3«تراورس»و  2«اوِنیوس»، 1«وایل بلک

ای این کنفرانس است و مسابقه ملی طراحی بازی است که نیز یکی دیگر از برنامه 5آموزیبرنامه چالش دانش

آموزان در این برنامه دانش کند.ها را با یادگیری دیجیتال و تعامل تلفیق میآموزان به بازیاشتیاق دانش

ه خود نند بر جامعپردازند تا بتواهای دیجیتال در مورد دنیای واقعی خودشان میمقاطع متوسطه به خلق بازی

ه در های معلم/ مدرس. این برنامه شامل توسعه پیشرفته در یادگیری مبتنی بر بازی برای گروه6اثر بگذارند

ها، منتورینگ ، کارگاه7آموزیهای رقابتی دانشسازی در مدرسه و بعد از مدرسه، دورههای بازیهر شهر، دوره

اثیر اجتماعی با منابع دیجیتال که توسط حامیان دارای مساله ای صنعت بازی و موضوعات تتوسط افراد حرفه

 صورت ملی برگزارشد.شهر و به 6این برنامه آنلاین و در  2021شود است. در کنفرانس ارائه می

 (Games for Health Europe Conference) کنفرانس بازی برای سلامتی 5.5

کاربردی در حوزه  هایبازیای است که در زمینه حرفهسازمانی غیرانتفاعی و  8بنیاد بازی برای سلامت اروپا

ازمان در کند. این سسلامت، پیشرو است و سالانه کنفرانس بازی برای سلامتی را در کشور هلند برگزار می

 شده است. تأسیس 9جوریان و ساندرا توسط 2010سال 

و در شهر آیندهون هلند  2021و دهمین دوره این کنفرانس در ژوئن  2011اولین دوره کنفرانس در سال 

 .شده استتوسط این سازمان برگزار 

جدی در حوزه  هایبازیعرصه  سازانبازیپزشکان، شناسان و روانپزشکان، متخصصان علوم اعصاب، روان

 .10کنندگان و مخاطبان این کنفرانس هستندترین شرکتسلامت و اساتید دانشگاه از اصلی

                                                           
1 Traveling While Black 
2 AVEnueS 
3 Traverse 

4 https://www.gamesforchange.org/xr4c/ 
5 G4C Student Challenge 
6 https://www.gamesforchange.org/ 
7 Game Jams 

8 Games For Health Europe Foundation 
9 Jurriaan & Sandra van Rijswijk 

10 https://www.gamesforhealtheurope.org/ 

https://www.gamesforchange.org/
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 European Conference on) هابازیکنفرانس اروپایی یادگیری مبتنی بر  5.6

Games Based Learning) 

شود. ه میجدی و یادگیری شناخت هایبازیدر زمینه  المللیبینرویداد  ترینبزرگ یکی از عنوانبهاین کنفرانس 

مجازی  صورتبهدر شهر برایتون واقع در کشور انگلیس  2021سپتامبر دوره این کنفرانس در  پانزدهمین

در کشورهای اروپایی متعددی همچون اسکاتلند، اسپانیا، پرتغال، آلمان و یونان این کنفرانس . شدبرگزار 

 بسیاری از پژوهشگران و دانشگاهیان. کنندمیکشور در این کنفرانس شرکت  40هر سال بیش از و  برگزارشده

به مجموعه مقالات این کنفرانس رجوع  باریکحداقل  معمولاًجدی و یادگیری،  هایبازیبه حوزه  مندعلاقه

، هم سخنرانان، هم پذیرش مقالات بسیار گسترده هاکارگاه. تنوع موضوعات این کنفرانس هم در بخش اندکرده

ی ع یادگیری مبتنی بر بازت که بیشترین حجم مقالات علمی در موضواس هاییکنفرانسیکی از و  است

هرسال مقالات این کنفرانس  2«لرنینگ-ای»علمی را ثبت کرده است. مجله  و یادگیری مبتنی بر بازی 1دیجیتال

این مجله دانلود کنند. هر سال  سایتوباز طریق  فایل مقالات را توانندمی مندانعلاقهو  کندمیرا منتشر 

دی در ج هایبازیبهترین  درنهایتکه  شودمیبرگزار  سازانبازیدر حاشیه این کنفرانس میان  هاییرقابت

ران ، مورد حمایت ناشسازبازیدر صورت تمایل  هابازی. این گیرندمیحوزه یادگیری معرفی و مورد تقدیر قرار 

مخاطبان این کنفرانس،  .گیرندمیمراکز علمی در زمینه بازی و یادگیری قرار  تخصصی و هایانجمن، المللیبین

 باشند.مند به حوزه یادگیری می، پژوهشگران و افراد علاقهیادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال سازان عرصهبازی

شوند اما از لحاظ قدمت این کنفرانس جدی و یادگیری برگزار می هایبازیهای زیادی در حوزه کنفرانس

 3شودتر است و نخستین کنفرانس محسوب مینسبت به بقیه قدیمی

 Digital Games Research Association) دیجیتال هایبازیمؤسسه تحقیق  5.7

(DiGra)) 

کنند. های مرتبط با آن تحقیق میدیجیتال و پدیده هایبازی در زمینهدانشگاهیان و متخصصان  در این مؤسسه

                                                           
1 Digital-Game Based Learning  

2 e-learning 

3 https://www.academic-conferences.org/conferences/ecgbl/ 
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سانی هم آوردن همه ک کند. هدف کنفرانس سالانه آن گردبازی را نیز تشویق می در زمینهاین مؤسسه تحقیق 

ی از ادیجیتال شناخت فراهم آورند، از دانشگاه تا صنعت، طیف گسترده هایبازیتوانند درباره است که می

 .1هاها و تخصصرشته

 International Conference) برای کاربردهای جدی هابازیدنیای مجازی و  کنفرانس 5.8

on Virtual Worlds and Games for Serious Applications (VS-

Games)) 

شود و در آن در کشورهای مختلف برگزار می هرساله 3لیاروکاپیس با ریاست 2گیمز-اسوی کنفرانس علمی

جدی، مطالعات  هایبازیشوند. مقالات در حوزه کاربردهای هوش مصنوعی در مقالات برگزیده ارائه می

جدی، واقعیت افزوده، تعاملات انسان و  هایبازیهای جدی و دنیای مجازی، روش هایبازیموردی در حوزه 

