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 چکیده

شده و برای ی طراح «جنگ سازی ی شبیهباز» فرماندهی و ستاد ارتشهای پیشرو دنیا،های  در بیشتر دانشکده

توانند توانمندیهای راهبردی و شیوه  در این بازیها افسران می گیرد. آموزشهای نظامی مورد استفاده قرار می

ر راستای تحققّ اهداف در سازمانهای پیشرو دنیا دطور گسترده  بهخود را ارتقا دهند. از طرفی در سالهای اخیر 

 یعنوان ابزاربه ایدر دناست.  شدهکار گرفته به« بازیکاری»یا « گیمیفیکیشن»آموزشی و رفتاری، فناوری 

کار گرفته به ینظام یهایکاریارتشها بازتوانمندسازی  قدرت نرم و دیتول منظور به ،یفرهنگـ  یاجتماع

ساختاریافته ادبیات  مرور  و با استفاده از روش فراتحلیل به ای، این تحقیق از نظر نوع هدف توسعه .شود یم

منظور تبیین نقش بازیکاری در یادگیری مدیریت و فرماندهی نظامی پرداخته تحلیل آن بهونظری و تجزیه

کل دلالت  نیمنظور تکوبه ها هیو نظر میمثل اطلاعات، مفاه ییو ادغام اجزا بیبر ترک لیفراتحلاست. روش 

براساس  محققّان با این رویکردو  است مبتنی دانش یتراکم ۀاست که بر انگار نهیشیپ یبازنگر لیدارد. فراتحل

های این تحقیق مصداقهای  یافته .برند یم شیمطالعات خود را پ یپژوهشگران قبل یها افتهیآثار و 

 اجتماعی، موفقیت چالشی، اظهار شأن و بیطل نظامی )شامل پاداش، توفیق بازیکاری با مرتبط های دینامیک

ی نظام یکاریمرتبط با باز یهاچنین ساختارخواهی( و هم دیگران و همنوع با بودن، رقابت خاص خود و

( را بیان کرده دادن هیهدو  مسابقاتی، بند جدول ردهی، مجاز یکالاها، تهایمأمور، مراحل، ازیامت)شامل 

ی با استفاده از فناّوری ریادگیطراحی آموزشی و گانۀ  نهُ الگوی نوآورانه برمبنایاست. درنهایت پیشنهادهایی 

 بازیکاری نظامی ارائه شده است.

 بازیکاری، بازیهای جدیّ، آموزش نظامی، مدیریت نظامی، یادگیری علوم نظامی :ها کلید واژه
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 مقدمه 
 گاه در خودآگاه انگیزه دارد. این نیاز انگیزه به کاری هر ندادن انجام یا دادن انجام هرکسی برای

 های غیرمالی در درگیرکردن انگیزه ند. نیاز بهک می اقدام کاری به ناخوداگاه فرد گاه و دارد ریشه فرد

 کردن ترکیب به گرایشها این از ظهور و بروز مکاتب مختلف مدیریت منابع انسانی انجامید. یکی کار به

رفتار  به دادن جهت و معمولی کارهای جذابتر کردن منظوربه کار فضای در بازیها با رایج هایساختار

 ها و انگیزه از گیری بهره هدف با که ،رویکرد این .امانه ناظر استس اهداف راستای در انسانی

در  رود کار میو... به نوعدوستی اجتماعی، شادی، شأن سرگرمی، رقابت، نظیر انسانی محرکهای

 رواج ،منسجم و نو قالبی در مجازی بازیکاری در فضای عنوان با بتازگی اما ؛نیست تازه خود کلیت

 بخشی در دنیا بزرگ شرکتهای اغلب ،کوتاه مدتی حدی که دراست به یافته گوناگونی کاربردهای و

واقع  در بازیکاری. (2301)فریمانی،  اند دهکرکار خود از این مفهوم استفاده ویندهای کسبااز فر

 بودن لذتبخش و سرگرمی مقوله از استفاده بر و است بازی بجز مسائلی در بازی اجزای از استفاده

 و جلب برای ی تجاریشرکتها پیوسته تلاش و رقابت فضای ترشدن گبا تن .کند می تأکید کارها در

 و وفاداری های در برنامه ثمربخش نوآوریهای بازار، آنها به ندادن دست از و مشتری نگهداشتن

 کرد بینی پیش 2گارتنر فناوریاند. مؤسسه تحقیقات  آورده روی رفتار دهی به نوین جهت ابزارهای

. طبق گزارش این (1922، 1گارتنر) آورد خواهند روی بازیکاری به 1920 سال تا سازمانها %09 ازبیش

آموزش کارکنان، تعاملات % شرکتهای با کلاس جهانی از بازیکاری برای جذب و 09مؤسسه، بالغ بر 

 کنند. درون و برون سازمانی و مشارکت بیشتر مشتریان خود استفاده می

وکار  در کسب یوقوع انقلاب به یزوداند که بازیکاری ب بینی کرده دیگر صاحبنظران نیز پیش

واقعی،  ایدنی سازی گانه شامل شبیه این فناوری با تلفیق ابعاد سه .شود یمنجر مو یادگیری  سازمانها

یکی از راهکارهای قدرتمند توانمندسازی مدیران و  مجازی به دنیای بازی و توان انگیزشی راهکارهای

منظور به 3توان در چالش آب یخ را می شیوههایی مشهور از کاربرد این  نمونهکارکنان تبدیل شده است. 

تاکنون(،  2000)از  رتش نظامی(، استفاده ارتش امریکا از بازیهای ا1922) ALSبیماران  کمک به

توسّط سامسونگ برای مشتریان که بر پاداش برای بررسی محصولات، تماشای  ایامانهطرّاحی س

تاکنون( و استفاده دانشگاه  1921)از  بود مبتنی ویدئوها یا درگیرشدن در بحثهای انجمنهای آنلاین

                                                      
1. Gartner Technology Research  
2. Gartner 

3. Ice Bucket Challenge 
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استفاده از بازیکاری در بهبود  د.کره ( از بازیکاری در راستای اهداف آموزشی مشاهد1923) کاپلان

اشتراک وضعیّت سازمانهای مبتنی بر فنّاوری اطّلاعات و ارتباطات، مشارکت کاربران و انتشار دانش به

شود. یکی از اهداف بازیکاری  گذاشته شده مؤثّر است که موجب پیشرفت مستمر در عملیات می

های اطّلاعاتی  راحتی در استفاده از سامانه مشغول کردن، آموزش، سرگرم ساختن، سنجش و بهبود

(. بازیکاری الگویی در حال ظهور است که از ساختارها و 1920و همکاران،  2سازمانی است )کادنی

ای از  کند. گرچه یک مشکل تحقیقاتی حل نشده، یافتن مجموعه تفکّر بازی برای تغییر رفتار استفاده می

شود،  شده منجر می افزایش احتمال موفقیت وظایف موکول امکانات بازیکاری است که همواره به

هایی مانند  کند؛ راه سوی اقدام ارائه میهایی مؤثر را برای انگیزش کاربران به بازیکاری همواره راه

چالشها، مراحل و پاداشها. بازیکاری نظر بازاریابان، متخصّصان منابع انسانی و دیگر کسانی را جلب 

مندند. برخی کاربردهای  گیر ساختن کاربر برای مدّت زمان طولانی علاقهدر کرده است که به

کارگیری  ها، تشویق وفاداری مشتری، استخدام در ارتش و... است. به بازیکاری شامل رقابت میان گروه

های متعدّدی مانند بهداشت و درمان، آموزش، ارتش، فروش، ثبات مالی، اخبار و  بازیکاری در زمینه

و به فزونی گذاشته است. درک امکانات طرّاحی بازی، که موجب درگیر ساختن سرگرمی ر

(. 1922و همکاران،  1شود، شکل مهمّی از انگیزش است )بهاراتی آمیز کاربر در طول زمان می موفقیتّ

بازی، سالهای متمادی، یک ابزار مهم برای ارتشها و نیروهای نظامی کشورهای مختلف دنیا بوده که از 

سال  0999شده است. بیش از  تحلیل و آمادگی مأموریتها استفاده می و منظور آموزش، تجزیهآن به

سازی  ای روی یک صفحه شبیه های شبکه گذشته، الگوهای جنگی با استفاده از سنگهای رنگی و سامانه

ربران امکان کا ای هست که بهای بسیار پیشرفتهرایانه  سازی های شبیه شده است. اکنون نیز سامانه می

سازی  سازی کنند. بازیهای شبیه دهد که تجربه مجازی خود را براساس زندگی واقعی، شخصی می

های  ابداع میزهای شنی تعقیب سپاهیان روم و کپی نظامی، طیّ زمان تکامل یافت تا سرانجام به

ا ابزارهایی دهد؛ اینه مینیاتوری رسید که زمین جنگ را در یک قرن پس از میلاد مسیح نشان می

ها و  داد. این ابزارها امروزه در دانشکده تصویری بود که اجرای طرحهای راهبردی را نشان می

دهد  ای میسازیهای رایانه شبیه های جنگ باقی مانده است؛ امّا بتدریج جای خود را به مدرسه

گردد.  ر آلمان باز میقرن هفدهم د به 4ای جنگ (. استفاده نظامی از بازیهای تخته1998، 3لوری )مک

                                                      
1. Cudney 

2. Bharathi 

3. McLeroy 

4. Warfare Board Games 
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سازیهای  ، دانشکده جنگ ارتش امریکا، اولین جایی بود که در آن از شبیه2009قرنها بعد و در دهه 

ای  ای شبکهمنظور تصحیح الگوهای ریاضی استفاده شد. اوّلین استفاده از بازی رایانهای چندنفره به شبکه

