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چکیده

بــا گســترش نقــش بازی‌هــای رایانــه‌ای به‌عنــوان ابــزار نویــن آمــوزش بــرای نســل دیجیتــال، بهره‌گیــری از ظرفیــت‌ 

هــوش مصنوعــی در ارتقــای کیفیــت ســرگرم‌آموزی در ایــن بازی‏هــا اهمیــت روز‏افــزون یافتــه اســت. هــدف ایــن 

ــای  ــرگرم‌آموزی در بازی‌ه ــرای س ــی در اج ــوش مصنوع ــتفاده از ه ــرای اس ــوب ب ــوی مطل ــی الگ ــش، طراح پژوه

رایانــه‌ای ویــژه نوجوانــان نســل دیجیتــال اســت. روش تحقیــق، کیفــی و مبتنــی بــر رویکــرد داده‌بنیــاد بــا رهیافت 

ــرگان حــوزه  ــا خب ــق نیمه‌ســاختاریافته ب ــه‌ عمی ــق مصاحب ــن اســت. داده‌هــا از طری ــد اســتراوس و کوربی نظام‌من

ــدند.  ــل ش ــه‌مرحله‌ای تحلی ــذاری س ــا روش کدگ ــردآوری و ب ــد گ ــورت هدفمن ــانه به‌ص ــی و رس ــوش مصنوع ه

یافته‌هــا نشــان دادنــد کــه الگــوی مطلــوب شــامل پنــج بخــش اصلــی هســته مرکــزی، نقش‌هــای کلیــدی هــوش 

مصنوعــی، ویژگی‌هــای کاربــران، راهبردهــای خــاص و چشــم‌انداز اســت. براســاس ایــن الگــو، هــوش مصنوعــی در 

ــات  ــاد تعام ــده، ایج ــز شخصی‏سازی‌ش ــتان و طن ــی داس ــمند، طراح ــازی هوش ــوا، بازی‌وارس ــازی محت شخصی‌س

ــا  ــی ب ــه‌ای منحصربه‌فــرد و تعامل ــد تجرب ــی نقشــی محــوری دارد و می‌توان ــد و توســعه محیط‌هــای تعامل هدفمن

ــد ســرگرم‏آموزی ایجــاد کــرده  ــاوری و فراین ــان فن ــو می ــدی ن ــن رویکــرد، پیون ــدار را فراهــم آورد. ای جذابیــت پای

ــا  ــوب ب ــوی مطل ــوع، الگ ــد. در مجم ــل می‌کن ــری تبدی ــش یادگی ــزار اثربخ ــه اب ــمند را ب ــدی هوش ــای ج و بازی‌ه

ــش،  ــی و اثربخ ــه، تعامل ــای خلاقان ــری از روش‌ه ــال و بهره‏گی ــل دیجیت ــران نس ــای کارب ــه نیازه ــخ‏گویی ب پاس

ــول  ــرگرم‏آموزی تح ــه س ــه در عرص ــکاری نوآوران ــوان راه ــمند به‌عن ــدی هوش ــای ج ــی بازی‌ه ــد در طراح می‌توان

ایجــاد کنــد و بازیگــران ایــن صنعــت پویــا را یــاری نمایــد.
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هوش مصنوعی، سرگرم‌آموزی، بازی‏های رایانه‏ای، نسل دیجیتال.

1. این مقاله براساس نظر گروه دبیران و سردبیر فصلنامه، پژوهشی است. 
2. دانشــجوی دکتــری علــوم ارتباطــات، گــروه علــوم ارتباطــات و دانش‌شناســی، دانشــکده ادبیــات، علــوم انســانی 
vosoghimr@gmail.com                .و اجتماعــی، واحــد علــوم و تحقیقــات، دانشــگاه آزاد اســامی، تهــران، ایــران

3. دانشـیار، گـروه علـوم ارتباطـات و دانش‌شناسـی، دانشـکده ادبیـات، علـوم انسـانی و اجتماعـی، واحـد علوم و 

dr.afsaneh.mozaffari@gmail.com       .)تحقیقـات، دانشـگاه آزاد اسلامی، تهـران، ایـران. )نویسـنده مسـئول

4. استاد، گروه ارتباطات اجتماعی، دانشکده فرهنگ و ارتباطات، دانشگاه بین‏المللی سوره، تهران، ایران. 
masoudi@soore.ac.ir



6

زیووش مصنوعی در اجرای سرگرمآمه الگوی مطلوب استفاده از نیوتد

ویژه‌نامه
هوش مصنوعی
تابستان 1404

مقدمه

ــون، صنعــت  ــه عرصه‌هــای گوناگ ــاوری و ورود هــوش مصنوعــی 1ب ــا رشــد ســریع فن ب

ــژه  ــران، به‌وی ــن حوزه‌هــا در زندگــی کارب ــوان یکــی از تأثیرگذارتری ــه‌ای به‌عن بازی‌هــای رایان

ــا  ــی کــه از کودکــی ب ــژه‌ای یافتــه اســت. نوجوانان ــگاه وی ــال، جای ــان نســل دیجیت نوجوان

ابزارهــای مــدرن ســرگرمی آشــنا شــده‌اند، بــه واســطه پیاده‌ســازی راهبــرد ارتباطــی 

ســرگرم‌آموزی2، مفاهیــم آموزشــی موردنظــر تولیدکننــدگان را از طریــق تجربــه ســرگرمی‌های 

هدفمنــد فراگرفته‌انــد و از آمــوزش بــه شــیوه ســنتی کمتــر اســتقبال می‏کننــد. بازی‌هــای 

ــازی، داســتان‌های جــذاب، گرافیــک  ــا محیــط ب ــر ب رایانــه‌ای، بــه دلیــل تعامــل بــالای کارب

پیشــرفته و اســتفاده از سیســتم‌های پــاداش و تنبیــه، بــه یکــی از کارآمدتریــن ابزارهــای 

ســرگرم‌آموزی تبدیــل شــده‌اند. فناوری‌هــای هــوش مصنوعــی در ایــن حــوزه امــکان 

سفارشی‌ســازی محتــوای بــازی را براســاس علایــق و شــیوه‌های بــازی کاربــران فراهــم 

کــرده اســت  )Rodriguez, 2021(. عــاوه بــر ایــن، هــوش مصنوعــی در بخش‌هــای 

ایجــاد پروفایــل بازیکنــان  گرافیــک واقع‌گرایانــه،  گوناگونــی نظیــر طراحــی مراحــل، 

ایفــا می‌کنــد   نقــش مهمــی  بازیکــن  رفتارهــای هوشــمندانه شــخصیت‌های غیــر   و 

)Yannakakis & Togelius, 2015(. در ایــران نیــز بــا پیشــرفت صنعــت بازی‌هــای رایانــه‌ای، 
ظرفیت‌هــای قابــل توجهــی بــرای بهره‌بــرداری از  هــوش مصنوعــی در راســتای اجــرای 

ــه‌ای )1401( نشــان  ــی بازی‌هــای رایان ــاد مل ــزارش بنی ســرگرم‌آموزی ایجــاد شــده اســت. گ