ر های معتبجدی و... است که در ژورنال هایبازیکاربر در  سازیمدلمل، کامپیوتر، موضوعات مربوط به تعا

شوند. یازدهمین دوره از این کنفرانس منتشر می 5اِشپرینگر و 4آمریکاانجمن مهندسین برق و الکترونیک  ازجمله

 .6در کشور اتریش برگزار شد 2019در سپتامبر 

 Serious Games and) سلامت جدی و کاربردهای آن در حوزه هایبازیکنفرانس  5.9

Application for Health (SEGAH)) 

در کشور پرتغال  7با ریاست نانو رودریگز 2011کنفرانسی علمی است که اولین دوره این کنفرانس در سال 

برگزار شد. دبیرخانه دائمی این کنفرانس در کشور پرتغال قرار دارد و سالانه در کشورهای مختلف برگزار 

آنلاین برگزار شد. اهداف کنفرانس بحث و تبادل  صورتبه 2021همین دوره آن در آگوست شود. نمی

جدی در حوزه  هایبازیهای مرتبط با دانش، تجربیات و دستاوردهای فنی و علمی در خصوص فناوری

                                                           
1 http://www.digra.org/ 
2 VS-Games 
3 Fotis Liarokapis 

4 IEEE Computer Graphics and Applications 
5 Springer 

6 https://vsgames.org/2019/ 
7 Nuno Rodrigues 



 

51 

 .1جدی است هایبازیپذیرای مقالات علمی در حوزه  هرسالهسلامت و درمان است. این کنفرانس 

 Serious Playالمللی کنفرانس بین 5.10

این کنفرانس برای متخصصانی است که به دنبال استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی، اشتراک گذاشتن تجربه 

 هایبازیخود و همکاری مشترک برای شکل دادن به آینده آموزش هستند. مخاطبان کنفرانس سازندگان 

ر بازی هستند و سخنرانان مجرب در طراحی و ساخت این های یادگیری مبتنی بجدی و مجریان برنامه

ها، بهداشت و درمان، دولتی/ نظامی های آموزشی، شرکت، محققان دانشگاهی و مدیران ارشد برنامههابازی

 2020یابند. نهمین دوره این کنفرانس در سال های در حال ظهور در این کنفرانس حضور میو دیگر حوزه

 .2مرکزی برگزار شددر ایالت فلوریدای 

 Games and Learning Alliance conference) المللی گالاکنفرانس بین 5.11

(GALA)) 

سالانه در کشورهای  صورتبهو  2012جدی است که از سال  هایبازیاین کنفرانس مرتبط با علم و کاربرد 

هم آوردن محققان،  شود. هدف کنفرانس گالا، گردبرگزار می 3جدی هایبازیمختلف توسط انجمن 

روندها و بحث در مورد  ترینمهم، تحلیل روزبهگذاری تحقیقات دهندگان، ذینفعان و اشتراکتوسعه

جدی است. علاوه بر پذیرش مقالات، کنفرانس شامل نمایشگاهی است که  هایبازیاندازهای آینده چشم

ر دوره این کنفرانس در دسامب دهمینند. توانند آخرین محصولات خود را به نمایش بگذاردهندگان میتوسعه

 .4برگزار شد ایتالیادر کشور  2021سال 

 Games, Learning, and Society) ، یادگیری و جامعههابازیکنفرانس  5.12

Conference) 

 تأثیرر جامعه توانند بکه می هاییبازی به موضوعشود، ، ویسکانسین برگزار می«مدیسن»این کنفرانس که در 

                                                           
1 https://www.segah.org/2021/ 
2 https://www.seriousplayconf.com/ 
3 Serious Games Society 
4 https://conf.seriousgamessociety.org/ 
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آورد تا درباره اینکه چطور می گرد همپردازد. این کنفرانس دانشگاهیان، طراحان و معلمان را بگذارند، می

ده صوفیانی و جعفری، ) 1توانند یادگیری، فرهنگ و آموزش را افزایش دهند بحث کنندهای بازی میفناوری

1399.) 

 (The Serious Game Initiative) جدی هایبازیمبتکران  5.13

های رهبری و مدیریت که بخش عمومی با آن مواجه است تمرکز در کشف چالش هابازیاین مرکز بر کاربرد 

تفاده هایی شامل اسالکترونیک و پروژه هایبازیدارد. یکی از اهداف آن کمک به برقراری ارتباط میان صنعت 

یکی از پرطرفدارترین در آموزش، یادگیری، سلامت و سیاست عمومی است. این کنفرانس  هابازی

چگونگی تولید، تولیدکنندگان  شود و بهسال در واشنگتن برگزار می جدی است که هر هایبازیهای کنفرانس

 (.1399ده صوفیانی و جعفری، ) 2پردازدمی هابازی و بازار هدف این

 (The Serious Games Summit D.C) سی جدی دی. هایبازیاجلاس  5.14

گردد، هدفش یافتن . برگزار میسی و در واشنگتن دی. ایجادشده 3«.پی سی.امِ.»این اجلاس توسط گروه بازی 

 -جدی هابازیجدی متمرکز است. بخش اصلی  هایبازیهای جدید برای وسعت دادن طیف مخاطبان روش

این کنفرانس بازی نقش مرکزی را در  -شامل ارتش، دولت، مراقبت بهداشتی، آموزش شرکتی و آموزش

برای سازندگان  هشدگرفته در نظرکنند. پیش از کنفرانس سالانه سازندگان بازی شکل کوتاهی از کنفرانس، می

 .(1399)ده صوفیانی و جعفری،  4شودبازی، برگزار می

  

                                                           
1 www.glsconference.org 
2 www.seriousgames.org 
3 CMP Game Group 
4 www.seriousgamessummit.com 
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 جدی هایبازیبازار  6

، از بنیانساویرشوند؛ میکاری جدی محسوب وهای جدی به عنوان ابزاری برای تجارت و کسبامروزه بازی

میلیون  20حال حاضر یک صنعت  های جدی دربازار بازی»بیان کرد که های جدی، گذاران مبتکران بازی

های آینده رود که این بازار در دههمیلیاردی دلاری در سال است و انتظار می 10های دیجیتال دلاری و بازی

های بازار بازی هکه ساویر اشاره کرده است، امروز طورهمان .(1399صوفیانی و جعفری، )ده «افزایش پیدا کند

 هایبازیمنتشر شده است درآمد  1مارکتتوسط الای 2019در گزارشی که در سال و  جدی شکل گرفته است