امریکا بود. تفنگداران امریکایی، اوّلین پذیرندگان  منظور تمرین در لشگر تفنگداران دریاییچندنفره به

آموزش مبتنی بر بازیهای ویدیویی بودند. استفاده ارتشها و دولتها از بازیهای جدّی و دستورالعملهای 

های چندمنظوره،  گیری مؤثّر از رسانه بهره ای تعاملی، پیوسته در حال افزایش است. نیاز به چندرسانه

این اندازه زیاد نبوده  پردازی در موضوع دفاع و امنیت تاکنون به انبه و رویکرد بازیج سازیهای همه شبیه

دلایلی همانند بسیاری دیگر از  ، پرورش مبتنی بر بازیهای جدی را بهامریکااست. ارتشهایی مانند ارتش 

گ یا تمرین واقعی، سازهای بزر ها در مقایسه با شبیه اند. این دلایل شامل کاهش هزینه سازمانها پذیرفته

، 1کند، افزایش انگیزه یادگیری )پرسنکی همراه فنّاوری رشد میکه به 2بومیهای دیجیتال دستیابی به

(. با توجّه 1924، 3مزیّت رقابتی از طریق فنّاوری بسیار پیشرفته است )ریبورن ( و توانایی رسیدن به1994

مدیریت تجربیات نظامی و آموزش و تربیت سربازان از و بازیکاری در   استفاده ارتشها از بازی به

نظامی  فرماندهی و مدیریت یادگیری منظور بررسی تفسیری نقش بازیکاری درگذشته، این مطالعه به

بازیوارسازی  با مرتبط متون مند نظام و جامع مطالعه براساس و مروری روش به انجام شده است. پژوهش

 .تاس شده انجام و بازیهای جنگی

 

 ادبیات نظري

 تعريف و مفهوم بازي

 و شناسی، هنرجامعه فلسفه، همچون مختلف علوم دید از و است دشوار بازی مفهوم تعریف

 کرد تعریف و داوطلبانه خودخواسته فعالیتی توانمی را بازی. است قرار گرفته مورد بررسی روانشناسی

 همراه بازی. کنند می تلاش قواعد این چارچوبدر  هدف به رسیدن برای و بازیگران دارد قواعدی که

 بندیطبقه متعدّدی های دسته در بازی .کند می متمایز کار را از آن عنصر، این است و لذت و شادی با

 بازیهای محور، نقش بازیهای ای،رایانه بازیهای میزی، ورزش، بازیهای: از عبارت است شود که می

 کلمه فارسی، زبان در متأسفانه .دارد هایی زیرمجموعه ها دسته این از هر یک سازی وو شبیه تجاری

 به فارسی زبان کلمات در این دو ندارد. هر وجود Playو  Gameبین  تفاوت درک برای مناسبی

                                                      
1. Digital Natives 

2. Prensky 

3. Raybourn 
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 آنها را ساده تفاوت بین صورتبه دارند. کاملاً متفاوتی مفاهیم حال اینکه شود؛ می ترجمه «بازی»

 اینکه عنصر بر ( علاوهGameهدفدار ) بازی .دانست نداشتن بازی هدف یا داشتن هدف در توان می

بازی  طول در بازیگر است. بازی در بردن آن و دارد هدف دارد، نقش آن در 2بردن تلذ و ادیش

هدف  بدون بازی مورد در گیرد حال اینکه پیشی بازیگران دیگر از بازی قواعد رعایت کوشد با می

 حال در عروسکهایشان با وقتی کودکان حکمفرماست. متفاوتی اوضاع(، Play)سرگرمی یا 

 و طبق نیت هدفداری، بازی هر .کنند نمی دنبال شدن راسرگرم جز هیچ هدفی هستند، کردن بازی

 .(2301فریمانی، است ) هدف بدون بازی به شدن تبدیل قابل آن، بازیگر واستخ

 کاري يا بازي 2تعريف گیمیفیکیشن

 لاتین گیمیفیکیشن در زبان فارسی، برابر نهادهای متعددّی ساخته شده است که همه بهمعادل واژه 

( و 2304بصیریان و همکاران، ) «بازیوارسازی»(، 2301فریمانی، ) «بازیکاری»کند.  یک مفهوم اشاره می

اصطلاح ( از جمله معادلهای این واژه فارسی است. این 2300فر و خزایی،  )فروغی «پردازی بازی»

ابداع شد  بریتانیایی مخترع و رایانه نویس برنامه ،3پلینگ توسط نیک 1991 سال بار در اوّلین

های مختلف در زمانهای دور طرح عناصر بازی بهافزودن  (. گفتنی است که فکر1923، 4)مارکزوسکی

را در سال  2«بازیکار»مشاوره  شرکت که ،0چارلز کنرادت از ابداع این کلمه شکل گرفت. پیشو 

 انگار کردن کار به معرفی شد.بازیکاری در برخی مطبوعات در گذشته با نام پدر  کردسیس أت 2003

آن معطوف  به و منسجم علمیتوان مفهومی قدیمی دانست که چند سالی است دیدگاهی  را می بازی

حرکت درآوردن بههای طبیعی برای  استفاده کردن از انگیزانندهبازیکاری،  . مفهوم اولیهشده است

تفریح و بازی است، این نقطه را  ،های جذاب برای انسان از آنجا که یکی از انگیزانندهاست.  مخاطب

 از استفاده ( بازیکاری را1924) 0هرگر بازیکاری دانست. ماریو مفهوم آغازینتوان همان نقطه  می

 سطح افزایش در افراد، ایجاد انگیزه تشویق بازی، بر مبتنی تفکر و زیبایی ساختارها، دینامیکها،

 این حوزه، این محققّان سرشناسترین ( از1922) 8زیکرمن کند. گیب می مسئله تعریف حل و یادگیری

                                                      
1. Fun 
2. Gamification 

3. Nick Pelling 

4. Marczewski 

5. Charles A Coonradt 

6. Game of Work 

7. Herger, Mario 

8. Zicherman, Gabe 
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صورت به مسائل و حل برای مخاطبان ترغیب بازیگون و ساختارهای تفکّر از استفاده را فرایند مفهوم

 منزله کاربست به را برخی از پژوهشگران بازیکاریکند.  می خیالی تعریف غیر کردن خلاصه بازی

؛ 1923، 1و کویویستو 2دانند )هامری بازی می با نامرتبط بسترهای در بازی با مرتبط محرکهای

تقویت  فرایند بازیکاری، بازیکاری یعنی (. در نگاهی روانشناسانه به1922و همکاران،  3دتردینگ

 پیامدهای و بازی تجربه درگیرساختن منظوربه نگیزشیا مشوقهای از مندیبهره با خدمات عرضه

 های مؤلفه بازیکاری طراحی (1923همکاران ) و ویچ (. به زعم1924افراد )هامری و همکاران،  رفتاری

را  بازی دنیای تجربه کاربران، برای تا است شده گرفته کاربه دنیای واقعی در وضعیت که است بازی

 بیافریند.

 آينده بازيکاري

پژوهی بازیکاری را  ، آینده«1919بازیکاری، »مؤسّسه تحقیقات فناوری گارتنر در گزارشی با عنوان 

 نوآوری و مهارتها توسعه رفتارها، طراحی ابزار (. بازیکاری1921، 4مورد مطالعه قرار داده است )بورک

 نوآوری، های ناپیوستگی باعث تواند می گرایشها، و فناوریها دیگر با ترکیب در بازیکاری. است فعال

 ریزان برنامه. شود مشتری تعامل با و شخصی توسعه پرورش،وآموزش کارکنان، عملکرد مدیریت

 مدت طولانی تأثیر درک به شروع باید فنّاوری اطّلاعات رهبران و کاروکسب مدیران راهبردی،

 عنوانبه بازیکاری. کنند خود امروزی سازمانهای بازیکاری در کردن اهرم فرصت و شناسایی بازیکاری

همراه، رایانش  تلفن خدمات .شد ظاهر 0در روندهای گوگل 1929 سپتامبر در باراولین برای روند،

. اند کرده ایفا امروز نقش بسیار بزرگیبه تا بازیکاری ظهور در مکان بر مبتنی و اجتماعی خدمات ابری،

 و سربالا نمایش صفحه حرکت، کنترل ازجمله دیگر ظهور حال در فناوریهای بلوغ ،1919 سال تا

 در فناوری یکپارچه تلفیق طریق فعال از های حوزه از بسیاری در بازیکاری را از استفاده افزوده، واقعیت

 مانند سازمانهایی (.1921 کامپیوتر، و انسان تعامل برای «هایپ» چرخه)سازد  می قادر ما روزمره زندگی

 الهام برای بازی را تر پیچیده و قوی ساختارهای حاضر حال انگلستان در در بازنشستگی و کار وزارت

 در. یابد ادامه روند این که داریم انتظار ما و اند گرفته کار نوآوری به فرایند در کارکنان تعهّد به بخشیدن

 مدیریت به موفق که سازمانهایی %09 ازبیش ،1920 سال تا که کرد بینی پیش گارتنر ،1922 سال

                                                      
1. Hamari 

2. Koivisto 

3. Deterding 

4. Burke 

5. Google Trends 
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 از شده درک مزایای به توجه با. کرد خواهند بازیکاری را فرایندها آن اند، شده نوآوری فرایندهای

نوآوری  هدایت منظوربه کارکنان کارگیری به راستای در روند این که داریم انتظار ما پیشگامان، سوی

سازمان نقش  از داخل و خارج در نوآوری مدیریت در بازیکاری آینده، در .یابد ادامه نوآوری و تسریع