ــد.  ــی دارن ــران ایران ــان کارب ــی در می ــه افزایش ــهم رو ب ــی س ــای بوم ــه بازی‌ه ــد ک می‌ده

همچنیــن متخصصــان ایرانــی توانایــی آن را دارنــد تــا در عرصه‏هــای فناورانــه جدیــد نظیــر 

یادگیــری ماشــینی نیــز گام‏هــای مؤثــری را بردارنــد. ازایــن‌رو تولیدکننــدگان بــازی در ایــران 

ــمی  ــی هاش ــه حاج ــرا ک ــت. چ ــد داش ــده را خواهن ــت یادش ــرداری از فرص ــت بهره‏ب ظرفی

مدیرعامــل بنیــاد ملــی بازی‌هــای رایانــه‌ای )1402( بــا اشــاره بــه مطالعــه انجــام شــده بــا 

همــکاری دانشــگاه هنــر اســامی تبریــز، اذعــان کــرده اســت کــه جمهــوری اســامی ایــران در 

تولیــد علــم در زمینــه بازی‌هــای رایانــه‌ای رتبــه اول منطقــه و ۱۸ دنیــا را دارد. بااین‌حــال، 

اجــرای اثربخــش راهبــرد ســرگرم‌آموزی در بازی‌هــای هوشــمند و بهره‌بــرداری بهینــه از 

ظرفیت‌هــای هــوش مصنوعــی همچنــان چالشــی اساســی در ایــن صنعــت محســوب 

1. Artificial Intelligence.

2. Edutainment.
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ــرداری از  ــرای بهره‎ب می‌شــود؛ بنابرایــن پژوهــش حاضــر باهــدف تدویــن الگــوی مطلــوب ب

ــای  ــرگرم‏آموزی در بازی‏ه ــیوه‏های س ــرای ش ــت اج ــی در جه ــوش مصنوع ــای ه ظرفیت‏ه

رایانــه‏ای بــرای نوجــوان نســل دیجیتــال، بــه دنبــال ارائــه راهــکاری جامــع و عملیاتــی بــوده 

کــه بــه تقویــت نقــش بازی‌هــای رایانــه‌ای به‌عنــوان رســانه‌ای هوشــمند در آمــوزش 

محتــوای بومــی بپــردازد. در ایــن راســتا ســؤال اصلــی تحقیــق نیــز به‌گونــه‌ای طراحــی شــد 

کــه مقوله‏هــای الگــوی مطلــوب اســتفاده از ظرفیت‏هــای هــوش مصنوعــی در شــیوه‏های 

ــخص  ــال، مش ــل دیجیت ــان نس ــران نوجوان ــرای کارب ــه‏ای ب ــای رایان ــرگرم‌آموزی در بازی‏ه س

گــردد. 

پیشینۀ پژوهش

ایــن پژوهــش بــا تمرکــز بــر نقــش هــوش مصنوعــی در اجــرای شــیوه‌های ســرگرم‌آموزی 

در بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای نوجوانــان نســل دیجیتــال، بــه دنبــال تدویــن الگــوی مطلــوب 

در ایــن زمینــه اســت. ازایــن‌رو، مــرور مطالعــات داخلــی و خارجــی مرتبــط می‌توانــد 

ــور  ــوی مذک ــن الگ ــود در تدوی ــای موج ــا و چالش‌ه ــر از ظرفیت‌ه ــم دقیق‌ت ــاز فه زمینه‌س

باشــد.

ــا  ــت روش‌ه ــرات مثب ــان‌دهنده تأثی ــش نش ــوع پژوه ــی در موض ــای داخل پژوهش‌ه

ــوذری  ــدی و ن ــتند. واح ــری هس ــی و یادگی ــد یادده ــود فراین ــر بهب ــن ب ــای نوی و فناوری‌ه

)1403( در تحقیقــی پیرامــون هــوش مصنوعــی در آمــوزش، اشــاره دارنــد کــه ایــن فنــاوری 

ــوزش  ــت آم ــوری، کیفی ــورد ف ــه بازخ ــری و ارائ ــد یادگی ــازی فراین ــا شخصی‌س ــد ب می‌توان

ــی و  ــم خصوص ــظ حری ــر حف ــی نظی ــه چالش‌های ــد، گرچ ــا ده ــمگیری ارتق ــور چش ــه ط را ب

هزینه‌هــای بــالا هنــوز بــر ســر راه آن قــرار دارنــد. در پژوهــش دیگــری، باقریــان و همــکاران 

اخلاقــی  اجتماعــی و  کــه قصه‌گویــی می‌توانــد مهارت‌هــای  )1400( تأکیــد می‌کننــد 

کــودکان را تقویــت کــرده و علاقه‌منــدی بــه مطالعــه را در آنهــا ایجــاد کنــد. ایــن روش علاوه 

بــر توســعه مهارت‌هــای فــردی، محیطــی جــذاب بــرای یادگیــری فراهــم مــی‌آورد. فراهانــی و 

ــه‌ای  ــه اهمیــت بازی‏وارســازی در بازی‌هــای رایان ــز در تحقیــق خــود ب همــکاران )1394( نی

پرداخته‌انــد و نشــان داده‌انــد کــه اســتفاده از عناصــری چــون رقابــت و حــس برانگیختگــی 

ــی  ــای فرهنگ ــژه در آموزش‌ه ــه وی ــد، ب ــته باش ــری داش ــادی در یادگی ــر زی ــد تأثی می‌توان
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و اجتماعــی. در نهایــت، ضیایی‌مهــر )1393( بــا بررســی اســتفاده از طنــز در آمــوزش، بــه 

ایــن نتیجــه رســیده کــه طنــز می‌توانــد بــه تســهیل یادگیــری و تقویــت روابــط اجتماعــی 

ــتفاده  ــتی از آن اس ــه درس ــه ب ــی ک ــه در صورت ــد، البت ــک کن ــی کم ــای آموزش در محیط‌ه

ــتفاده از  ــه اس ــد ک ــان می‌دهن ــا نش ــن پژوهش‌ه ــه ای ــت ک ــوان گف ــن می‏ت ــود. بنابرای ش

ــز  ــازی و طن ــی، بازی‏وارس ــی، قصه‌گوی ــوش مصنوع ــد ه ــذاب مانن ــن و ج ــای نوی روش‌ه

می‌توانــد بــه طــور قابــل توجهــی فرایندهــای آموزشــی را بهبــود بخشــیده و دانش‌آمــوزان 

ــد.  ــد کن ــری علاقه‌من ــه یادگی را ب

ــکاران  ــی و هم ــط ل ــه توس ــی ک ــی و در تحقیق ــای خارج ــر در پژوهش‏ه ــی دیگ از طرف

ــی  ــری بررس ــای کامپیوت ــت بازی‌ه ــی در صنع ــوش مصنوع ــرد ه ــد، کارب ــام ش )2024( انج

ــوش  ــازی ه ــز دارد: شبیه‌س ــذار تمرک ــه تأثیرگ ــار جنب ــر چه ــش ب ــن پژوه ــت. ای ــده اس ش

بــرای حریفــان، توســعه اســتراتژی‌ها، طراحــی داســتان و تولیــد محتــوا. هــوش مصنوعــی 