شود که با نرخ بینی میشمیلیون دلار گزارش شده است و پی 731میلیارد و  2بالغ بر  2016جدی در سال 

 .2میلیون دلار برسد 167میلیارد و  9به  2023درصد تا سال  19.2سالانه رشد مرکب 

 های جدی در جهانعوامل مهم در رشد بازار بازی 6.1

، رشد هاطور مثال، افزایش نیاز به تعامل کاربران در شرکتعوامل بسیاری در رشد بازار سهیم هستند، به

آیند. همچنین دیجیتالی ر رشد این بازار به شمار میهای آموزشی موبایلی ازجمله عوامل مهم دکاربری بازی

د، وجوهای جدیدی را در این بازار ایجاد کرده است. بااینهای اجتماعی، فرصتشدن گسترده و ظهور شبکه

توان به مواردی همچون طراحی نامناسب بازی شوند که میعواملی دیگری هستند که مانع رشد این بازار می

مارکت منتشر کرده است مهمترین عوامل رشد های جدی اشاره نمود. گزارشی که الایزیو عدم آگاهی از با

 این بازار را در قالب موارد زیر برشمرده است:

 هاهای تعامل بهتر کاربر در شرکتافزایش نیاز به پلتفرم 6.1.1

وری تقای بهرهمنظور ارآموزان و کارمندان وجود دارد. بهوری دانشرابطه مستقیمی میان تعامل و بهره

های مهم ای یکی از فعالیتهای آموزشی و توسعهها، تعامل و مشارکت کارمندان در برنامهشرکت

 های جدی در شرکت هستند.گذاری پلتفرم بازیها مایل به سرمایهها، سازماناست. برای این فعالیت

هاست که با تعریف شرایط، یک سیستم فناوری اطلاعات برای سازمان 3کومارچ طور مثال پلتفرمبه

                                                           
1 alliedmarke 

2 https://www.alliedmarketresearch.com/serious-games-market 

3 Comarch Enterprise Engagement 

https://www.alliedmarketresearch.com/serious-games-market
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سازی طور جامع پیادههای تعامل در محیط کار را بهقوانین و دستاوردهای بازی، سازوکارها و مؤلفه

 کنند.می

دریافت تاییدیه سازمان غذا و داروی  2020های جدی در سال یکی از مهمترین اتفاقات در بازار بازی

عنوان اولین بازی در حوزه درمان سلامت است که به« اِندیور آرایکس»لات متحده توسط بازی ایا

شود. استفاده می 1فعالیساله مبتلا به اختلال نقص توجه و بیش 12تا  8روحی برای درمان کودکان 

 انیی درموعنوان ابزار و دارهای جدی بهظرفیت بازیاستفاده از بر  مهر تاییدی این اقدام بدون شک

ها به بازار ایجاد کرده هاست و مسیری ویژه را برای ورود این بازیدر راستای حل مسائل و بیماری

 است.

 های آموزش و توسعهتوجه فناوری واقعیت مجازی در فعالیتپذیرش قابل 6.1.2

قعی واهای جدی داشته است، چرا که با ایجاد محیط توجهی در بازار بازیواقعیت مجازی پذیرش قابل

شود. ها میهای کارمندان و عملکرد آنهای آموزش و توسعه، باعث افزایش فعالیتبرای فعالیت

کنند شامل افزایش آگاهی در عواملی که به رشد بازار واقعیت مجازی در سراسر جهان کمک می

 .راحتی در بازار در دسترس هستندصرفه که بهبههای مقرونحلها و راهمورد این فناوری

 دیجیتالی شدن گسترده 6.1.3

توجهی برای رشد های قابلدیجیتالی شدن در مقیاس بزرگ و در اقتصادهای در حال رشد، فرصت

های جدی در سراسر جهان فراهم کرده است. در مناطقی که از نظر دیجیتالی شدن، در بازار بازی

های تعامل کارمندان ی برنامههای جدی برای بهبود و ارتقاسطح بالایی قرار دارند، استفاده از بازی

 تر است.صرفهتر و مقرون بهآسان

 های نامناسب بازیطرح 6.2

مکانیسم کار یک بازی جدی بسیار به طراحی آن وابسته است تا حداکثر تأثیر را بر کاربر ایجاد کند  

ست ان داما چنانچه بازی نتواند به هدف موردنظر خود یعنی تعامل و درگیری، آموزش و توسعه کارکن

                                                           
1 ADHD 
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بازی  های نامناسبگذاری توجه کرد؛ بنابراین طراحیها برای سرمایهتوان به این بازییابد، دیگر نمی

 تواند مانع رشد بازار شود.می

بیشترین درآمد را به  2016آسیا و اقیانوسیه در سال ها در این بازی، بازار های جدیبازار بازی طبق گزارش

خود اختصاص داده است که ناشی از جمعیت بالا، نفوذ بالای اینترنت در منطقه، تعداد بالای جوانان فعال در 

در  هابازیبازار این  2017رود که از سال های آنلاین بوده است. انتظار میهای اجتماعی و سایر پلتفرمشبکه

ی لاتین، خاورمیانه و آفریقا( با بالاترین میزان نرخ رشد مرکب افزایش یابد که این امر آمریکا) 1لامیامنطقه 

ایی که برای هکنندگان و همچنین فرصتشناختی مصرفبا توجه به رشد نفوذ اینترنت، تغییرات در جمعیت

افزار و سایر خدمات در این منطقه وجود دارد، افزار، سختمحتوای یادگیری الکترونیکی، نرم کنندگانتأمین

م های نرخاص توسعه مهارت طوربه، خاورمیانه بر ارتقای فرآیند دیجیتالی کردن و براینعلاوهدهد؛ رخ می

 خواهد بود. تأثیرگذارتمرکز دارد که بر این رشد 

رخ با نلامیا دهد، منطقه جدی را بر اساس تقسیم جغرافیایی نشان می هایازیببازار  19که شکل  طورهمان

داشته و این  2023تا  2017های درصد بالاترین رشد درآمد را در این حوزه طی سال 23.9رشد مرکب 

 رشد ادامه خواهد داشت.