 درخواست جمعیت جمعی هوش از و سازد می درگیر و متعهّد را هدف مخاطب کند؛ می ایفا کلیدی

 دامنه نوآوری مدیریت. کند بازار را می ساختارهای از استفاده با موفقیت بینی پیش و آنها توسعه فکر،

 مشارکت هدف با همراه نوآورانه، بازی طراحی فزاینده پیچیدگی افزایش و بازیکاری برای طبیعی

 سال تا جمعی نوآوری انفجاربه روش این از استفاده با سازمانها از بیشتری تعداد و تر گسترده مخاطبان

 روشهای از بسیاری در و دهه دو از بیش تحصیل در و آموزش برای  بازیکاری .شد منجر خواهد 1919

 آن، شکل ترین ساده در. شود می یادگیری استفاده فرایند در دانشجویان تعامل افزایش منظوربه مختلف

 سرعت بازی برای لایه عنوانبه اجتماعی شبکه سازی یکپارچه و ها نشانه نقاط، مانند بازی ساختار

 یادگیری در تعامل که رود می کاربه اجتماعی شناخت پاداش ارائه و بازخورد های حلقه به بخشیدن

 روند در شود نمی ادغام بازی ساختار در فرایند این که حالی در .دهد می افزایش را بازیکن /دانشجو

 ها دانشگاه های دوره از زیادی تعداد بتازگی،. است مهم پرورش و آموزش کردن جهانی منظوربه کلی

 باید سازمانها .است دسترس در رایگان و برخط صورتبه است ثبت نام به مند علاقه که کسی هر برای

سازد؛  می ممکن و فعال را بازیکاری که کنند تغییراتی از استفاده و سازی آمادهبه شروع حاضر حال در

   بازیکاری کردن اهرم فرصتهای و توجه، خود صنعت در بازیکاری تأثیر اولیه های نشانهبه لازم است

 .کنند ارزیابی خود را سازمان در نوآوری کردن فعّال و مهارتها توسعه رفتارها، تغییر منظوربه

 هاي بازيکاري مؤلّفه

باورند  این ( بر1922همکاران ) و دتردینگ .دارد سرگرمی وجود بازی و میان ای عمده تفاوت

 هدفی فاقد اغلب و عمل آزادی مبتنی بر و خاص قواعد از فارغ آزادانه، تعاملات به« سرگرمی»که 

 اشاره خاص چارچوب قواعدی فعالیتی هدفمند در به« بازی»که  است در حالی این دارد؛ خاص اشاره

 مخاطب بازی و کودکان و پایین سالهای بیشتر« سرگرمی»گفت مخاطب  توانمی واقع در کند. می

 هستند. بزرگسالان و بالا سالهای غالباً
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 (1111های بازیکاری )دتردینگ و همکاران،  مؤلّفه .1شکل 

 

 غالباً به که رو هستیمروبه« بازی اسباب»و « سازی سرگرم»مفهوم  دو با تصویر پایین نیمه در

 با تصویر نیز همین بالای نیمه در .است خاص معطوف قاعده و از اسلوب فارغ و کودکانه فعالیتهای

 و هدفمند کُنشهای با عمده طوربه که هستیم روروبه« بازیهای جدّی»چون بازیکاری و  مفاهیمی

 و 2(. ورباخ2304بصیریان و همکاران، ارتباط است ) در شده تعیین پیش از قوانین و اسلوب دارای

 گروه سه بازیکاری به های مؤلفه آن در که کنند می پیشنهاد را هرمی الگوی یک (1921) 1هانتر

 )نظیرها  روابط(، ساختار و پیشرفت روایت، احساسات، فشارها، شود: دینامیکها )نظیر می بندی دسته

 نوبت( و حس برنده شدن تراکنش، منابع، کسب پاداش، بازخورد، همکاری، رقابت، شانس، چالش،

 تنازع، آوری، مبارزه، جمع و درگیری آواتار، اعلانات، تابلوی مرحله، مدال، اجزا )امتیاز، و

 (.2303)یاوری و جعفریان،  جایزه( و رمزگشایی
  

                                                      
1. Werbach 

2. Hunter 
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 (1111های بازیکاری )ورباخ و هانتر،  الگوی هرمی ورباخ و هانتر برای مؤلفه .1شکل 

 

های  اند که بیشتر بر مطالعات بازی و نظریه های دیگری را نیز شناسایی کرده دیگر پژوهشگران مؤلّفه

 آن ناظر است.

 ساختارهاي بازي

 را مفرّح، آن که ای جنبه یعنی سازد؛ می را بازی روند که است قواعدی بازی، ساختارهای

 که است چیزهایی و روشها ابزارها، بازی، کند. ساختارهای می انگیزاننده و کننده برانگیز، راضی چالش

 از استفاده گیرد. با می قرار استفاده مورد کاربردی افزار نرم هر یا سایت هر وب عناصر سازنده عنوانبه

 فعلی محتوای و کاربردها ای را حول انگیزاننده کاربری تجربه توان می آنها از ای تک یا مجموعهتک

 با .ایجاد کرد کاربردی افزارنرم یا کار و کسب هر موجود در فعالیتهای و یا وظایف و سایتها وب

 شود. این می موجود اضافه فعالیتهای به کاربری تجربه از جدید لایه یک بازی، ساختارهای از استفاده

 را کاربران که کند می ایجاد را کاربری اعتیادآوری تجربه و ارضا، را انسانی اساسی نیازهای فعالیتها،

 شود می معرفی بازی ساختارهای مهمترین از برخی ادامه در .انگیزاند برمی خاصّی رفتار به نسبت

 (:1923، 2)کوتی

                                                      
1. Kuutti 
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 آن شود؛ از داده کاربر به مختلف در شرایط جایزه )پاداش( عنوانبه تواند می امتیاز ـ امتیاز:

کرد  استفاده کاربر وضعیت نشاندهنده عنوانبه نیز کاربر و در گوناگون رفتارهای ایجاد برای توان می

 (.2300زاده،  )جعفری و عبدالله

 ورزشهای در کمربند مختلف رنگهای. است برنامه هر در مختلف سطوح مرحله، ـ مراحل:

 مراحل. است مرحله از مثالهایی همگی ارتش، در نظامی های درجه صنعت، در شغلی رزمی، عناوین

 میزان خودکار براساس صورتبه کاربران و شود می مشخصّ امتیاز مشخّصی از حدّ با معمولاً

 (.2301جمشیدی و یاوری، ) کنند صعود می بالاتر مراحل به مشارکت خود

 نشانهای همچون دیگری عناوین با که رقابتها، پیروزيها: و مدال پیروزي، نشانهاي ـ رقابتها،

 ازایبه که دهد می دادن انجام برای مأموریتهایی مردم به شود شناخته می نیز پیروزیها و پیروزی، مدال

 که برای کند می منتقل آنها به را حس این و دهد می هدف انسانها، به رقابت کنند. جایزه دریافت آن

 اینکه برای است ای مشاهده قابل ابزارهای مدالها، و نشانها جامها، .کنند تلاش باید چیزهر  به رسیدن

 از شود. یکی داده نشان دیگران به رقابت ردن کامل و بازی، هدف از مرحله خاصّی به رسیدن

 رخ دیگران به را پیروزیهای خود کاربران که است تالارهایی ایجاد های اثربخشتر کردن رقابتها، راه

 .(1921 هانتر، بکشند )ورباخ و

 مصرف برای جایی باید باشد، اثربخش زمان گذر در بازی اقتصاد اینکه : برایـ کالاهاي مجازي

 کند. بیشتر ایجاد امتیاز آوری جمع منظوربه کاربر برای بیشتری انگیزه که باشد کردن امتیازها

 که استای  در جامعه خوداظهاری و رقابت خلاقیت، ایجاد برای خوبی ابزار کالاهای مجازی

 .(2301فریمانی، شود ) می انجام آن در بازیکاری

 بیشترین نمایش برای جدول یک از موفّق بازیهای بیشتر امتیازات(: بندي )تابلويرده ـ جدول

 فعالیتهای دادن نمایش و کردن دنبال برای بندی رده جدول بازیکاری، در .کنند می امتیازات استفاده

 نظر استفاده مورد و ارزشمند رفتارهای تحریک برای کاربران بین رقابت از رود و می کاربه مورد نظر

 .(1924و همکاران،  یهامرکند ) می

آوردن  دستبه برای و بکشند چالش به را یکدیگر سازد می قادر را کاربران مسابقات ـ مسابقات:

آورده  دستبه را بیشترین امتیاز که کاربری مسابقه، هر کنند. در رقابت هم با فعالیت امتیاز بیشتر در

 تجربه مثل دیگری بازنده، پاداشهای کاربران دیگر که حالی در شود؛ می جایزه اصلی برنده است،

 یکنفره بازیهای به چندنفره بازی اضافه کردن توان برای توان مسابقات می از آورند. می دست به
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 .(2302کرد )مهانیان و منتظر،  استفاده

 بازيدينامیکهاي 

 و پاداش، موقعیت به انسانها است. بازی با ساختارهای کاربران انگیزش دلیل بازی، دینامیکهای

 این اجتماعی نیازهای اساسی دارند. زندگی نوعدوستی در و رقابت خودنمایی، موفقیت، شهرت،

 از استفاده با .دارد وجود مختلف های و جنسیت فرهنگها نژادها، نسلها، بین و جهانی است نیازها

 توان می نظر، مورد افزارنرم یا سایتوب وکار یاکسب در بازی از ساختارهای متناسبی مجموعه

 (.2301فریمانی، کند ) ارضا را او روانی نیاز یا چند یک که ایجاد کرد کاربر برای را ای تجربه