بــه افزایــش چالــش و واقع‌گرایــی بازی‌هــا کمــک کــرده و فراینــد توســعه بــازی را ســاده‌تر 

ــواری  ــادل در دش ــظ تع ــد حف ــی مانن ــد چالش‌های ــد، هرچن ــر می‌کن ــه صرفه‌ت ــرون ب و مق

بــازی و شبیه‌ســازی احساســات انســانی همچنــان وجــود دارنــد. همچنیــن شــوم1 و 

ــرای  ــدی ب ــای ج ــازی بازی‌ه ــت شخصی‌س ــه اهمی ــود ب ــش خ ــکاران )2023( در پژوه هم

ــر  ــی ب ــوب مبتن ــتفاده از چهارچ ــا اس ــد. ب ــر پرداخته‌ان ــری مؤثرت ــات یادگی ــاد تجربی ایج

ــان  ــردی بازیکن ــای ف ــا ویژگی‌ه ــود را ب ــوای خ ــد محت ــا می‌توانن ــق، بازی‌ه ــزم تطبی مکانی

ــج نشــان  ــزه می‌شــود. نتای ــری و انگی ــود یادگی ــن امــر موجــب بهب ــه ای ــد، ک ــق دهن تطبی

می‌دهنــد کــه ایــن رویکــرد موجــب تجربیــات یادگیــری مؤثرتــری می‌شــود. تحقیــق 

ــه  ــوم، ب ــوزش عل ــرای آم ــدی ب ــای ج ــه بازی‌ه ــز در زمین ــکاران )2022( نی ــب‌الله و هم مح

ــاره  ــوم اش ــری عل ــی در یادگی ــوش مصنوع ــازی و ه ــت مج ــای واقعی ــت بازی‌ه ــر مثب تأثی

دارد. ایــن تحقیــق نشــان می‌دهــد کــه بازی‌هــای جــدی می‌تواننــد نتایــج بهتــری نســبت 

ــی بازی‌هــای دشــوار ممکــن اســت مانــع یادگیــری  بــه آمــوزش ســنتی داشــته باشــند، ول

مؤثــر شــوند. وســترا و همــکاران )2020( هــم در تحقیقــی بــه ارائــه اجــزای هــوش مصنوعی 

ــه توســعه‌دهندگان امــکان  ــه ب ــد ک ــل اســتفاده مجــدد در بازی‌هــای جــدی پرداخته‌ان قاب

1. Shum.
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می‌دهــد بازی‌هــای بــا کیفیــت بــالا را ســریع‌تر و بــا هزینــه کمتــر تولیــد کننــد. ایــن اجــزا 

ــا  ــازی ب ــل ب ــخصیت‌های غیرقاب ــی و ش ــان طبیع ــردازش زب ــن، پ ــازی بازیک ــامل مدل‌س ش

ــت  ــر اهمی ــن پژوهش‌هــا ب ــه ای ــوان گفــت ک ویژگی‌هــای عاطفــی هســتند. در آخــر می‏ت

هــوش مصنوعــی در بهبــود تجربــه بازی‌هــا و یادگیــری تأکیــد دارنــد. هــوش مصنوعــی نــه 

ــه شخصی‌ســازی تجربه‌هــای  ــه ب ــد، بلک ــر می‌کن ــر و چالش‌برانگیزت ــا را جذاب‌ت ــا بازی‌ه تنه

یادگیــری و کاهــش هزینه‌هــای توســعه کمــک می‌کنــد. بــا ایــن حــال، چالش‌هــای عملــی 

ــق و  ــه تحقی ــاز ب ــوز نی ــانی هن ــات انس ــازی احساس ــواری و شبیه‌س ــادل دش ــه تع در زمین

توســعه بیشــتر دارنــد.

بــا نگاهــی دقیــق بــه نتایــج پژوهش‌هــای پیشــین، مشــخص می‌شــود کــه اگرچــه ایــن 

ــی، بازی‌وارســازی و شخصی‌ســازی  ــر هــوش مصنوعــی، قصه‌گوی ــه نقــش مؤث مطالعــات ب

در فراینــد آمــوزش پرداخته‌انــد، امــا اغلــب فاقــد تمرکــزی مشــخص بــر ترکیــب یکپارچــه 

ایــن عناصــر در چهارچوبــی منســجم و متناســب بــا ویژگی‌هــای نوجوانــان نســل دیجیتــال 

هســتند. افــزون بــر ایــن، تاکنــون پژوهــش جامــع و کاربــردی‌ای کــه بــه طراحــی الگویــی 

عملیاتــی بــرای بهره‌گیــری هدفمنــد از هــوش مصنوعــی در اجــرای راهبــرد ســرگرم‌آموزی در 

بازی‌هــای رایانــه‌ای بپــردازد، انجــام نشــده اســت.

چهارچوب نظری

الگوریتم‏ و مدل‏های هوش مصنوعی 

هــوش مصنوعــی بــه شبیه‌ســازی فرایندهــای هــوش انســانی توســط ماشــین‌ها، 

به‌ویــژه سیســتم‌های کامپیوتــری، اطــاق می‌شــود. ایــن فرایندهــا شــامل یادگیــری، 

اســتدلال و خــود اصلاحــی هســتند. یادگیــری بــه معنای کســب یا تغییــر دانــش و اطلاعات 

بــرای بهبــود تعامــل بــا محیــط اســت و اســتدلال بــه اســتفاده از قوانیــن بــرای دســتیابی 

بــه نتایــج تقریبــی یــا قطعــی اشــاره دارد. آلــن تورینــگ کــه به‌عنــوان پــدر علــوم کامپیوتــر 

نظــری1 شــناخته می‌شــود، هــوش مصنوعــی را علــم و مهندســی ســاخت ماشــین‌های 

ــوش  ــی )1401( ه ــینی، 1401(. مهربان ــدی و امیرحس ــت )مجی ــرده اس ــف ک ــمند تعری هوش

1. Theoretical computer science.
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ــای  ــهیل تصمیم‌گیری‌ه ــا و تس ــودکار داده‌ه ــردازش خ ــل و پ ــی تحلی ــی را توانای مصنوع

پیچیــده معرفــی کــرده و بــر نقــش آن در ایجــاد شــخصیت‌های هوشــمند و بهبــود تجربــه 

ــه‌ای تأکیــد دارد. بااین‌حــال در ایــن تحقیــق، هــوش مصنوعــی  ــری در بازی‌هــای رایان کارب

ــق  ــتدلال و تطبی ــری، اس ــا یادگی ــه ب ــود ک ــه می‌ش ــمندی گفت ــزاء هوش ــا و اج ــه ابزاره ب

ــترا1  ــتا، وس ــن راس ــد. در همی ــش می‌ده ــا افزای ــران را در بازی‌ه ــل کارب ــط، تعام ــا محی ب

ــی  ــه‌ای را معرف ــای رایان ــی در بازی‌ه ــوش مصنوع ــی ه ــزء اصل ــه ج ــکاران )2020( س و هم

می‌کننــد: مدل‌ســازی تجربــه بازیکــن )PEM2( کــه بــا تحلیــل داده‌هــای رفتــاری، عملکــردی 