                                                           
1 LAMEA 
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 (alliedmarketresearch, 2019) های جدی بر اساس جغرافیا. تقسیم بازار بازی19شکل 

اساس  شود. برهای جدی بر اساس نوع کاربر، کاربرد، صنعت و جغرافیا تقسیم میدر این گزارش، بازار بازی

ات شود. بر اساس کاربرد نیز بازار به تبلیغها تقسیم میکنندها و مصرفنوع کاربر، بازار به دو شاخه شرکت

 20ود. شکل شبندی میریزی، منابع انسانی و سایر موارد طبقهتحقیق و برنامهسازی، و بازاریابی، آموزش شبیه

 سازی رشد خواهد کرد.ها بر اساس افزایش در آموزش شبیهدهد که آینده این بازینشان می
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 (alliedmarketresearch, 2019) های جدی بر اساس کاربرد. تقسیم بازار بازی20شکل 

بهداشتی،  هایمراقبتهای بر اساس صنعت با دسته، 21مطابق با شکل جدی  هایبازیهمچنین بازار جهانی 

بندی گیرد. طبقهقرار می موردبررسیفروشی، رسانه و سرگرمی و سایر هوافضا و دفاعی، دولت، آموزش، خرده

 گیرد.قرار می لامیای شمالی، اروپا، آسیا و اقیانوسیه و آمریکادر چهار منطقه نیز جغرافیایی بازار 



 

58 

 

 (alliedmarketresearch, 2019) های جدی بر اساس صنعت. تقسیم بازار بازی21شکل 

جدی  هایبازیبازار  است گزارشی در خصوص شرکت تحقیقات کمی که یک 1متاریویژه  طوربههمچنین 

ساله در سراسر جهان برای یادگیری پنج 2کرده است. طبق این گزارش نرخ رشد سالانه مرکبارائه آموزشی 

رود زمان بیش از چهار برابر خواهد شد و انتظار می مرور است و درآمد به درصد ۳۳.۲مبتنی بر بازی حدود 

 ۲۱۰۰ه بیش از شد. در جدیدترین گزارش اعلامبرسدمیلیارد دلار در سال  ۲۴به بیش از  ۲۰۲۴در سال 

 کنند.کشور در سراسر جهان فعالیت می ۱۲۲کننده بازی جدی در تأمین

ا ها مصادف بهای رو به رشد قرار دارد. این نوآوریصنعت جهانی یادگیری مبتنی بر بازی در میان نوآوری

هوش  و مسیریابیرباتیک، هوش واقعیت مجازی، واقعیت افزوده و واقعیت ترکیبی  العادههای خارقپیشرفت

های جهانی یادگیری مبتنی بر بازی شرکتخصوصی،  هایگذاریمصنوعی است. امروزه هدف اصلی سرمایه

خصوص در سه سال اخیر افزایش چشمگیری سال گذشته، به ۹ها در گذاریاست. طبق این گزارش سرمایه

تا  ۲۰۱۶ارد دلار بودجه از سال میلی ۳.۹بیش از شود مشاهده می 22گونه که در شکل همانداشته است. 

                                                           
1 METAARI 
2 CAGR 
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 .آموزش واردشده است در زمینهسازی های بازیبه شرکت ۲۰۱۸

 
 ,alliedmarketresearch) های جهانی یادگیری مبتنی بر بازیهای خصوصی در شرکتگذاری. سرمایه22شکل 

2019) 

شرکت ، ۲۰۱۸آموزشی میلیاردها کاربر به خود اختصاص داده است. در اوایل سال  هایبازیدر حال حاضر 

، LEGO) شخص ثالث هایبازی)دارای بیش از دو میلیارد کاربر( اعلام کرد که با مجوز دادن به  1نت چینتنِسِ

Age of Learning ،Triseum ،Fishing Cactus )طور رسمی المللی، بهدهندگان بینازجمله توسعه و غیره

د تازگی وارجهان به دیجیتال هایبازیشرکت  ترینبزرگجدی هستند. اساساً،  هایبازیدر حال گسترش 

)آمازون چین( اعلام کرد  2فروشگاه اینترنتی چین ،۲۰۱۹بازار یادگیری مبتنی بر بازی شده است. در آوریل 

 فروخته است. هاآنرا به  3ماینکرفت که مایکروسافت حق توزیع انحصاری نسخه چینی

ور در این کشبه همین دلیل فرصت درآمدزایی  آموز ابتدایی و متوسطه دارددانشمیلیون  ۲۰۰چین بیش از 

ر جدی د هایبازیدهندگان یادگیری برای کودکان، بهترین فرصت برای توسعه هایبازی .بسیار زیاد است

تقریباً سه برابر  ۲۰۲۴درصد است و درآمد آن تا سال  ۲۱.۴ هابازیاین  بینی است. نرخ رشدطول دوره پیش

                                                           
1 Tencent 
2 JD.com 
3 Minecraft: Education Edition 
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 .جدی دارند هایبازیبالاترین نرخ رشد را برای درصد  ۴۷.۵های جهانی با امروزه شرکتخواهد شد. 

ست. بینی کرده امتاری درآمد یازده نوع بازی جدی را بر اساس دامنه محتوا و روش انتقال دانش پیششرکت 

یک طرح طراحی و توسعه آموزشی است. ی معکوس محصولات پرفروش حاصل شد و هندساین چارچوب با م

اله جهانی سهای پنجبینیاولین گزارش یادگیری مبتنی بر بازی در جهان است که پیش ۲۰۲۴-۲۰۱۹گزارش 

 :دهد. یازده بازی جدی به شرح زیر استآموزشی مبتنی بر هوش مصنوعی ارائه می هایبازیرا برای 

 اندام و مربیان مغزشناختی تناسب هایبازی 

 جدی آموزشی مبتنی بر دانش هایبازی 

 آموزشی مبتنی بر مهارت هایبازی 

 آموزشی یادگیری زبان هایبازی 

 یادگیری در ابتدای کودکی هایبازی 

 بازی آموزشی مبتنی بر مکان 

 ارزشیابی و ارزیابی آموزشی هایبازی 

 آموزشی مبتنی بر نقش هایبازی 

 آموزشی واقعیت افزوده هایبازی 

 آموزشی واقعیت مجازی هایبازی 

 آموزشی هوش مصنوعی هایبازی 

 هایبازییادگیری زبان و  هایبازییادگیری در ابتدای کودکی،  هایبازی، ۲۰۲۴تا سال طبق این گزارش 

میلیارد دلار خواهد  ۲بیش از  هاآندرآمد همه  دارند و بیشترین درآمد را ،ارزیابی و ارزشیابی قبل از استخدام

 واقعیت مجازی یادگیری مبتنی بر هایبازیبا بیشترین میزان رشد،  هابازیازجمله  ،24با توجه به شکل بود. 