 مقابل عمل در که است باارزشی چیز پاداش شوند. می انگیخته پاداش دریافت با انسانها ـ پاداش:

 خاص )یا رفتاری بعد از باشد، غیرملموس یا ملموس تواند می که پاداش شود. می دریافت خاصی

 .(1923شود )کوتی،   رفتار دوباره تکرار یا عمل آن که هدف این با شود می رفتار خاص( ارائه

 نفس وعزّت نهایت در و توجه پرستیژ، شهرت، اجتماعی، شأن مقام، به انسانها اغلب ـ مقام:

 .کنند احترام کسب که کنند شرکت فعالیتهایی در دارند نیاز انسانها دارند. دیگران نیاز احترام کسب

 .(2301جمشیدی و یاوری، ) کند می برآورده را نیاز این بازی، ساختارهای تمام تقریباً

 تلاش طریق از دشوار چیز یک آوردن دستنیازِ به آنها( با همه افراد )و نه از برخی ـ موفقیّت:

 موفقیت نیاز به که کنند. انسانهایی می پیدا انگیزش شدن، برنده و اهداف به رسیدن جهت زیاد در

 .(2302دارد )مهانیان و منتظر،  دشوارتر اهداف که گردند می رقابتهایی چالشها و دنبالبه دارند

را  خود تا دارند خود نیاز اصالت و استقلال اظهار برای فرصتی به مردم از بسیاری ـ اظهار خود:

 و احساس هویت نمایش به انسان نیاز با موضوع این دهند. نشان دیگران از متفاوت فرد ومنحصربه

و  یهامرشود ) قلمداد فرد اظهار برای غنی کانونی تواند نقطه می فرد آواتارِ .است مرتبط شخصیت

 .(1924همکاران، 

 و به ایجاد، رقابتی محیط وقتی که شده است شوند. ثابت می برانگیخته رقابت با افراد ـ رقابت:

 است دلیل این به موضوع آید. این می دستبه عملکرد از بالاتری سطوح شود، می داده پاداش برنده

 تمام. آورند می دستبه با دیگران خود عملکرد کردن مقایسه مشخصی از رضایت را با مقدار افراد که

 نمایش دلیلبه بندی جدول رده از استفاده ولی کند؛ می برآورده را نیاز نوعی اینبازی به ساختارهای

 .(1921هانتر،  دارد )ورباخ و مرکزی نقش رقابتی نتایج

 و افراد جدید جذب برای خوبی خیلی ساختار هدیه، دادن بازیکاری، در خواهي: ـ همنوع
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کننده افزایش  دوستان، اعتبار افراد شرکت با هدیه دادن به. است سامانه افراد قدیمی در نگهداری

 .(2300زاده،  یابد )جعفری و عبدالله می

 
 ارتباط نیازهای انسانی و ساختارهای بازی . 1جدول 

 (1112، 3؛ پکدیستایافونگ1111، 2؛ بنیاد تحقیقات انگیزش1111، 1)بانچبال

 نیازهای انسانی

 ساختارهای بازی
 پاداش

طلبی و توفیق 

 شأن اجتماعی

 موفقیت

 چالشی

 اظهار خود

 و خاص بودن

رقابت با 

 دیگران

همنوع 

 خواهی

       . امتیاز1
       . مراحل2

       . مأموریتها3
       . کالاهای مجازی4

       بندی. جدول رده5

       . مسابقات6

       . هدیه دادن7

 

 بازيهاي نظامي

ی شده طراح «جنگ سازیی شبیهباز» های فرماندهی و ستاد ارتشهای پیشرو دنیا، در بیشتر دانشکده

افسران در  گیرد. ها مورد استفاده قرار می پذیران این دانشکده است که برای آموزشهای نظامی به دانش

یق کسب مهارت ارتقا دهند. در برخی توانند توانمندیهای راهبردی و شیوه خود را از طراین بازیها می

سنجش میزان هیجانهای جسمی نظیر  ساز با استفاده از فناوریهای شناختی به های شبیه از این آزمایشگاه

 اریکلان در اخت یمتیبا ق پردازند. برخی کشورهای پیشرو نیز این بازیها را ضربان قلب در جنگ نیز می

 برآورده برای یادگیری الگوی یک رسماً امریکا ارتش ،1922 سال دهند. در یکشورها قرار م ردیگ

 «1920 امریکا، ارتش یادگیری مفهوم» نام پروش بهوآموزش سند در شده اشاره جدید نیازهای کردن

ALM .کرد ارائه
4

 و استفاده، حورمخود و شخصی دستورالعملهای از که است آموزشی الگوی یک  

 روشهای از باید ،ALM های برنامه اجرای منظوربه .کند می فراهم را متناظر تعاملات فرصت

 یادگیری و آموزش گسترش داستان برای بیان راهبردهای و کرد استفاده ترکیبی و ای چندرسانه

                                                      
1. Bunchball 
2. Incentive Research Foundation (IRF) 
3. Phakdeesattayaphong 

4. Army Learning Model 
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 بازیهای: شود می شامل را ذیل موارد ها رسانه این. شود برده کاربه مؤثری طوربه محور ـ خود و شخصی

 2ماشینیما مجازی، های محیط هوشمند، خصوصی کلاس هایسامانه جانبه، همه سازیهای شبیه جدی،

 کمیکهای گرافیکی، روشهای موبایلی، آموزش ،(بازی فناوری با شده ساخته کوتاه فیلمهای یا ویدئو)

در برخی منابع علمی، استفاده از  .(1924اجتماعی )ریبورن،  های رسانه و پرینت رادیو، فیلم، متحرک،

ای، واقعیت مجازی، بازیکاری و... در ارتش و حوزه نظامی، تحت  فناّوریهای جدید بازیهای رایانه

ای از این سازوکار ارائه  نامیده شده است. در الگوی ذیل، نمونه« ای کمپین آموزش فرارسانه»عنوان 

 (:1924شود )ریبورن،  می

 
 (1112ای در امریکا )ریبورن،  فرا رسانه کمپین آموزش. 3شکل 

 

 بازيکاري رسمي ارتش امريکا

یک پلتفرم فنّاورانه بازی اطلاق شده است که برای توسعه نامی است که به 1«امریکاز آرمی»

در ارتش امریکا استفاده شده است. این بازی ابزار ارتباطی  1991بازیهای تیرانداز اوّل شخص از سال 

                                                      
1. Machinima 

2. America’s Army 
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طور مجازی در جوانان امریکایی اجازه دهد به شناخته، و بدین منظور طرّاحی شده است تا بهراهبردی 

وجو کنند تا تعیین کنند که آیا سرباز بودن با نیازها،  محلّ زندگی و براساس علایق خود ارتش را جست

از   مقیاس بزرگ علایق و تواناییهای آنان سازگار است یا خیر. امریکاز آرمی، اوّلین نمونه استفاده

چنین نمونه اوّلین استفاده از  عنوان پلتفرمِ ارتباطی راهبردی، و همفنّاوری بازی توسّط دولت امریکا به

 2000 سال در امریکاز آرمی کلّی است. فکر امریکافنّاوری بازی در پشتیبانی از استخدام در ارتش 

 شد. مطرحامریکا  ارتش دانشگاه روفسورپ و ارتش ارشد اقتصاددان ،2واردنسکی کِیسی کلنل توسّط

 عموم برای مجازی سرباز تجربه کردن فراهم برای را ایرایانه بازی فنّاوری از استفاده واردنسکی

 توزیع رایگان دانلود برای و مالی، تأمین امریکا دولت توسّط بازی (. این1991، 1کرد )کندی بینی پیش

 سازی شبیه کاربردی های برنامه در چنین و هم آموزش منظوربه امریکا دولتمردان از تن ها ده .است شده

 پیدا توسعه امریکا ارتش سربازان تربیتوآموزش برای که کنند می استفاده امریکاز آرمی پلتفرم از

 در کنندگان شرکت به مجازی سربازی تجربه ارائه منظوربه چنین هم آرمی، امریکاز. است کرده

 امریکا امریکا سرتاسر در ورزشی مناسبتهای و تفریحی پارکهای هوایی، نمایشهای مثل مناسبتهایی

امریکاز آرمی، همواره هفت ارزش اساسی ارتش امریکا را حفظ و  .(1992، 3است )جین شده استفاده

کردن  منظور فراهمچنین شامل آموزشهای پزشکی اختیاری است که به کند. این بازی هم رعایت می

دهنده زندگی در  عهده گرفتن نقش نجاتمنظور بهبرای دنیای واقعی طرّاحی شده است. بهاطّلاعات 

کنندگان باید یک دوره مجازی آموزش پزشکی را بگذرانند. این دوره براساس آموزشهای  بازی، بازی

بندی تلفات، کنترل خونریزی،  ارزیابی و اولویت واقعی طراحی شده است که سربازان با توجّه به

کنندگان  گذرانند. افرادی از بازی قربانیان می شناخت و درمان شوک و اداره کردن کمکهای اولیّه به

شده در بازی برای نجات جان افرادی در  اند که از آموزشهای دریافت امریکاز آرمی گزارش کرده

کنندگان  بازی چنین به (. بازی هم1998، 4اند )کاوالی های اضطراری استفاده کرده موقعیت وواقعیت 

0زیاد  با توان تحرک  چندمنظوره چرخدار خودروی»امکان راندن 
HMMWV » سامانه »و استفاده از

CROWSتیربار 
. آموزش دهد میرا « M2 Browningتفنگ ماشینی »و « Mk 19انداز  نارنجک»و « 2