 )NLP3( و فیزیولوژیکــی بازیکــن تجربــه کاربــری را بهبــود می‏بخشــد؛ پــردازش زبــان طبیعــی

کــه پیام‏هــای متنــی بازیکــن را تفســیر و پاســخ‏دهی معنــادار رایانــه‏ را امکان‌پذیــر می‏کنــد 

و شــخصیت‌های غیــر بازیکــن )NPC4( کــه بــا رفتارهــای واقعــی، انعطاف‏پذیــر و هماهنــگ 

ــد.  ــازی را افزایــش می‏دهن ــگ و احساســت انســانی، جذابیــت ب بافرهن

عــاوه‏ بــر ایــن، ابزارهــای هــوش مصنوعــی در بازی‌هــای آموزشــی بــا ارائــه تجربه‌هــای 

ایجــاد چالش‌هــای  نیازهــای یادگیرنــدگان و  یادگیــری شخصی‌سازی‌شــده، شناســایی 

ــن  ــد. ای ــت می‌کنن ــادی را تقوی ــر انتق ــئله و تفک ــل مس ــای ح ــده، مهارت‌ه شبیه‌سازی‌ش

ابزارهــا بــا اســتفاده از فناوری‌هایــی ماننــد واقعیــت مجــازی و افــزوده، محیط‌هــای 

ــوری،  ــورد ف ــه بازخ ــرفت و ارائ ــش پیش ــوآوری، پای ــا ن ــرده و ب ــم ک ــی فراه ــی جذاب تعامل

کیفیــت و بهــره‌وری یادگیــری را بهبــود می‌بخشــند. بازی‌هــای هوشــمند همچنیــن بــا 

ــازند  ــن می‌س ــدار را ممک ــر و پای ــی مؤث ــای آموزش ــزه، تجربه‌ه ــارکت و انگی ــش مش افزای

)واحــدی و همــکاران، 1403(. لــی و همــکاران )2024( نیــز معتقدنــد کــه هــوش مصنوعــی 

ــای  ــی در ارتق ــش مهم ــده، نق ــتراتژی‌های پیچی ــمند و اس ــای هوش ــازی رفتاره ــا شبیه‌س ب

کیفیــت و جذابیــت بازی‌هــای رایانــه‌ای دارد. ایــن فنــاوری بــا تحلیــل داده‌هــای بازیکنــان، 

الگوریتم‏هــا  از  خطــوط داســتانی پویــا و شــخصیت‌های واقع‌گرایانــه ایجــاد کــرده و 

اســتفاده می‌کنــد.  همچــون یادگیــری ماشــینی بــرای بهبــود تصمیم‌گیــری حریفــان 

1. Westera.

2. PlayerExperience Modelling.

3. Natural Language Processing.

4. Non-Playing Character modelling.
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همچنیــن بــا تولیــد خــودکار محتواهایــی متنــوع، زمــان و هزینــه توســعه بازی‌هــا را 

ــازد. ــم می‌س ــان فراه ــرای بازیکن ــر ب ــر و چالش‌برانگیزت ــه‌ای تعاملی‌ت ــش داده و تجرب کاه

ــم  ــتفاده از الگوریت ــا اس ــه ب ــه‏ای ک ــای رایان ــون1 )2018(، بازی‏ه ــر استپهنس ــق نظ طب

کــه  می‏کننــد  ایجــاد  بازی‏هــا  در  را  تحولاتــی  می‏شــوند  تولیــد  ماشــینی  یادگیــری 

مرتبط‏تریــن آنهــا در جــدول 1 آورده شــده اســت. 

جدول 1- ویژگی‏های بازی تولیدشده با الگوریتم یادگیری ماشینی

ویژگی‏هامؤلفه‏هاردیف

1
شخصیت‏های غیر 

بازیکن
)NPC(

کمتر قابل ‌پیش‌بینی هستند.
می‏توانند سطح توانایی خود را بالا ببرند.

هم‌زمان با یادگیری بازی توسط بازیکن، باهوش‏تر می‏شوند.
براساس اقدامات کاربر، به روش منحصربه‌فردی پاسخ او را خواهند داد.

افزایش شباهت با قوانین دنیای واقعیقوانین حاکم بر بازی2

افزایش تعامل بازیکن با عناصر بازیتعامل با عناصر بازی3

جهان‏های بی‏شمار و جدیدی برای کشف کردن وجود دارند.محیط بازی4

افزایش همه‏جانبه شدن بازیتجربه بازیکن5

ــزی )2024( منتشــر شــده اســت.  ــه‏ای کــه توســط مؤسســه مکن ــق مقال همچنیــن طب

الگوریتــم یادگیــری عمیــق 2، شــاخه‌ای از یادگیــری ماشــینی کــه براســاس شــبکه‌های عصبــی 

مصنوعــی ســاخته شــده، می‌توانــد الگوهــای پیچیــده را از داده‌هــای بــزرگ اســتخراج کنــد. 

در بازی‌هــای رایانــه‌ای، یادگیــری عمیــق بــه شــخصیت‌های مجــازی ایــن امــکان را می‌دهــد 

ــد  ــری کنن ــتقل تصمیم‌گی ــور مس ــد و به‌ط ــان دهن ــود نش ــری از خ ــای پیچیده‌ت ــه رفتاره ک

ــری  ــکاران )2023( یادگی ــوم و هم ــرات ش ــق نظ ــن و طب ــر ای ــاوه ب )Hu et al,2023(. ع

ــد بازی‌هــا  ــی در تولی ــوده، ظرفیت‌های ــری ماشــینی ب تطبیقــی کــه زیرمجموعــه‌ای از یادگی

فراهــم کــرده کــه آنهــا را در قالــب جــدول 2 بیــان می‏کنیــم.

1. Sephenson.

2. Deep Learning.



12

زیووش مصنوعی در اجرای سرگرمآمه الگوی مطلوب استفاده از نیوتد

ویژه‌نامه
هوش مصنوعی
تابستان 1404

جدول 2- ظرفیت‌های ایجادشده با یادگیری تطبیقی در تولید بازی‌های رایانه‏ای

توضیحاتعنوان ردیف

شخصی‌سازی محتوا1
این قابلیت باعث می‌شود که بازیکنان با محتوایی که به سطح دانش و 
مهارت‌هایشان نزدیک‌تر است مواجه شوند که به بهبود تجربه یادگیری و 

کاهش خستگی ناشی از دشواری یا سادگی بیش از حد کمک می‌کند.

2
افزایش انگیزه و 

تعامل کاربران

با تنظیم سطح دشواری و نوع چالش‌ها براساس عملکرد بازیکن، یادگیری 
تطبیقی می‌تواند انگیزه بازیکنان را حفظ کرده و آنها را به ادامه بازی و یادگیری 

تشویق کند

تطبیق در زمان واقعی3
این ویژگی به طراحان بازی این امکان را می‌دهد که تجربیات یادگیری پویاتری 

ایجاد کنند و بازیکنان را در مسیر بهبود مستمر قرار دهند.

کاهش بار شناختی4
با تنظیم محتوای بازی به گونه‌ای که متناسب با سطح مهارت بازیکنان باشد، 

یادگیری تطبیقی می‌تواند بار شناختی بازیکنان را کاهش دهد.