 ۴۱.۸یادگیری زبان با  هایبازیو  درصد ۴۶.۲ارزشیابی و ارزیابی با  هایبازیازآن و پس درصد ۵۱.۹با 

 توان برشمرد.رشد را می درصد
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 (alliedmarketresearch, 2019) نرخ رشد جهانی برای یادگیری مبتنی بر بازی توسط یازده نوع بازی. 23شکل 

 جدی هایبازیفرینان کلیدی صنعت آنقش 7

 Ltd BreakAway ،Designing Digitallyهایی بزرگی همچون شرکت، alliedmarketطبق گزارش 

Inc. DIGINEXT ،IBM Corporation ،Intuition ،Learning Nexus Ltd ،Nintendo ،Promotion 

Software GmbH ،Revelian  وTata Interactive Systems ها بازار هستند. هر یک از این شرکت

وکار مانند اکتساب، گسترش جغرافیایی، توسعه محصول، اتحاد مختلف کسب هایاستراتژیخود را با اتخاذ 

 اند.همکاری گسترش دادهو  1استراتژیک

  

                                                           
1 Strategic Alliance 
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 های جدی در ایرانبازی 8

عنوان یک بخش جدی از بهها های جدی در ایران قدمت چندانی ندارد. این بازیتمرکز ویژه بر بازی

نها متولی عنوان تای بههای رایانهاکوسیستم، نزدیک به ده سال است که وارد ایران شده است و بنیاد ملی بازی

پردازد. در این راستا بنیاد های جدی در ایران میبا تمرکزی ویژه به موضوع بازی 1396 این حوزه، از سال

صورت سالانه، تلاش دارد تا ابعاد تحقیقاتی، ساخت و تولید و های جدی بهبا برگزاری رویداد جایزه بازی

 با این مفهوم آشنا نماید. هاها و سازمانها را تقویت کند و مخاطبین این حوزه را از افراد، تیمترویج بازی

های جدی با برگزاری در عنوان اولین و معتبرترین رویداد متمرکز بر بازیهای جدی بهرویداد جایزه بازی

های جدی و جشنواره بازی جدی سال، های جدی، هکاتون بازیالمللی بازیقالب سه بخش سمپوزیوم بین

 شود.برگزار می

علمی این حوزه فقط به زبان انگلیسی است و آثار ارسالی توسط سه داور پذیرای مقالات ، سمپوزیومبخش 

صورت شفاهی و پوستری ارائه و پس از اتمام گیرند. در نهایت مقالات بهگیرانه قرار میمورد داوری سخت

تر و رشوند. همچنین از مقاله بنمایه می آمریکاانجمن مهندسین برق و الکترونیک  رویداد در پایگاه استنادی

 شود.مقالات شفاهی در قالب جوایز نقدی تقدیر می

ه در هایی ک، میزبان آثار تولیدشده در موضوعات مختلف حوزه بازی جدی است. افراد یا تیمجشنوارهبخش 

های جدی، صاحب اثری هستند، آثار خود را برای شده برای بازیهای معرفیهر یک از موضوعات و شاخه

ورد داوری علمی، ی جدی در سه مرحله مهابازیپس از دریافت آثار ارسالی، کنند. دبیرخانه جایزه ارسال می

های منتخب برای فینال، به ارائه دستاوردهای های داوران، تیمگیرند و پس از بررسیتولید و تجاری قرار می

ها شود. در این بخش نیز از بازی جدی سال و فینالیستمیبازی جدی سال معرفی  درنهایتو  پردازندمیخود 

ت ویژه این بخش، مشارکت نهادهای دولتی و خصوصی و تقدیر شود. یکی از نکادر قالب جوایز نقدی تقدیر می

 شان است.هایهای جدی مطابق با اولویتاز بازی

پردازی و تجربه ساخت یک بازی جدی برگزار روزه است که با هدف ایدهسازی سه، یک رویداد بازیهکاتون

تون برای ساخت بازی حول یک نام، در روز برگزاری هکاکنندگان پس از ثبتشود. در این بخش شرکتمی
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پردازند و علاوه بر منتورهای فنی خبره در حوزه تولید و طراحی بازی، منتورهای تخصصی مساله به رقابت می

و ایده  شده نهایتاً تا نسخه دِمو، تجربههای توسعه دادهبا توجه به مسئله و دغدغه حامی نیز حضور دارند. بازی

موضوع مطرح شده هستند. تاکنون، سه استان تهران، اصفهان و آذربایجان اولیه ساخت یک بازی جدی در 

ها یزبانهای دیگری نیز به جمع مرود در آینده استاناند و انتظار میکنندگان هکاتون بودهشرقی میزبان شرکت

یماد به ن های گذشته نهادهایی همچون موسسهو نمایندگان بنیاد برای برگزاری هکاتون اضافه شوند. طی دوره

نمایندگی از وزارت بهداشت و درمان، وزارت ورزش و جوانان، بنیاد ملی نخبگان، ستاد توسعه علوم و 

های شناختی، ستاد اقتصاد دیجیتال و هوشمندسازی و کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان از فناوری

 اند.حامیان و صاحبان مساله این بخش بوده

شده به های دموی ساختهشده و همچنین بازیتعداد مقالات، بازی و آثار ارسالطی چهار دوره برگزارشده 

 است. 4شرح جدول 

(ایهای رایانهبنیاد ملی بازی) های جدی. آمار مقالات منتشر شده و آثار ارسال شده به رویداد جایزه بازی4جدول   
 1399 1398 1397 1396 های رویدادبخش

 18 23 21 24 های جدیالمللی بازیسمپوزیوم بین

 75 72 36 55 جشنواره بازی جدی سال

 46 38 19 _ های جدیهکاتون بازی

شوند که هر کدام با توجه به هدفی در ادامه معرفی می 1399الی  1396های های جدی سالهمچنین بازی

 گیرند.شده قرار میهای کاربردی ارائه کنند در یکی از حوزهکه دنبال می

 بازی طرلان 8.1

انتخاب شد و مورد تقدیر قرار گرفت. بازی  1396عنوان اولین بازی جدی سال ایران در سال این بازی به

توسط خانه یادگیری توتیا توسط دکتر عاطفه احمدی طراحی و ساخته شده است که با هدف تقویت قدت 
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اطی بازیکنان کودک را ارتقا دهد. این بازی به مشکلاتی گیری در کودکان تلاش دارد تا مهارت ارتبتصمیم