دسترس است نیز همانند آموزشهای تخصّصی چتر نجات در « جاولین»شونده ضدّ تانک  موشک هدایت

                                                      
1. Colonel Casey Wardynski 

2. Kennedy 

3. Jean 

4. Cavalli 

5. High Mobility Multipurpose Wheeled Vehicle 

6. Common Remotely Operated Weapon Station 
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دهد. آموزش نیروهای ویژه نیز امکان مأموریتهای  مأموریتهای هوابرد را میکه اجازه دسترسی به

 از جدیدی سریهای توانند می کنندگان بازی های دیگر بازی،  نسخه کند. در نیروهای ویژه را فراهم می

و  «M9» ،«M4»دستی  اسلحه ،«Mk14»جنگی  تفنگ و «MCS870» رمینگتون شاتگان» مانند سلاحهایی

«M4A1» سبک  مسلسل و«M249» یبرا «قدرت نرم»عنوان ابزار مریکاز آرمی بها .کنند استفاده را 

 یآگه کیاز  یو تعاملبازیکاری  نسخه کیاز  بهترفرانهاد، بمراتب  ینظام یطرحریزی منطق نهاد

در  یبا مضمون مشابه تجار ینظام یمانند بازیها امریکاز آرمی .ه استبود امریکاارتش  یونیزیتلو

 یحل مسائل اجتماع عنوان راهبه یو شبه نظام یقدرت نظام سازی یتر از عاد گسترده اریسب یندیفرا

ـ  یاجتماع ندیفرا نی. اکند ی ایفای نقش میالملل نیب سیاستو  یمهاجرت، امدادرسان نظیر دهیچیپ

2یا اینلوئهنتیس یزی است کهچ یفرهنگ
 جامعه ایفرد  ،شتربی سازیهای نامد. نظامی می« سازی ینظام»را آن  

 ینظام هایو فرض ازهاین کند، تصور می جامعه ایفرد  از آنچه شتریب سد،ینو یم نلوئهیدهد. ا را تغییر می

 ،ینهاد تغییرات نیچنو هم یشامل تحولات فرهنگ سازی ی. نظاماست یعیتنها ارزشمند، بلکه طبنه

های کلنل کِیسی واردنسکی، این بازی  (. براساس گفته1999 نلوئه،یی است )او اقتصاد کیدئولوژیا

برای دیگر مؤسّسات دولتی از جمله سرویس مخفی نیز جذاب، و نتیجتاً موجب تولید یک نسخه 

عنوان مبدع بازی، تصدیق کرده (. وی به1990، 1تمرینی فقط برای مصارف داخلی دولت شد )فلدمن

یویی ممکن است برای ارتش امریکا در تلاشهای روابط راهبردی با فراهم کردن اطلاعات که بازی وید

نگر سودمند باشد و در کاهش شمار تازه سربازانی کمک کنند که طیّ نه هفته  بیشتر برای سربازان آینده

ول یک سال کننده در ط میلیون بازی 23دهد که بیش از  آیند. آمارها نشان می تمرینات اصلی از پا درمی

میلیون ساعت در عناوین مختلف بازی  129نویسی کردند و بیش از  در یک حساب امریکاز آرمی نام

 برنامه امریکا، ارتش در ای چندرسانه محیط از تجربه موفق مثال دیگر (. یک1991، 3انجام شد )کندی

 زنان و مردان با عاطفی ارتباط فرصت تا شد آغاز 1992 سال در برنامه این. است 4«واقعی قهرمانان»

 فراهم را دلیری و دلاوری شجاعت، با همراه خود کشوربه خادم سربازان عنوانبه امریکا ارتش واقعی

 و مطالعه، را سربازان بیوگرافی بازیکنان، شدند. منتقل به امریکاز آرمی واقعی در ادامه قهرمانان. کند

 قهرمانان از برخی. کنند می مشاهده امریکا ارتش از  تقدیرنامه دریافت چگونگی مورد در را ویدئوهایی

 این ادامه در و کنند برقرار تعامل بازیکنان با که شوند می داده شرکت مجازی استخدام مرحله در واقعی

                                                      
1. Cynthia Enloe 

2. Feldman 

3. Kennedy 

4. Real Heroes 
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 در واقعی قهرمانان. کنند می کسب را لازم امتیازات واقعی، قهرمانان با ارتباط برای که هستند بازیکنان

 اقدامات و شوندمی ظاهر عموم در( شود می حمایت امریکا ارتش توسط )که NASCAR 2 رویدادهای

(. این 1924دهند )ریبورن،  می انجام امریکا ارتش سربازان اخلاقیات و ارزشها ترویج برای دیگری

شود و چنانکه توسّط معاون  صرفه درنظر گرفته میعنوان ابزار استخدامی بهبازی توسّط ارتش امریکا به

فرهنگ   در کمیته خدمات مسلّح سنا بیان شد به 1، تیموتی مایودامریکارئیس ستاد پرسنل ارتش 

سایت  (. امریکاز آرمی و وب1991، 4سچس و رابی 3کند )هودس شدن جوانان کمک می یکپارچه

رود که براساس  شمار مییک ابزار استخدامی دیگر به دارد که« رفتن به ارتش»نام  رسمی آن پیوندی به

این ابزار شانس بیشتری برای استخدام از هرنوع ارتباط  1999گواهی کمیته فرعی ارتش از فوریه 

سایت ارتش، هدف بزرگی برای بازی، و  سمت وب کنندگان امریکایی به دیگری دارد. هدایت بازی

سایت امریکاز آرمی، وارد این سایت  مام بازدیدکنندگان وب% از ت18این مسئله تأیید شده است که 

 شوند. استخدامی می

 

 پیشینه پژوهش
دربارۀ مطالعات بازی و شناسایی ابعاد و کاربردهای بازیکاری در منابع داخلی و خارجی پژوهشهای 

برخی از این گوناگونی انجام شده است که پژوهشگران در تشریح ادبیات نظری به آنها اشاره کردند. 

 ها در جدول ذیل ذکر شده است: ای از یافته پژوهشها و خلاصه

 

  

                                                      
1. National Association for Stock Car Auto Racing 

2. Timothy Maude 

3. Hodes 

4. Ruby-Sachs 
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 پیشینه تحقیقات مربوط به بازیکاری. 1جدول 

 ها ای از یافته خلاصه منبع عنوان تحقیق ردیف

1 

 :ای کتابخانه  خدمات وارسازی بازی

 مفهومي نوین در تعامل با کاربران
بصیریان و 

همکاران، 

1334 

 اوضاع موجود و درك با توانند مي ها کتابخانه مدیران

 بیندیشند تا تمهیداتي وارسازی بازی اصول براساس

 آنها جذابیتهای سایت وب و هاآن، کتابخانه براساس

 .کند ایجاد مخاطب جذب برای را بیشتری

2 

وفاداری  میزان تغییرات بررسي

روش  کارگیری به با مشتریان

Gamification و  در کسب 

 کارهای کوچک و متوسطّ

نیا  شهبازی

و افشار، 

1334 

 توجّهي قابل افزایش Gamification روش از استفاده

 دستبه مثبت پاسخ .دارد محصولات فروش تعداد در

 نویدبخش کوچک کارهایواز کسب ای نمونه عنوان به آمده

 به آن دامنه و افزایش ها حوزه در دیگر آن کارگیری به

 .است بزرگ کارهای و کسب

3 

-به بازیکاری بر مبتني روشي ارائه

  فرهنگ کارافریني ارتقای منظور

 سازماني

یاوری و 

جعفریان، 

1333 

 برای یک روش پیشنهاد مقاله، این مباحث اصلي محوریت

 آن از استفاده و بازیکاری بر مبتني استخراج رویکردی

 .است سازماني کارافریني فرهنگ ارتقای برای

4 

 روش  کارگیری به کميمطالعه 

Gamification بهبود در 

نیا  شهبازی کارهای کوچکوکسب

و همکاران، 

1333 

دلیل ناآشنایي مشتریان تحلیل نمودارها حاکي است که به

با طرح و عدم اطمینان از نتیجه در ابتدای اجرای طرح، 

شاهد بهبود قابل توجّهي در فروش نباشیم؛ اما با گذشت 

دلیل تواند به دست آمده است که ميی بهزمان نتایج بهتر

رقابت، درگیر شدن مشتریان در طرح،  ترغیب مشتریان به

دعوت از دیگران برای خرید محصولات و ایجاد احساس 

 فروشگاه باشد. وفاداری نسبت به

5 

 برای نوین راهکاری بازیکاری،

 رقیبان از گرفتن پیشي

جمشیدی 

و یاوری، 

1332 

 و تاریخچه به نظری بازیکاری و نگاهيمروری بر ادبیات 

آن و مثالهایي از استفاده از آن در هر  کاربردی های حوزه

 ها کدام از حوزه

 

دربارۀ مطالعه بازیهای جنگی و استفاده از بازیکاری در آموزش نظامی در منابع داخلی پژوهشی 

که پژوهشگران در تشریح  صورت نگرفته ولی در منابع خارجی پژوهشهای گوناگونی انجام شده است

ها در جدول ذیل ذکر  ای از یافته اند. برخی از این پژوهشها و خلاصهآنها اشاره کرده ادبیات نظری به

 شده است:
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 پیشینه تحقیقات مربوط به بازیهای جنگ .3جدول 

 ها ای از یافته خلاصه منبع عنوان تحقیق ردیف

1 
 رئالیسم اجتماعي در بازی

 2004گالووی، 
بررسي مسئله واقعگرایي و ابعاد واقعگرایي 

 ایاجتماعي و مصداقهای آن در بازیهای یارانه

2 

امریکاز آرمي و استخدام ارتش و مدیریت 

ای با کلنل کیِسي  ، مصاحبه«استعداد»