ــهرت  ــاری )LLM( ش ــام اختص ــا ن ــه ب ــی بزرگ1 ک ــای زبان ــرد مدل‌ه ــه کارب ــه ب در ادام

ــا  ــه ب ــتند ک ــی هس ــوش مصنوع ــرفته ه ــای پیش ــا مدل‌ه ــم. آنه ــتری دارد، می‏پردازی بیش

ــه  ــن ب ــردازش مت ــد و پ ــی درک، تولی ــق، توانای ــری عمی ــای یادگی ــتفاده از الگوریتم‌ه اس

ــد  ــرای تولی ــه‌ای ب ــای رایان ــژه در بازی‌ه ــا به‌وی ــن مدل‌ه ــد. ای ــان‌مانند را دارن ــور انس ط

ــازی و توســعه خطــوط داســتانی  ــل ب داســتان، ایجــاد دیالوگ‌هــای شــخصیت‌های غیرقاب

پیچیــده بــه کار می‌رونــد )Gallotta et al,2024(. از طرفــی دیگــر می‏تــوان این‌گونــه 

ــود  ــه وج ــی )NLP( ب ــان طبیع ــردازش زب ــی در پ ــزرگ، تحول ــان ب ــای زب ــت که مدل‌ه گف

آورده‌انــد. ایــن مدل‌هــا قــادر بــه درک مفهــوم ســخن انســان‌ها، تولیــد پاســخ‌های دقیــق 

و ترجمــه متــون هســتند. همچنیــن، می‌تواننــد احساســات کاربــران را تشــخیص داده و در 

نتیجــه بــه تحلیــل احساســات در شــبکه‌های اجتماعــی و معرفــی محصــولات کمــک کننــد 

ــم‏دل، 1403(. )رحی

بــا ایــن اوصــاف بایــد دیــد کــه ایــن مــدل پیشــتاز در تولیــد بازی‏هــای رایانــه‏ای چــه 

کاربــردی دارد. دراین‌رابطــه گالوتــا و همکارانــش )2024( کاربردهایــی را بیــان می‏کننــد کــه 

در جــدول 3 آورده شــده اســت.

1. Large Language Models.
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جدول 3- کاربرد مدل زبانی بزرگ در تولید بازی‏های رایانه‏ای هوشمند

توضیحاتعنوان ردیف

1
تعامل بازیکن با شخصیت‏های 

 )NPC( غیر بازیکن
مدل زبانی بزرگ می‌تواند به‌عنوان شخصیت‌های غیر قابل بازی در 
بازی‌ها عمل کرده و با بازیکنان مکالمات طبیعی و تعاملی ایجاد کند.

دستیار هوشمند بازیکن2
این مدل‌ها می‌توانند به‌عنوان دستیارهای بازیکنان عمل کرده و 
پیشنهاداتی برای پیشروی در بازی ارائه دهند و به حل چالش‌ها 

کمک کنند.

تولید خودکار محتوا3
یکی از کاربردهای مدل زبانی بزرگ در بازی‌ها، تولید خودکار محتوا 

مانند مراحل جدید یا روایت‌های داستانی است.

تشخیص محتوای مضر4
مدل زبانی بزرگ قادر است محتوای مضر و رفتارهای غیر مناسب در 

محیط‌های آنلاین بازی‌ها را تشخیص داده و از آنها جلوگیری کند.

بهینه‏سازی تجربه بازیکنان5
این مدل‌ها می‌توانند با تحلیل رفتار بازیکنان، تجربه بازی را بهینه 
کرده و آن را براساس نیازها و مهارت‌های هر بازیکن تطبیق دهند.

گزارش‏دهی و روایت6
مدل‌های زبانی بزرگ می‌توانند به‌عنوان گزارشگران زنده یا روایتگران 

در بازی‌ها ایفای نقش کرده و رویدادهای بازی را به‌صورت زمان 
واقعی توصیف کنند.

شیوه‏های سرگرم‌آموزی 

ــا  ــه ب ــت ک ــد اس ــدی هدفمن ــکاران )2009( فراین ــرس1 و هم ــر رگ ــرگرم‌آموزی از منظ س

ــب و  ــذب مخاط ــرای ج ــوزش را ب ــرگرمی و آم ــای س ــانه‌ای، جنبه‌ه ــام رس ــتفاده از پی اس

تغییــر نگــرش و رفتــار آنهــا ترکیــب می‌کنــد. حســینی و همــکاران )1393( آن را راهبــردی 

ــا ابزارهــای ســرگرم‌کننده، بــه طــور صمیمــی و خلاقانــه مفاهیــم آموزشــی  می‌داننــد کــه ب

را منتقــل کــرده و نگــرش و رفتــار مخاطــب را تغییــر می‌دهــد. لطفــی2 و همــکاران )2019( 

ســرگرم‌آموزی را فراینــدی جــذاب می‌داننــد کــه از بازی‌هــای رایانــه‌ای بــرای آمــوزش 

اســتفاده می‌کنــد و باعــث یادگیــری فعــال و شــاد دانش‌آمــوزان می‌شــود. باتــس 

ــی و فناوری‌هــای دیجیتــال،  ــا محیط‌هــای تعامل ــد کــه ب )2021( آن را روشــی نویــن می‌دان

ــکاران )2022(  ــوی3 و هم ــد. ه ــه می‌کن ــرگرم‌کننده ارائ ــذاب و س ــی را ج ــوای آموزش محت

1. Rogers.

2. Lutfi.

3. Hui.
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ــد  ــی مانن ــه از ابزارهای ــد ک ــری می‌دانن ــت یادگی ــش جذابی ــرگرم‌آموزی را افزای ــدف س ه

ــق  ــه در تحقی ــن هم ــا ای ــد. ب ــتفاده می‌کن ــا اس ــا و بازی‌ه ــیقی، ویدئوه ــا، موس کتاب‌ه

حاضــر، ســرگرم‌آموزی راهبــرد ارتباطــی اطــاق می‎شــود کــه بــا اســتفاده از ابزارهــای 

ســرگرم‌کننده ماننــد بازی‌هــای رایانــه‌ای، مفاهیــم آموزشــی را بــا عناصــر ســرگرمی آمیختــه 

ــران منتقــل می‌کنــد. هــدف ایــن راهبــرد  شــده و در قالبــی جــذاب و لذت‌بخــش بــه کارب

ارتباطــی افزایــش انگیــزه کاربــران و تعامــل بیشــتر ایشــان بامحتــوا اســت، به‌گونــه‌ای کــه 

ــا مشــارکت بیشــتری انجــام شــود ــار و ب ــدون احســاس اجب یادگیــری ب

به‌صــورت  می‏تــوان  کــه  اســت  بازی‏وارســازی1  از شــیوه‏های ســرگرم‌آموزی،  یکــی 

 Hamari &( »ــدی ــی ج ــتر و بافت ــازی در بس ــی ب ــر طراح ــتفاده از عناص ــه آن را »اس خلاص

ــار در ســال 2002 توســط نیــک  ــه اولین‌ب Koivisto,2015( تعریــف نمــود. بازی‌وارســازی ک
پلینــگ معرفــی شــد، بــه دلیــل توانایــی‌اش در افزایــش انگیــزه و تعامــل، بــه طــور گســترده 

اســتفاده می‌شــود.  و مدیریــت ســازمانی  بازاریابــی  آمــوزش،  ماننــد  در حوزه‌هایــی 

ــد  ــازی مانن ــا اســتفاده از عناصــر طراحــی ب ــی و همــکاران، 1394(. بازی‌وارســازی ب )فراهان

امتیازهــا، چالش‌هــا و ســطوح، یادگیــری را ســرگرم‌کننده‌تر و مفاهیــم پیچیــده را ســاده‌تر 

ــای  ــد و در بازی‌ه ــوزان می‌ده ــه دانش‌آم ــتری ب ــرل بیش ــس کنت ــن روش ح ــد. ای می‌کن

جــدی بــرای آمــوزش مهارت‌هــا و تقویــت حــل مســئله و تفکــر انتقــادی بــه کار مــی‌رود. 