دهد که پردازد و به کودکان آموزش میها مواجه شوند میمدرسه با آن که کودکان ممکن است در محیط

نسبت به محیط، افراد پیرامونش و شرایطی که پیش رو دارد چگونه بهترین تصمیم را برای فارغ شدن از 

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 24شکل  د.شده بگیرنمسئله مطرح

 
 . تصویر بازی طرلان24شکل 

 ساز رانندگی نصیربازی شبیه 8.2

ساز کاررفته در محیط مجازی این شبیهمنظور آموزش رانندگی طراحی شده و تصاویر گرافیکی بهاین بازی به

یکی از تغییر است. این تصاویر گرافنیاز و سفارش مشتری قابلبعدی است و با توجه به بومی هر منطقه و سه

و  نصیرالدین طوسی استحیث فناوری و روش تولید در انحصار گروه واقعیت مجازی دانشگاه صنعتی خواجه

ترین زمان ممکن تصاویر گرافیکی متناسب باسلیقه و نیاز مشتریان را عرضه دهد که در کوتاهاین امکان را می

شکل  را در جشنواره کسب کرده است. 1397عنوان بازی جدی سال ساز رانندگی نصیر بازی شبیهنماید. 

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 25
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 ساز نصیر. تصویر بازی شبیه25شکل 

 بازی تیزران 8.3

ا شرکت فناوران جوان رایکا و بگیرد توسط های جدی قرار میاین بازی که در حوزه تندرستی و سلامت بازی

ای دانشگاه هنر اسلامی تبریز ساخته شده است و دارنده عنوان بازی جدی سال حمایت دانشکده چندرسانه

عنوان یک بازی ورزشی برای ورزش با رویکرد خلق محیطی مجازی و فانتزی، به« تیزران»بازی  است. 1398

ردی های فزی تیزران ابزاری برای تخلیه هیجان، نمود تواناییسواری طراحی و تولید گردیده است. بادوچرخه

های فرد از دنیای واقعی به شود. با انتقال توانایینفس قلمداد میسواری و ایجاد حس اعتمادبهدر دوچرخه

سانده نوعی به فعالیت رهای بالقوه فردی را بهدنیای مجازی و درگیر ساختن وی با سناریوهایی جذاب، قابلیت

ی هایکند. وجود ویژگیور کردن بازیکن در دنیای بازی، او را نسبت به ادامه ورزش ترغیب میو با غوطه

د، شوهمچون بازی دونفره یا آنلاین که موجب ایجاد حس رقابت مضاعف در میان ورزشکاران و کاربران می

در  GALAیزه در رویداد بخشد. این بازی یکی از نامزدهای دریافت جاجذابیت دوچندانی به محصول می

های المللی است و هرساله توسط انجمن بازیفرانسه بود که یک رویداد رقابتی، نمایشگاهی و کنفرانسی بین

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 26شکل  شود.جدی برگزار می
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 . تصویر بازی تیزران26شکل 

 بازی سردار 8.4

تیم آزمایشگاه واقعیت افزوده شناختی )کارلَب( در دانشگاه هنر اسلامی تبریز با هدف بازی سردار ساخته 

افزاری برای بازدید از خانه ستارخان، سردار ملی در تبریز را دستاویز خلق ترویج گردشگری ایده طراحی نرم

زوده فناوری واقعیت افجذاب کرده تا مخاطب تجربه متفاوتی از بازدید از این موزه تاریخی به کمک  یک بازی

تصویر این بازی  27شکل  را به خود اختصاص داد. 1399داشته باشد. بازی سردار عنوان بازی جدی سال 

 دهد.را نشان می

 
 . تصویر بازی سردار27شکل 
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 بازی فینگیلیش 8.5

 کند و هدف آن انتقالتسهیل میاین بازی آموزش و یادگیری زبان انگلیسی را برای کودکان و نوجوانان 

بخش از آموزش زبان به کاربران است. این بازی در جشنواره بازی جدی سال انگیز و لذتای هیجانتجربه

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 28شکل  شرکت کرده بود. 1397

 
 . تصویر بازی فینگیلیش28شکل 

 بازی معماری معاصر ایران 8.6

ش کند و با افزایوارسازی فراهم میاین بازی شرایط آموزش و یادگیری معماری معاصر ایران را به شیوه بازی

ویژه آموزش توجهی کیفیت آموزش بهطور قابلرود بهمشارکت و درک عمیق یادگیریِ یادگیرندگان، انتظار می

 29شکل  بوده است. 1397بازی جدی سال  دروس معماری را ارتقاء بخشد. بازی از آثار ارسالی به جشنواره

 دهد.تصویر این بازی را نشان می
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 . تصویر بازی معماری معاصر ایران29شکل 

 بازی ریشتر 8.7

آفرینی است که فرد در آن باید کاراکتری را در طول وقوع یک زلزله به نقشبازی ریشتر یک بازی شبه 

و خطرات محیط را بررسی کرده و در یک بازه کند. در این بازی فرد باید چالش  امن هر محیط هدایتمکان 

زمانی محدود خود را از خطرات موجود در آن محیط دور کند. این بازی توسط شرکت توسعه پرداز هوشمند 

تصویر این بازی  30شکل  بوده است. 1398های جشنواره بازی جدی سال راسپینا ساخته شده و از فینالیست

 دهد.را نشان می
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 ریشتر. تصویر بازی 30شکل 

 پرسونا )آموزش سبک زندگی( بازی 8.8

د. طور دلخواه انتخاب کنتواند جنسیت خود را بهآفرینی مکالمه محور است که کاربر میپرسونا یک بازی نقش

تواند مستقل برای خود بسازد. به کمک این بازی کاربر می تواند چندین پروفایل کاملاعلاوه هر کاربر میبه

اتی های مختلف صحبت کند و اطلاعسازی کند، با شخصیتآل خود را شبیهشخصیت واقعی یا شخصیت ایده

 31شکل  ارسال شد. 1398درباره تیپ شخصیتی خود به دست آورد. این بازی به جشنواره بازی جدی سال 

 دهد.تصویر این بازی را نشان می
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 . تصویر بازی پرسونا31شکل 

 بازی کشکک 8.9

را فشار  های کارتونیدر این بازی، بازیکن برای تقویت کشکک زانو، با یک دستگاه متصل به رایانه، گوجه