 واردینسکي

 2014آلن، 

امریکاز آرمي موجب استخدام نسل جدیدی از 

کارگران  سربازان در اتش شده است که اصطلاحاً

 اند. غیرمادّی نام گرفته

3 
 امریکاز آرمي: فراتر از یک بازی؟

 2004نیبورگ، 
شناخت ابعاد تدوین و توسعه امریکاز آرمي و 

 بررسي تأثیرات بازی

4 
سوی ایندیاناپولیس: کار حرکت ارتش به

 میداني در یک تجربه مجازی ارتش
 2003آلن، 

 (VAEمطالعه و بررسي تجربه مجازی ارتش )

5 
اکتشاف دانشي ویژگیهای طرّاحي بازی با 

 استخراج بازخورد تولیدشده توسّط کاربران

بهاراتي و 

 2016همکاران، 

منظور درگیر استخراج ویژگیهای طرّاحي بازی به

 آمیز کاربران نگاهداشتن موفقیت

6 
پارادایم جدید بازیهای جدی: یادگیری 

 مؤثّرتربیت ومنظور آموزشای به فرارسانه
 2014ریبورن، 

ای در ارتش  بررسي طرح یادگیری چندرسانه

 امریکا

 

 روش تحقیق
ساختاریافته ادبیات نظری و  مرورای، و با استفاده از روش فراتحلیل بهتحقیق از نظر هدف، توسعه

 استپژوهش  هدف با مرتبط منابع مرور ادبیات نظری، 2مند نظام تحلیل آن پرداخته است. مروروتجزیه

 .کند ترکیب مناسب گونهبه و ارزیابی، انتخاب شناسایی، را خوب با کیفیت و معتبر شواهد که طوریبه

برتری و تواناییهای . شود نمی پیشداوری تحقیق کیفیت درباره آن در که است مهارتی روشی 1فراتحلیل

انسانی و اجتماعی  دهد که این روش در یاری تحقیق و پژوهش در علوم خاصّ این رویکرد نشان می

فراتحلیل را تحلیل آماری مجموعه  (2002انداز نوین و نویدبخشی را گشوده است. گلاس ) چشم

ها تعریف کرده است. تفکر، کلید اصلی  سازی این یافتهمنظور یکپارچههای پژوهشی به بزرگی از یافته

ها با استفاده از روشهای آماری آگاهانه در ترکیب پژوهش طور به فراتحلیل است و در این شیوه، تفکر

شود. فراتحلیل در واقع نوعی ترکیب است نه تحلیل؛ زیرا بر ترکیب و ادغام اجزا مثل  کار برده میبه

منظور تکوین یک چیز )کل( دلالت دارد. فراتحلیل را ها و غیره به ها، اطلاعات، مفاهیم، نظریه داده

که بر انگاره تراکمی دانش مبتنی است؛ زیرا مهمترین  توان بازنگری پیشینه پژوهشی درنظر گرفت می

                                                      
1. Systematic Review  

2. Meta-Analysis 
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های  فرض انگاره این است که دانش حالت تراکمی دارد و پژوهشگران براساس آثار و یافته

برند؛ به بیان دیگر در این انگاره پژوهشهای امروز بر پایه  پژوهشگران قبلی مطالعات خود را پیش می

 (.2308شهای امروز، پایه پژوهشهای فرداست )دلاور، ه شود و پژو پژوهشهای دیروز بنا می

 تحقیق، قوت نقاط تعیین برای و آشکار، را نظری و ضعفهای دانش پیشینۀ شکافهای فراتحلیل،

 توان می آن کمک به که روشی است (. فراتحلیل2380کند )شوکتی و حسنی،  می ایجاد را کافی بینش

 نتایج و متعدد، استخراج مختلف تحقیقات نتایج ترکیب و به کرد استنتاج را تحقیقات تفاوتهای

 رسیدن و مشکلات حلّ به و شود می نهایی در نتایج آنچه موجب سوگیری و حذف و منسجم، جدید

 با ارتباط در را بیشتری های زمینه و متغیرها توان فراتحلیل، می مطالعه با .کند کمک می دقیقتر نتایج به

 و در باشد یکدیگر کننده تکمیل تواند می تحقیقات نتایج بنابراین،. کرد تحقیق و شناسایی هر مسئله

 تحلیلهای با مواقع از بسیاری در (. فراتحلیل2380شود )رعایی و همکاران،  ارائه جامع نسبتاً الگویی

پژوهشها از  کیفی برخی از کاملاً ماهیت توجه به با اما پیشین دارد؛ پژوهشهای ترکیب در سعی آماری،

پژوهشهای سلیمی و  توان به طور نمونه میتحلیلی نیز استفاده شده است؛ به و کیفی صورتاین روش به

( در فراتحلیل 2303منش ) ( در فراتحلیل کیفی مطالعات حکمرانی، و توکل و عرفان2300مکنون )

شود و می ستفادها توصیفی های از آماره بیشتر کیفی، فراتحلیل کیفی مسئلۀ فرار مغزها اشاره کرد. در

 جمعبندی موضوعی اهمیّت بیشتری دارد.

منظور مرور سامانمند مقالات و پژوهشها در حوزه بازیکاری و در حوزه بازیهای در این تحقیق به

ها، جمعبندی و پیشنهادهای تحقیق ارائه  نظامی از روش فراتحلیل کیفی استفاده، و بر این اساس، یافته

سیر فرایند فراتحلیل  .بیش یکسان استواز نظر پژوهشگران این عرصه کم مراحل فراتحلیلشده است. 

 :(2002؛ راث و همکاران، 2308)دلاور،  تقسیم کرد درپی اصلیپیشش مرحله  به توان می را

 ها بیان روشن و واضح مسئله و فرضیه. 2

 فراتحلیل تعیین معیارهای ورود مطالعات مستقل به. 1

 منابع و مطالعات مرتبط وجو و بازیابی جست. 3

 مطالعات انتخاب شده ها و تحلیل گذاری داده. شناسه4

 تلخیص و گزارش نتایج. 0

 تبیین کاربردهای نتایج. 2

 شود.  ها، جمعبندی و پیشنهادهای تحقیق در قالب شش گام فوق ارائه می در ادامه یافته
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 هاي تحقیق يافته
پیشه و همکاران،  شود )رعیت ت پژوهش تنظیم میدر گام اوّل فراتحلیل، مسئلۀ اصلی و سؤالا

(. در این پژوهش، هدف اصلی شناسایی فناّوری بازیکاری و ابعاد آن، و نقش آن در آموزش 2300

مدیریت و فرماندهی نظامی است. پژوهشگران در پی آن هستند که نقش اجزای بازیکاری را در 

 آموزش و تربیت استعدادهای نظامی تبیین کنند.

چون مرتبط بودن حیطۀ موضوعی، اعتبار علمی،  گام دوّم، پژوهشگران معیارهایی هم در

منظور انتخاب مطالعات و منابع علمی اعم از مقالات، کتابها، اسناد و... پذیری و شفّافیت را به دسترس

 اند. درنظر گرفته

های  منظور پایگاه وجو و گردآوری تمام منابع علمی مرتبط بوده است؛ بدین گام سوّم شامل جست

علمی داخلی )از جمله پایگاه مرکز اطّلاعات علمی جهاد دانشگاهی، پایگاه مجلات تخصّصی نور، 

، 2دایرکت های علمی خارجی )از جمله پایگاه ساینس بانک اطّلاعات نشریات کشور و...( و پایگاه

آوری شد  ط با موضوع جمعوجو قرار گرفت و مقالات و کتابهای مرتب و...( مورد جست 1گوگل اسکالر

 و مورد مطالعه و تحلیل قرار گرفت.

بندی مورد توجّه، و در گامهای  منظور دستهدر گام چهارم، ویژگیهای مقالات و کتابهای مرتبط به

شرح ذیل بعد، محتوای آنها مورد  تحلیل قرار گرفته است. مختصری از ویژگیهای آماری مطالعات به

دست آمده است که شرح برخی از مقالات در ن آمار تا زمان این پژوهش بهبوده است )گفتنی است ای

 بخش پیشینه از نظر گذشت(:
 

 تعداد و توزیع فراوانی قالب مطالعات حوزۀ بازیکاری و بازیهای نظامی در داخل و خارج کشور. 2جدول 

 مجموع کتابهای انگلیسی کتابهای فارسی مقالات انگلیسی مقالات فارسی 

 25 4 2 12 7 مرتبط با بازیکاری منابع

 22 4 3 17 4 منابع مرتبط با بازیهای نظامي

 %100 %15.1 %3.44 %54.71 %20.75 درصد فراواني

 

های  گام پنجم فراتحلیل بر تلخیص و گزارش نتایج ناظر است. این گام با تمرکز بر ابعاد و مؤلّفه

بازیکاری و از دیدگاه بازیهای نظامی تدوین شده است. براساس الگوی اجزا، ساختارها و دینامیکهای 

                                                      
1. ScienceDirect 

2. Google Scholar 
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عنوان ی ذیل بهبازی و مرور ادبیات بازیکاری در حوزه امور نظامی و ارتشهای پیشرو دنیا، جدولها

 های فراتحلیل استخراج شده است: یافته

 

 استخراج دینامیکهای مرتبط با بازیکاری نظامی با استفاده از روش فراتحلیل. 2جدول 

 
 پاداش

 (1112)آلن، 

توفیق طلبی و 

 شأن اجتماعی

 (1112)نیبورگ، 

 موفقیت

 چالشی

 (1112، 1سند )تاون

 اظهار خود

 و خاص بودن

 (1113، 1)شعبان

 رقابت با دیگران

 (1111، 3)مکدونیا

 همنوع خواهی

و  2)هانتمن

 (1111، 2پاین

ها
داق

ص
م

 