)Lampropoulos et al, 2023(. در ایــن راســتا فراهانــی و همــکاران)1394( بیــان می‏کننــد 
ــت  ــودآگاه تقوی ــری را ناخ ــت، یادگی ــل مثب ــت و تعام ــاد جذابی ــا ایج ــازی ب ــه بازی‌وارس ک

ــژه  ــه طــور غیرمســتقیم آمــوزش می‌دهــد. ایــن روش به‌وی کــرده و مفاهیــم پیچیــده را ب

در بازی‌هــای رایانــه‌ای نســل دیجیتــال مؤثــر اســت و مهارت‌هــا و یادگیــری مفاهیــم 

ــد.  ــهیل می‌کن ــد را تس جدی

از طرفــی دیگــر طنــز آموزشــی شــیوه دیگــری از ســرگرم‌آموزی اســت. محققــان برجســته 

ــز حاصــل رفتارهــای کلامــی  ــد: »طن ــز بیــان می‏کنن ــوم ارتباطــات در تعریــف خــود از طن عل

ــادی در  ــده و ش ــد خن ــت مانن ــخ مثب ــروز پاس ــبب ب ــه س ــت ک ــه اس ــی آگاهان و غیرکلام

دریافت‌کننــده آن می‏شــود« )Booth-Butterfield & Booth-Butterfield,1991(. بانــاس 

ــی در  ــودن، عنصــر اصل ــه ب ــد کــه اگــر چــه آگاهان ــز اظهارنظــر کرده‏ان و همــکاران )2011( نی

1. Gamification.
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تعریــف طنــز بــه شــمار نمــی‏رود، امــا بســیاری از تعاریــف طنــز در آمــوزش بــر ایــن ویژگــی 

تأکیــد دارنــد. جنبه‏هــای آموزشــی طنــز در طــی چنــد ســال اخیــر مــورد توجــه دانشــمندان 

تعلیم‌وتربیــت و علــوم ارتباطــات ماننــد وانــزر و همــکاران )2010( قــرار گرفتــه اســت. آنهــا 

نظریــه طنــز آموزشــی را مطــرح کرده‏انــد کــه بــه چگونگــی تســهیل یادگیــری از طریــق طنــز 

ــودن  ــب ب ــط و متناس ــی، مرتب ــز آموزش ــد طن ــه فراین ــاس نظری ــردازد. براس ــی می‏پ آموزش

ــد.  ــش ده ــوزان را افزای ــزه دانش‌آم ــه و انگی ــد توج ــی می‌توان ــوای آموزش ــا محت ــز ب طن

ــت  ــات مثب ــب احساس ــز متناس ــود و طن ــات می‌ش ــدگاری اطلاع ــث مان ــط باع ــز مرتب طن

ــش  ــه واکن ــال، نظری ــد. به‌عنوان‌مث ــت می‌کن ــردازش را تقوی ــزه پ ــه انگی ــد ک ــاد می‌کن ایج

ــی  ــت ناش ــات مثب ــه احساس ــد ک ــان می‏کنن ــی1 )2006( بی ــر و بب ــه، فرایم ــاس را موت احس

از طنــز آموزشــی، ماننــد نشــاط، باعــث افزایــش توجــه دانش‌آمــوزان و تســهیل یادگیــری 

ــرش  ــی نگ ــز آموزش ــه طن ــت ک ــان داده اس ــز نش ــن )2007( نی ــات مارتی ــود. مطالع می‌ش

ــود  ــی را بهب ــرد تحصیل ــرد و عملک ــالا می‌ب ــزه را ب ــرده، انگی ــاد ک ــری ایج ــه یادگی ــت ب مثب

می‌دهــد.

عــاوه بــر طنــز آموزشــی، قصــه نیــز از ظرفیت‏هــای قابــل ملاحظــه‏ای در ســرگرم‌آموزی 

ــمارد:  ــه می‏ش ــی را این‌گون ــرات قصه‏گوی ــی تأثی ــت. درام )2013( در پژوهش ــوردار اس برخ

و  شــخصیت  از  مراقبــت  افزایــش  منفــی،  ویژگی‌هــای  بهبــود  باعــث  داســتان‌ها 

ــر و  ــت تفک ــا تقوی ــخنرانی، ب ــه س ــبت ب ــی نس ــوند. حکایت‌خوان ــی می‌ش ــت همدل تقوی

انعطاف‌پذیــری، تأثیــر بیشــتری دارد. از طرفــی، گونزالــوس2 و همــکاران )2017( اشــاره 

می‏کننــد کــه قصه‌گویــی ابــزاری مؤثــر در پــرورش ویژگی‌هــای اجتماعــی، احساســی، 

فرهنگــی و هوشــی کــودکان اســت. داســتان‌ها توانایــی نمایــش پیچیدگــی واقعیت‌هــای 

آن هســتند  آموزشــی بــه دنبــال  کــه ســایر روش‌هــای  را دارنــد   فــردی و مشــترک 

)Matthew Little et al,2009(. بــه همیــن دلیــل، کــودک از طریــق همانندســازی بــا 
ــا  ــه درک نحــوه مواجهــه ب ــد و ب ــان داســتان، خــود را در شــرایط آنهــا تصــور می‌کن قهرمان

ــود  ــئله او می‌ش ــل مس ــای ح ــت مهارت‌ه ــث تقوی ــد باع ــن فراین ــه ای ــد ک ــائل می‌رس مس

ــره را  ــی روزم ــای واقع ــود تجربه‌ه ــا کمب ــر، قصه‌ه ــوی دیگ )Bratitsis et al ,2015(. از س
جبــران کــرده و آموزش‌هــای تربیتــی را تقویــت می‌کننــد )Killick& Boffey,2012(. در 

1. Mottet ,Frymier& Bebee.

2. Gonçalves.
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ــط  ــا و محی ــان آنه ــی می ــل و اخــاق کــودکان، پل ــر، تخی ــرورش تفک ــا پ نتیجــه، قصه‌هــا ب

اطرافشــان ایجــاد می‌کننــد و باعــث می‌شــوند کــه کــودک بتوانــد مشــکلات خــود را بهتــر 