ای دانشجویان دانشکده چندرسانهکند. بازی توسط بخشی زانو تمرین میدهد و از این طریق برای توانمی

های دانشگاه هنر اسلامی تبریز در آزمایشگاه واقعیت افزوده شناختی )کارلب( ساخته شده و از فینالیست

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 32شکل  بوده است. 1397جشنواره بازی جدی سال 

 
 . تصویر بازی کشکک32شکل 
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 دستتوانبازی  8.10

بخشی شده و تمرین توانبخشی حرکات دست افراد دچار عارضه و سالمندان طراحیاین بازی برای بهبود و توان

 ای دانشگاه هنر اسلامی تبریز در آزمایشگاهوار کرده است. بازی توسط دانشجویان دانشکده چندرسانهرا بازی

 بوده است. 1398های جشنواره بازی جدی سال یستشده و از فینالواقعیت افزوده شناختی )کارلب( ساخته

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 33شکل 

 
 . تصویر بازی تواندست33شکل 

 KeepStepبازی  8.11

 های مرسومروشاس هست که با توجه به بخشی حرکات پا در بیماران امای از چند بازی برای توانمجموعه 

جای انجام هدیگر، بازیکن بعبارتشده است. بهبخشی مربوط به این بیماران طراحیحرکات توان فیزیوتراپی و

شده، این حرکات را در قالب بازی که بر روی زمین نشان داده ،1کننده فیزیوتراپیتمرینات تکراری و خسته

چنین در سطح جهانی و را کسب کرد هم 1398دهد. این بازی رتبه دوم جشنواره بازی جدی سال انجام می

در فرانسه از نامزدهای دریافت جایزه بود که توانست عنوان اول را کسب نموده و جایزه  2گالا در رویداد

 دهد.تصویر این بازی را نشان می 34شکل  نقدی را دریافت کند.

                                                           
 stepping-squareحرکت  به طور مثال1 

2 GALA 
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 استپ. تصویر بازی کیپ34شکل 

 های جدیبازیمراکز فعال ایران در حوزه  9

های های معتبری هستند که به پژوهش و ساخت و تولید بازیدر حال حاضر در ایران مراکز فعال و دانشگاه

 این کلیدی ها و مراکز فعالپردازند. در ادامه برخی از دانشگاهعنوان یکی از اهداف اصلی خود میجدی به

 شوند.معرفی می اند،کرده های جدی شرکتهای رویداد جایزه بازیکه در دوره حوزه

 آزمایشگاه واقعیت افزوده شناختی دانشگاه هنر اسلامی تبریز 9.1

ای در دانشگاه هنر اسلامی تبریز موردتوجه تحت عنوان کارشناسی چندرسانه ۱۳۸۶ای از سال های رایانهبازی

ر مقطع کارشناسی ای دسرفصلی تحت عنوان هنرهای رایانه ۱۳۹۴و  ۱۳۹۳های قرار گرفته است و در سال

ارشد، تدوین و اقدام به جذب دانشجو آغاز شده است. آزمایشگاه واقعیت افزوده شناختی به سرپرستی دکتر 

های ساخت بازی جدی در ایران است، تجهیزات یونس سخاوت در دانشگاه هنر اسلامی تبریز که یکی از قطب

یت مجازی و واقعیت افزوده در اختیار دانشجویان کپچر، دوربین واقعخوبی مانند دستگاه امواج مغزی، موشن

بخشی همواره مورد اهتمام ویژه های جدی بخصوص در حوزه درمان و تواندهد و موضوع بازیقرار می

های بازیتوان به اند که میهای دانشجویان در این حوزه موفق بودهآزمایشگاه بوده است و در این بین بازی

ازی های موردتوجه در جشنواره باشاره کرد که از برگزیدگان و بازیاستِپ کیپ و دست، کشککتیزران، توان

 اند.های مختلف بودهجدی سال طی دوره
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 ای دانشگاه شهید بهشتیسازی رایانهآزمایشگاه بازی 9.2

گذرد، ایجاد ارتباط میان دانشگاه با صنعت اندازی آن میهدف اصلی این آزمایشگاه طی شش سالی که از راه

های ها حوزه بازیترین آنسازی، شامل چندین حوزه است که یکی از مهمبوده است. فعالیت آزمایشگاه بازی

های . آزمایشگاه در حوزه بازیB2Cصورت بود و هم به B2Bصورت جدی است. محصولات آزمایشگاه هم به

شده را بسنجد. برنامه این آزمایشگاه دهد تا میزان تأثیرگذاری بازی طراحیجدی اعتبارسنجی هم انجام می

ها در آینده است. در های واقعیت افزوده و واقعیت مجازی و آموزش برای استفاده از آناستفاده از فناوری

هایی همچون آموزش زلزله در مدارس یر این آزمایشگاه است و بازیحال حاضر دکتر مجتبی وحیدی اصل مد

 های این مرکز است که در دوره دوم جشنواره بازی جدی سال شرکت کرده است.بازی از نمونه

 مرکز نوآوری صنایع سرگرمی دانشگاه اصفهان 9.3

دانشگاه طراحی و  سرگرمی جدی در این 40این مرکز مستقر در دانشگاه اصفهان است و تاکنون بیش از 

سازی ساخته شده است که همه مبتنی بر رساله کارشناسی و کارشناسی ارشد بوده و برخی در مرحله تجاری

هستند. محصولاتی که در این مرکز تولیدشده است نسبت به محصولات دیگر متمایز هستند و روی سه دسته 

هایی که بر حرکتی متمرکز هستند و بازی -یبخشی اختلال شناختی و محصولات شناختاختلالات جسمی، توان

این اساس توسعه داده شده است شامل بازی برای کودکان مبتلا به عارضه عدم تعادل، مبتلایان اوتیسم، 

هایی برای چنین بازی، بیماران مبتلا به آرتروز گردن و مبتلایان به پاهای پرانتزی هستند. هم1اسامامبیماران 

ل پارامترهای استرس، توجه و اضطراب، اختلال نارساخوانی، تقویت تنیس، تکواندو و حتی درمان فوبیا، کنتر

شده است. در حال حاضر دکتر جواد راستی مدیریت این مرکز را بر بازی برای سالمندان در مرکز طراحی 

 عهده دارد.