 پایان مراحل
موفقیّت در مقابل 

 ها دیگر گروه

های  تجربه موقعیت

 بحراني جنگ

آموزشهای نظامي 

 مجازی

رقابت در قالب تیمها 

 در پایان مراحل

همکاری و همیاری 

 در قالب گروه

انجام دادن 

 مأموریتهای

 واگذار شده

کسب افتخار در 

 ها رده بین هم

تکرار تجربیات افسران 

 نمونه

های  کسب تجربه

مجازی نظامي 

 خاص مانند پرواز

رقابت در قالب 

 ها در مأموریتها گروه

آموزشهای پزشکي 

 مجازی

دست آوردن به

 مدالها

مورد توجّه قرار 

گرفتن توسّط 

 داران درجه

انجام دادن مأموریتهای 

 مانند گروه ضربتویژه 

تجربۀ فرماندهي 

افراد و مدیریت 

 منابع

رقابت با دیگران در 

قالب مأموریتهای 

 فردی

انجام دادن عملیات 

احیا و نجات 

 پزشکي

دست آوردن به

 های نظامي درجه

رشد در درجات 

 نظامي
  

دستیابي به فتوحات 

و رقابت برای کسب 

 نشانها

 

ترفیع در دنیای 

 واقعي

کسب جایگاه 

 فرماندهي
    

جذب و استخدام 

 در ارتش
     

 

  

                                                      
1. Townsend 

2. Shaban 

3. Macedonia 
4. Huntemann 
5. Payne 
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 استخراج ساختارهای مرتبط با بازیکاری نظامی با استفاده از روش فراتحلیل .6جدول 

 
نصرالهی و  ، امتیاز

 1111همکاران،  

 مراحل

 1112 بورن،یر

 مأموریتها

 1116جین، 

 کالاهای مجازی

 1112ریبورن

 بندی جدول رده

 1112  بورگ،ین

 مسابقات

 1112آلن، 

 هدیه دادن

 1112آلن،  

ی
ها

داق
ص

م
 

 فتح سرزمین پیشبرد زماني امتیازات کلّي
تفنگ و اسحله 

 دستي

بندی مسابقات  رده

 برخط

مسابقات 

 برخط

هماهنگي با 

دیگر 

 ها همگروه

 های نظامي درجه
پیشبرد 

 ای منطقه

نجات 

 سرزمین
 تیربار

بندی بازیهای  رده

 گروهي

مسابقات 

 مناسبتي
 

دسترسي به سطوح 

 مراحل

پیشبرد 

 عملیاتي
   بهترین افسران ماشینهای نظامي ترور

دسترسیهای 

گوناگون به امکانات 

 بازی

 
مأموریتهای 

 هوایي

افزارهای  جنگ

 پیشرفته

ارزیابیهای فصلي 

 یا سالانه بازی
  

ارزیابیهای عملکرد 

 در دنیای واقعي
 

مأموریتهای 

 دریایي

دیگر سلاحهای 

 گوناگون
   

 

 : استخراج دیگر اجزای مرتبط با بازیکاری نظامی با استفاده از روش فراتحلیل7جدول 

 

 داستان و طرح

)نصرالهی و 

 (1112همکاران، 

ی راب و هودس) زمان

 (1111سچس، 

 سازی شخصی

 (1112 بورگ،ین)

 زیباییها و جذابیتها

 (1111، 1)پرز

 تم )زمینه(

 (1112 ،یگالوو)

 راهبرد

 (1112 آلن،)

ها
داق

ص
م

 

ـ  وقایع اجتماعي

 سیاسي
 جنگهای آینده گرافیک و طرّاحیها آواتارها های نظامي دوره

راهبردهای 

 تهاجمي

 جذابیتهای صوتي حسابهای کاربری مدت زمان نبردها جنگهای تاریخي
ها و  آموخته درس

 تکرار نکات ضروری

راهبردهای 

 تدافعي

فرماندهان و نوابغ 

 نظامي
 مأموریتهای ویژهزمان 

سوابق و پیشینه 

 بازی
 تطابق با واقعیت

پرستي و  میهن

 حمیت مليّ

جنگهای 

 نوین

 قهرمانان آرماني

های سني  بازه

مخاطبان )نوجوان، 

 جوان، بزرگسال(

استعدادیابي و 

 مدیریت استعداد

 ITابزارهای نوین 

مانند واقعیت مجازی 

 و واقعیت افزوده

  مضمونهای تمدنّي

 

 تفصیل ارائه شده است. کاربردهای نتایج اختصاص دارد که در ادامه بهسرانجام گام ششم به
 

 گیري نتیجه

 مشغول کار محل در کارکنان از درصد 10 تنها که است داده نشان اخیر در سطح جهان بررسیهای

(. 1921ندارند )بورک،  قید و بندی و هستند رها %20 و درصد غیرمتعهد، %01 هستند؛ متعهّد و

                                                      
1. Perez 
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فرایندی  بازیکاری به .است فعال نوآوری و مهارتها توسعه رفتارها، طراحی برای ابزاری بازیکاری

گونه به تلاش برای افزایش مشارکت و  شود که با استفاده از محرّکهای بازی و تفکّری بازی اطلاق می

 تشویق بازی، بر مبتنی تفکر و زیبایی دینامیکها، ساختارها، از پردازد. بازیکاری استفاده حلّ مسائل می

با  .است مسائل گوناگون حلّ و یادگیری سطح افزایش در راستای اهداف غیربازی، انگیزه ایجاد افراد و

 طرّاحی برای بازیکاری را توان باید تغییرات سریع فنّاوری و بررسی روندهای جهانی، سازمانها توجّه به

استفاده  .کنند کاربردی درک های برنامه گسترش به آغاز و نوآوری کردن فعال ها،مهارت توسعه رفتارها،

منظور آموزش و مدیریت استعدادهای های نظامی، به روز در مجموعه از روشهای نوین و فناوریهای به

دلیل حساسیت و اهمیت اهداف عالی و فعالیتهای فراگیر مرتبط با امنیت کشور، غیرقابل  نظامی به

علت  های افسری به سازی وضعیت جنگی در دانشکده اجتناب است. استفاده از بازیهای نظامی و شبیه

ای، واقعیت مجازی و  های بسیار زیاد موقعیت واقعی، رایج است که امروزه با فناوریهای چندرسانه هزینه

گذاریهای مالی  یهتفکّر بازیکاری گره خورده است؛ چنانکه بازیکاری رسمی ارتش امریکا، ضمن سرما

عنوان ابزار شناسایی و جذب سربازان جدید، آموزشهای نظامی در زیاد، چند سال است که به

سازی شده و پرورش استعدادهای برتر نظامی استفاده شده است. در پایان به  های شبیه موقعیت

و ساخت  نکات ذیل با طرّاحی شود ضمن توجه به های نظامی داخل کشور پیشنهاد می مجموعه

منظور آموزش و مدیریت استعدادهای نظامی بهره بازیکاری نظامی بومی از ظرفیتها و مزایای آن به

 بگیرند. 

عنوان مبنا به 2«گانیه» و یادگیری الگوی طراحی آموزشیبرای ارائۀ پیشنهادهای نهایی تحقیق، 

را با  یادگیری ۀگان هنُ الگوی ی،روانشناسی آموزش ۀاز پیشگامان رشت گانیهمدّنظر قرار گرفته است. 

 به الگواست. این  کردهارائه  منظور استفادۀ بهینۀ افراد از فرصتهای یادگیریگام و بهبهگامرویکرد 

و  های آموزشی سازماندهی برنامه کند تا به و یادگیرندگان کمک می ، مربّیاندهندگانمدیران، آموزش

خاستگاه اصلی این الگو، تجربه گانیه از حضور در ارتش و  تحقق اهداف یادگیری خود بپردازند.

(. پژوهشهای بسیاری در حوزۀ یادگیری 2020؛ گانیه، 2021های تمرینی نظامی بوده است )گانیه،  برنامه

( این الگو را توسعه داده است. در 1922و همکاران،  3و خدجوی 1999، 1نظامی )از جمله اسپکتور

 شود. یه و پیشنهادهای متناظر با هرگام ارائه میادامه گامهای الگوی گان

                                                      
1. Gagne 
2. Spector 

3. Khadjooi 
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باید  ،یادگیرنده ۀدر حافظ موضوع یادگیری منظور ثبتبه یند آموزشادر فر: جلب توجهـ  گام اول

 ی ازانواع مختلف یادگیرنده به موضوع یادگیری جلب و جذب شود. برای جلب توجه یادگیرنده، توجه

اساس بازیکاری،  .(2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان شود کار گرفته می به و روشها رویدادها

 ینظام تیفیباک یو ساخت باز یبا طرّاحفعالیت موردنظر است.  جلب توجّه مخاطبان و جذب آنان به

 یو فرهنگ یو اقتصاد ییایجغراف تیمند در سراسر کشور، فارغ از موقع علاقه و جوانان نوجوانان ،یداخل

 را ثبت کنند. یاز باز یاتیو به نام خود تجرب ،دایپ یدسترس یباز نیمتفاوت ا یها نسخه به توانند یم

منظور جلب توجّه تصویری و فنّاورانۀ بازیکاریهای نظامی، ظرفیتی مهم بهـ  زیباییهای صوتی

 رود.شمار مییادگیرندگان به

از بازده یادگیری که از او انتظار یادگیرنده باید : از هدف رندهیادگیآگاه ساختن  ـ گام دوم