ــوان  ــه می‏ت ــن هم ــا ای ــی، 1393(. ب ــور، درنجف ــری، علی‌پ ــد )علی‌اکب ــل کن ــایی و ح شناس

ــوان یکــی از شــیوه‏های ســرگرم‌آموزی دارای قدرتــی  ــز به‌عن گفــت کــه قصــه و داســتان نی

هســتند کــه می‏تواننــد فراینــد آمــوزش را بــه دنیایــی تخیلــی تبدیــل کننــد. محیطــی کــه 

ــت.  ــز اس ــب و هیجان‏انگی ــخصیت‏های جال ــر از ش پ

بازی‏های جدی هوشمند

بازی‌هــای رایانــه‌ای ابزارهــای جــذاب و مؤثــری در آمــوزش هســتند کــه بــا ارائــه 

ــاق را  ــر خ ــئله و تفک ــل مس ــای ح ــهیل و مهارت‌ه ــری را تس ــی، یادگی ــای تعامل تجربه‌ه

ــزار آموزشــی اســتفاده می‌شــوند  ــوان اب ــد. ایــن بازی‌هــا در مــدارس به‌عن تقویــت می‌کنن

و مفاهیــم را در قالــب چالش‌هــا و معماهــا ارائــه می‌دهنــد، همچنیــن می‌تواننــد بــر 

ــکاران، 1399(. در  ــی و هم ــد )ترک ــز کنن ــوم تمرک ــا عل ــی ی ــد ریاض ــاص مانن ــای خ مهارت‌ه

ــد مهارت‌هــای حــل مســأله،  ــه‌ای می‌توانن ــوان اشــاره کــرد کــه بازی‌هــای رایان ادامــه می‏ت

تفکــر انتقــادی و همــکاری را در دانش‌آمــوزان تقویــت کننــد. همچنیــن، از شبیه‌ســازی‌های 

ــرش،  ــرد. )اچ ــتفاده ک ــوان اس ــی می‌ت ــی و تاریخ ــم علم ــوزش مفاهی ــرای آم ــه‌ای ب رایان

.)1398

در آخــر می‏تــوان بــه تعریفــی کــه بــا نــگاه رســانه‏ای بــه بازی‏هــای رایانــه‏ای نگریســته، 

بــا  به‌عنــوان رســانه‌های تعاملــی  رایانــه‌ای  بازی‌هــای  ایــن تعریــف  کــرد. در  اشــاره 

ــه  ــرد خــود را ب ــه، کارک ــن انســان و رایان ــادار بی ــق تعامــل معن ــوع، از طری ویژگی‌هــای متن

ــا  ــی ی ــد ســرگرمی، پیام‌هــای آموزشــی و تربیت ــن کارکردهــا می‌توانن انجــام می‌رســانند. ای

گفتمــان فرهنگــی و اجتماعــی باشــند )طاهــری و حســینی،1396(. بــا ایــن همــه، بازی‏هــای 

رایانــه‏ای را در پژوهــش حاضــر بــه ایــن صــورت تعریــف نمودیم:»بازی‌هــای رایانــه‌ای 

ــا و  ــازی محیط‌ه ــتفاده از شبیه‌س ــا اس ــه ب ــتند ک ــی هس ــی و تعامل ــای دیجیتال برنامه‌ه

فناوری‌هــای پیشــرفته ماننــد هــوش مصنوعــی، بــه کاربــران تجربه‌هــای ســرگرم‌آموز ارائــه 

ــی  ــه عمل ــق تجرب ــف از طری ــای مختل ــعه توانمندی‌ه ــرای توس ــی ب ــد و فرصت‌های می‌دهن

ــد«.  ــم می‌آورن فراه
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در میــان بازی‏هــای رایانــه‏ای، بازی‏هــای جــدی مدنظــر پژوهــش حاضــر هســتند، 

ــه از ســرگرمی هــم  ــت بلکـ ــرگرمی نیسـ ــا سـ ــلی آنهـ ــدف اصـ ــه هـ ــه‏ای کـ بازی‏هــای رایان

اســتفاده می‏کننــد )ده‏صوفیانــی،1398(. بازی‏هــای جــدی چنــد ویژگــی مهــم دارنــد. بــازی 

جــدی »یــک بـــازی تـــعاملی، بــا و یــا‌ بــدون ســخت‌افزار« اســت کــه هــدف چالش‌برانگیــز 

داشــته باشــد، بازی‌کــردن و یــا درگیرشــدن در‌ آن مفــرح و ســرگرم‌کننده باشــد، بــا مفهــوم 

نمره‌دهــی )امتیازدهــی( همــراه باشــد و بــرای کاربــر‌ مهــارت، دانـــش‌ یــا نـــگرشی را فراهــم 

ســـازد کــه در جهــان واقعــی بــه کـــار آیــد )کوثــری، ١٣٨٩ ‌‌(.

محــب الله 1و همــکاران )2022( معتقدنــد کــه ایــن بازی‏هــا منجــر بــه رفتارهــای 

ســازنده‌تری نســبت بــه آمــوزش معمولــی می‌شــوند. همچنیــن یادگیــری مبتنــی بــر بــازی 

جــدی بــه دلیــل افزایــش کارایــی علمــی و حفــظ مــداوم اطلاعــات علمــی، درک جامــع علــم 

را بــرای فراگیــران آســان‌تر می‌کنــد. غوطــه وری در بــازی نیــز بــه طــور مطلــوب بــا موفقیــت 

ســواد علمــی مرتبــط اســت. عــاوه بــر ایــن برخــی محققــان بیــان دارنــد کــه دانش‌آمــوزان 

معمــولاً نگرش‌هــای مثبتــی نســبت بــه اســتراتژی یادگیــری فریبنــده دارنــد کــه بــه ســرعت 

ــا  ــدی ب ــای ج ــزد )Cowley et al,2013(. بازی‌ه ــا را برمی‌انگی ــش آنه ــکاوی و الهام‌بخ کنج

اســتفاده از روش‌هــای جــذاب و تعاملــی، انگیــزه دانش‌آمــوزان را افزایــش می‌دهنــد 

ــا از  ــن بازی‌ه ــد  )Freitas et al, 2011(. ای ــی می‌کنن ــات آموزش ــر موضوع ــا را درگی و آنه

ــد  ــا در حافظــه اســتفاده می‌کنن ــظ آنه ــات و حف ــر اطلاع ــرای جــذب بهت ــر ب صــدا و تصوی

 .)Mitgutsch, 2011(

ــادی را  ــر انتق ــری و تفک ــئله، تصمیم‌گی ــل مس ــد ح ــی مانن ــدی مهارت‌های ــای ج بازی‌ه

ــا  ــن بازی‌ه ــد )Bachen et al, 2011(. ای ــت می‌کنن ــال در بازی‌هــا تقوی ــل فع ــق تعام از طری

ــخصیت‌های  ــا ش ــان ی ــا بازیکن ــل ب ــق تعام ــی از طری ــری اجتماع ــرای یادگی ــی ب فرصت‌های

ــه  ــوری ب ــورد ف ــدی بازخ ــای ج ــد )Camilleri et al,2011(. بازی‌ه ــم می‌کنن ــازی فراه مج