 آزمایشگاه رباتیک اجتماعی شناختی دانشگاه صنعتی شریف 9.4

ها، عنوان کمک درمانگر در زندگی انسانها بهپژوهش و استفاده از ربات»هدف از تأسیس آزمایشگاه 

های منظور دسترسی بیشتر و کاهش هزینه، برنامهاست و این آزمایشگاه به« خصوص سالمندان و کودکانبه

                                                           
1 MMS 
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های بازی ترتیب وارد عرصهیناها را در قالبی مناسب در فضای مجازی منتشر کرد و بهشده برای رباتطراحی

های جدی، پژوهشگران این آزمایشگاه را بر آن داشت زمان در عرصه رباتیک و بازیجدی شد. فعالیت هم

ها های بازی به شکل واقعیت مجازی و... بزنند. نکته حائز اهمیت این است که رباتکه دست به تولید محیط

 کنند.در تسهیل روند آموزش و درمان را ایفا می در کنار درمانگر حضور دارند و نقش همکار

المللی با مراکز علمی فعال در این حوزه دارد هایی در سطح ملی و بیناین آزمایشگاه در حال حاضر همکاری

توان به پژوهشکده مغز و دانش علوم شناختی دانشگاه شهید بهشتی، پژوهشکده علوم شناختی، که ازجمله می

بخشی، دانشکده علوم پزشکی دانشگاه تهران، ی بنیادی، دانشگاه علوم بهزیستی و توانهادانش پژوهشگاه

 KTHدانشکده مهندسی برق و کامپیوتر و آزمایشگاه رباتیک اجتماعی دانشگاه دنور، دانشگاه ییل و دانشگاه 

مایشگاه این آزسوئد اشاره کرد. در حال حاضر دکتر مقداری سرپرست آزمایشگاه و دکتر علیرضا طاهری عضو 

وان تاند که میهای مختلف به جشنواره بازی جدی سال ارسال کردههای جدی مختلفی در درههستند و بازی

ک بخشی حرکتی کودکان مبتلا به فلج مغزی و اتاقبازی واقعیت مجازی توان به پارک کودکان طیف اوتیسم،

 کرد.بخشی کودکان مبتلا به اوتیسم اشاره مجازی آموزش و توان

 آزمایشگاه گروه هوش ماشین و رباتیک دانشگاه تهران 9.5

ای اجرا شد، شروع به فعالیت های رایانهای که با حمایت بنیاد ملی بازیبا پروژه 1388این آزمایشگاه از سال 

نخست آغاز به کار آزمایشگاه همگی مبنای آموزشی داشتند؛ اما  شده در دورههای انتخابکرده است. بازی

ی غربالگری نیز بودند انتخاب شدند. با توسعه آزمایشگاه، باشگاه هایی که دارای جنبهرحله بعد بازیدر م

های شتهها و رمند در سطح کشور را با تخصصسازی دانشگاه تهران نیز تأسیس شد و دانشجویان علاقهبازی

 هازمایشگاه، نیاز محور بودن آنها در آهای موفقی گرد هم آورد. ملاک انتخاب پروژهمختلف در قالب تیم

را کسب  1397است، بازی مغزینه از محصولات این آزمایشگاه هست که رتبه دوم جشنواره بازی جدی سال 

 کرد. در حال حاضر دکتر هادی مرادی سرپرستی آزمایشگاه را بر عهده دارد.

 مرکز جامع روانشناسی و تولید محتوای توتیا 9.6

در اصفهان با مجوز رسمی از سازمان بهزیستی و تحت نظارت « توتیا»شناختی مرکز خدمات مشاوره و روان
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شناختی کشور با نظارت دکتر سید احمد احمدی مشغول در حال فعالیت است. محورهای فعالیت سازمان روان

صورت فردی و گروهی است شناختی و مهارت آموزشی بهای از خدمات رواناین مرکز شامل طیف گسترده

های ارزیابی جهت و انجام کلیه آزمون های آموزشی، ارائه مشاورهها برگزاری دورهله این فعالیتو ازجم

ی از عنوان یکتشخیص دقیق مسئله است. دکتر عاطفه احمدی مدیریت مرکز مشاوره را بر عهده دارند و به

نه، دیکته و حال و احوال در های کاربردی همچون بازی طرلان، یادت بمواساتید فعال با ساخت بازی و برنامه

 کنندهای جدی فعالیت میحوزه بازی
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 ما چه کسانی هستیم؟ 11

 ایرایانه هایبازیدرباره بنیاد ملی  11.1

عنوان زیرمجموعه وزارت فرهنگ و دیجیتال کشور به هایبازیای متولی صنعت رایانه هایبازیبنیاد ملی 

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

 پردازد.شده و به فعالیت می تأسیسدیجیتال، تقویت مبانی آموزشی و نظارت بر امور این حوزه 

 توان در قالبریزی را میو برنامه گذاریسیاستای در کنار رایانه هایزیباعمده وظایف و اهداف بنیاد ملی 

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

 درباره دایرک 11.2

دیجیتال در ایران و جهان، وجود اطلاعات و دانش دقیق برای  هایبازیدر محیط رو به رشد بازار و صنعت 

های کنندگان و سایر شاخصها، شرایط صنعت، فضای رقابت، تمایلات مصرفحلیل مقررات، سیاستوتتجزیه

 دیجیتال، بسیار حیاتی است. هایبازیوکار در زمینه توسعه کسب

 1394دیجیتال )دایرک( از سال  هایبازیای با نام مرکز تحقیقات رایانه هایبازیمعاونت پژوهش بنیاد ملی 

دیجیتال افزایش دهد. در این راستا  هایبازیشد تا سهم تحقیقات را در صنعت  تأسیسبا این هدف اصلی 

ها و اهها، دانشگدهنده بازی، ناشران، رسانههای توسعهدایرک ارتباطی تعاملی با فعالان صنعت، شامل شرکت

 کننده در سراسر کشور، بهای مطالعه رفتار مصرفهای دورهای پیمایشگذاران برقرار نموده و با اجرسیاست

های آماری و تقویت از داده و اطلاعات دسترسی دارد. دایرک، مرجع رسمی انتشار گزارش توجهیقابلحجم 

شود و به شکل کلی در چهار حوزه زیر به فعالیت دیجیتال در ایران محسوب می هایبازیمبانی نظری صنعت 

 پردازد:می

  دیجیتال هایبازیکلان اکوسیستم  گذاریسیاستانجام تحقیقات حوزه 

 های آماری و تحلیلیافزایش هوشمندی اکوسیستم با انتشار گزارش 

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

  جدی در کشور هایبازیحمایت از تحقیق، تولید و ترویج 
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