را کسب خواهند کرد  یانتظار ،هدف آموزش را درک کنند رندگان،یادگی یباشد. وقت آگاه رود، می

 نیا ،شود یم لیتکم یریادگیکه  یو زمان دهد یرخ م یریادگیکه  ی تداوم داردکه معمولاً سرتاسر مدت

استفاده از  .(2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان دشو یم دییأشده ت هئبازخورد ارا اانتظار ب

مسئولان و  ،کنندگان بازی ی بهآموزش زانیاز نوع و م یبازخورد مناسب تواند یم ،ینظام یکاریباز

 یمسائل شناخت نکهیعلاوه بر ا ،یباز یهاساختاردارند.  ازیآن نکه سربازان و افسران به فرماندهان بدهد

)موجود و  هاییمهارتها و توانا زانینشانگر م تواند یم سازد، یروشن م برای ایشان را کنندگان یباز

 باشد. زین مطلوب(

 شود یخواسته م رندهیادگیمرحله از  نیمربوط: در ا یازهاین شیپ یادآوری کیتحر ـ گام سوم

از  یاز قبل آموخته شده بخش توان یریادگی هنگام رایز؛ که قبلاً آموخته است به یادآورد را ییزهایچ

مراحل و مأموریتها از جمله  .(2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  است )دهقان یریادگی دادیرو

توان بخوبی سیری منطقی و تکاملی برای آنها  ساختارهای اساسی بازیکاریهای نظامی است که می

با وانمندیهای سطوح پیشین باشد. نیاز ورود به سطح جدید و تکمیل ت طوری که پیش تدوین کرد به

 یکم در فضا هر سرباز دست ،ینظام یهایو مراحل باز تهایدر مأمور فرماندهی یها تیموقع بازسازی

 نیبا چن یمسلّماً اگر در جنگ واقع بیترت نیو بد ندیب یم گاهیجا نیخود را در ا ،شده یساز هیشب

 تر عمل خواهد کرد. پخته خود،نیازهای نقش  شد با یادآوری پیشرو روبه یتیموقع

گیرد. محرکها  فراگیران انجام می اساسی به هایکه محرّئمحرک: این گام با ارا هئاراـ  مرگام چها

 محرّکها باشد. ارائه... و اشیا، نوشته، تصویر، وسایل و ابزار نظیر تواند مواد آموزشی مرتبط با موضوع می
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زاده و  )دهقان دارد گوناگون نیازهای  ا و نمونهمثاله انواع از هاستفاد به قواعد و مفاهیم یادگیری برای

های انسانی  های اصلی بازیکاری، دینامیکها یا انگیزاننده یکی از پایه. (2304؛ گانیه، 2302همکاران، 

 امانهس ینوعبه یکاریباز یکهاینامیدکار گرفته شود.  تواند محرّک اساسی آموزش به است که می

(، ی ویژه نظامیتهایمأمور لیمراحل و تکم پایان) . پاداشرودشمار میبهسازوکار  نیا یپاداشده

اظهار خود و  ،ی مأموریتهای ویژهچالش تیموفق ،یو شأن اجتماع های نظامی ی در کسب درجهطلب قیتوف

 میمستق تواند یکه م است یکاریباز یکهاینامیاز جمله د یو همنوع خواه گرانیخاص بودن، رقابت با د

 .گرفته شودکار به ینظام یها پاداش مجموعه امانهدر س میمستقریغ ای

 روشهای باید به ،شود یادگیرندگان ارائه می هعات جدید بمانی که اطلایی: زراهنما هئاراـ  گام پنجم

 کنند درک متناسب با یادگیرندگان، آنها را راهنمایی کرد تا بتوانند موضوع جدید را بهتر مختلف و

 یاسلام یجهمور ینظام ۀارزند هایهاز تجرب یاریبس .(2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان

  صورت زنده در ذهن فرماندهان( بهو جبهۀ مقاومت مقدس ارزشمند دفاع یها تی)مانند موقع رانیا

یت چالشهای منظور درک و مدیرتواند بهترین راهنمای یادگیرندگان به می که هست نیروهای مسلّح

 یکاریباز یفضا به نینو یهایبا استفاده از فناور تواند می ها تیموقع نیاامنیتی گوناگون باشد. ـ  نظامی

 انآن میشود. ممکن است تصم تبدیل انافسر دینسل جد کلاس مجازیشود تا به سازی ، و شبیهمنتقل

چرخه  جادیضمن ا ب،یترت نیو بد ردیقرار گ عنوان راهنمایان اصلی()به فرماندهان یمورد بررس

منتقل ـ  هستند ندهیکه فرماندهان آـ  دیافسران جدبه میفرماندهان قد نشیب ،یدانش نظام تیریمد

 خواهد شد.

رود که رویدادهای ترکیبی درونی  فراخوان عملکرد: در این گام از فراگیران انتظار می ـ شمگام ش

 مفهوم  ۀاز یادگیرند اند که چگونه کار را انجام دهند. آنها درک کرده وقوع رسانند. یادگیری را عملاً به

که قبلاً در طی یادگیری دهد عملاً نشان  مورد خاصی شود تا کاربرد آن را به جدید خواسته می ۀیا قاعد

ی کار بستن هرچه بیشتر یادگیربه منظوربهنبوده است و تمهیداتی برای تشویق یادگیرنده  روروبهبا آن 

(. 2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان گیرد صورت می گوناگونهای تازه و  در موقعیت

است و  یکردن مراحل خاصّ یمستلزم ط ،ینظام ینهادها دیگر ایگونه که استخدام در ارتش  همان

 زیآم تیموفق عملکردو  ایرایانه یهایساز هیرساندن شب پایانلازم، به یکردن موفّق آموزشها یط ازمندین

. از آنجا که خلق برخی گرفته شود ظراز مراحل استخدام درن یبخش تواند یم زین یجنگ یهایدر باز

مدد بر است،  منظور فراخوان عملکرد افراد در حوزۀ نظامی امکانپذیر نیست یا بسیار هزینهها به موقعیت
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 .افراد را خواهد کاستاخراج  ای اییج ، جابهبازگشت ی انصراف،ها نهیهز یی ازابزارها نیگرفتن از چن

با  متناسب باید ،آگاه شوند دبرای اینکه یادگیرندگان از عملکرد خو: بازخورد هئارا ـ گام هفتم

 باید تقویت ،بخش باشد رضایت یادگیرندگان ه شود. اگر عملکردئبرای آنها بازخورد ارا عملکردشان

؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان ببینند دوباره باید آموزش ،ضعیف باشدشان و اگر عملکرد شوند

بمرور زمان  یآن براساس نظر خبرگان آموزش نظام شبردیو پ یکاریباز یو ارتقا لیبا تکم(. 2304

دن کر کرد که علاوه بر مشخّص دایدست پ کنندگان یباز ازاتیاز امت یسطوح معنادار به توان یم

ن یّمع زیرا ن ی آنانو تجرب یع استعداد و نقاط قوّت و ضعف شناخت، نومستعد و موفقاز افراد  یتیکم

های گوناگون  بازخوردها و کارنامه مختلف، یاستعدادها یبرا توان یم یکردیرو نیچن اتّخاذ با .دنک

 .طرّاحی کرد ی توانمندسازی متناسبها برنامه عملکردی و

 یادگیرندگان یادگیری باید از میزان دستیابیدر پایان فرایند آموزش و ارزیابی عملکرد:  ـ گام هشتم

زاده  )دهقان گیرد انجام می . این آگاهی از طریق ارزشیابی پایانیشد اهداف آموزش تعیین شده آگاه به

 یکالاها تها،یمراحل، مأمور از،ی)امتی کاریباز یهاساختاراز  کی هر(. 2304؛ گانیه، 2302و همکاران، 

 یها عملکرد افراد در دوره یابیدادن( ممکن است ابزار ارز هیبقات، هدمسا ،یبند جدول رده ،یمجاز

 به ی در ارزیابی نهایینظام یافراد در سازمانها یبند از رتبه یممکن است بخش .اشدب یآموزش نظام

از  یباشد. سربازان و افسران و فرماندهان، ممکن است بخش ی وابستهکاریباز ندایدر فر آنان ازاتیامت

 اختصاص دهند. ی و کسب امتیازات لازمکاریباز یفضا زمان خود را در هفته به

 واقعی های مشابه جدید و موقعیت عات درکارگیری اطلاهب :و انتقال یادگیری شیافزا ـ گام نهم

کرد آسان را  یادگیری توان انتقال تمرینات گوناگون می ئۀشود. از طریق ارا نامیده می «انتقال یادگیری»

عنوان فنّاوری نوین در حوزۀ اطّلاعات و (. بازیکاری به2304؛ گانیه، 2302زاده و همکاران،  )دهقان

از جمله  ؛نخواهد بود کطرفهیبا کاربران خود،  امانهارتباط سای باز و منعطف دارد. ارتباطات، سامانه

اطّلاعات است که  یگذاراشتراک ، چرخه کامل بهنظیر بازیکاری ییسازوکارها یهایژگیو نیبهتر

مدّت و  یطولان ۀ مستمر،. با استفادرساند یم سامانه )و بالعکس( رانیمد بازخوردها و نظر کاربران را به

 از جمله یاتیخواهد کرد و مقتض دایپرورش پ زین بازی خود ی،بوم ینظام یکاریباز از رانپرتعداد کارب

روز و... به آن  ی جدید جنگ، تمرینات و چالشهای بهها های واقعی، عرصه تطابق حدّأکثری با موقعیت

 افزوده خواهد شد.
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