ــد  ــک می‌کن ــا کم ــح خطاه ــری و تصحی ــود یادگی ــه بهب ــه ب ــد ک ــه می‌دهن ــان ارائ بازیکن

)Sliney et al, 2011(. همچنیــن بازی‌هــای جــدی دانش‌آمــوزان را وادار بــه مشــارکت 
فعــال در فراینــد یادگیــری می‌کننــد و آن را بــه تجربــه‌ای جــذاب تبدیــل می‌ســازند 

ــه  ــی ب ــد امتیازده ــازی مانن ــر بازی‌وارس ــدی، عناص ــای ج )Minhua et al, 2011(. در بازی‌ه

1  Mohib Ullah.
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کار می‌رونــد تــا یادگیــری را لذت‌بخش‌تــر کننــد )Freitas et al, 2011(. اســتفاده از روایــت 

ــر کمــک  ــر و معنادارت ــری عمیق‌ت ــه یادگی و شــخصیت‌های داســتانی در بازی‌هــای جــدی ب

می‌کنــد )Marsh et al, 2011(. طنــز در بازی‌هــای جــدی می‌توانــد اســترس یادگیــری را 

ــل اجتماعــی و  ــود تعام ــه بهب ــن ب ــد، همچنی ــر کن ــازی را جذاب‌ت کاهــش داده و فضــای ب

 .)Bachen et al, 2011( ــد ــک می‌کن ــری کم ــت یادگی ــای کیفی ارتق

عــاوه بــر مزایــای مطــرح شــده، نســل جدیــد بازی‌هــای جــدی کــه مجهــز بــه 

ــد.  ــاد کرده‌ان ــری ایج ــر یادگی ــی در ام ــای قابل‌توجه ــتند ظرفیت‌ه ــی هس ــوش مصنوع ه

ــی بازی‏هــای جــدی هوشــمند  دراین‌خصــوص، شــوم و همــکاران )2023( ویژگی‌هــای اصل

ــت. ــده اس ــردآوری ش ــخصه‏ها گ ــن مش ــدول 4 ای ــه در ج ــمارند ک ــر‏ می‏ش را ب

جدول 4- ویژگی‏های بازی‏های جدی هوشمند

توضیحاتعنوانردیف

1
تجربه‌های یادگیری 
شخصی‌سازی‌شده

این بازی‌ها براساس نیازها و توانایی‌های فردی بازیکنان تنظیم می‌شوند. 
سیستم‌های تطبیقی هوشمند در بازی، محتوا و سناریوهای آموزشی را به 

طور پویا و براساس عملکرد بازیکن تغییر می‌دهند.

2
مکانیزم‌های یادگیری 

تطبیقی

بازی‌های جدی هوشمند با استفاده از مکانیزم‌های تطبیقی و تحلیل‌های 
یادگیری، محتوا را براساس سطح دانش و مهارت بازیکنان تنظیم می‌کنند. 

این امر باعث می‌شود تا هر بازیکن در سطح مناسبی از چالش قرار گیرد.

3
گیم پلی تعاملی و 

درگیرکننده

استفاده از المان‌های بازی‌سازی مانند تعامل با اشیاء بازی و مکانیک‌های 
پویا به یادگیری کمک می‌کند و بازیکن را به طور فعال در فرایند یادگیری 

مشارکت می‌دهد.

ارزیابی مستمر بازیکن4
این بازی‌ها با جمع‌آوری داده‌های عملکردی بازیکن، به ارزیابی پیوسته سطح 
دانش و پیشرفت بازیکن می‌پردازند و با ارائه فیدبک‌های لحظه‌ای، یادگیری 

را بهینه‌سازی می‌کنند.

5
انعطاف‌پذیری و 
تنظیمات سفارشی

این بازی‌ها به معلمان اجازه می‌دهند تا محتوا و سناریوها را براساس 
نیازهای خاص دانش‌آموزان تنظیم کنند و در نتیجه امکان مداخله در روند 

یادگیری و شخصی‌سازی محتوای آموزشی را فراهم می‌کنند.
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ویژگی‏های عمومی و اختصاصی نسل دیجیتال

ــولات  ــود آورده و تح ــه وج ــاوت را ب ــل متف ــی، دو نس ــای اطلاعات ــرفت فناوری‏ه پیش

روزافــزون آن تفــاوت میــان نســل‏های قدیمــی و جــوان را گســترش خواهــد داد. یکــی از 

ایــن نســل‏ها در عصــر فنــاوری متولــد و بــا فنــاوری بــزرگ شــده و نســل دیگــر در ســنین 

بالاتــر بــا فنــاوری آشــنا شــده اســت. در ادبیــات علمــی، ایــن دو نســل را به‌عنــوان »بومیــان 

دیجیتــال« و »مهاجــران دیجیتــال« می‎شناســند )Prensky,2001(. بومیــان دیجیتــال کــه 

ــد  ــت رش ــاوری و اینترن ــا فن ــود ب ــی خ ــول زندگ ــده و در ط ــد ش ــوژی متول ــر تکنول در عص

کرده‏انــد )Oblinger et al, 2005(. ایــن نســل کــه بــه نســل دیجیتــال نیــز معــروف اســت 

در مدرســه و خــارج از مدرســه بــرای آمــوزش و یادگیــری، تعامــل اجتماعــی و ســرگرمی بــا 

ــای  ــه در دنی ــال، نســلی اســت ک ــرو هســتند )Gu et al, 2013(. نســل دیجیت ــاوری روب فن

ــوان »بومیــان دیجیتــال«  ــزرگ شــده اســت. ایــن نســل به‌عن ــد و ب کامــاً دیجیتــال متول

شــناخته می‌شــود، چــرا کــه بــه طــور طبیعــی در شــبکه‌ها، سیســتم‌های اطلاعاتــی و 

ــد. آنهــا در جامعــه اطلاعاتــی به‌ســر  فناوری‌هــای دیجیتــال ادغــام شــده و زندگــی می‌کنن

ــول  ــل قب ــط قاب ــا محی ــم و تنه ــل فه ــادی، قاب ــان ع ــال برایش ــاوری دیجیت ــد و فن می‌برن

ــن نســل نســبت  ــار، ارزش‌هــا و نگرش‌هــای ای ــال شــکل‌دهنده رفت ــط دیجیت اســت. محی

بــه زندگــی و کار اســت و بــر تعامــات اجتماعــی و حرفــه‌ای آنهــا تأثیــر عمیقــی گذاشــته 

.)Kryvtsova et al,2021( اســت

ــم:  ــف نمودی ــورت تعری ــن ص ــه ای ــر ب ــق حاض ــال را در تحقی ــل دیجیت ــه نس بااین‌هم

ــرض  ــی در مع ــه از دوران کودک ــود ک ــاق می‌ش ــراد اط ــی از اف ــه گروه ــال ب ــل دیجیت »نس

فناوری‌هــای دیجیتــال قــرار گرفته‌انــد و تعامــل مــداوم بــا اینترنــت، شــبکه‌های اجتماعــی 

یادگیــری و  زندگــی،  نقــش مهمــی در شــکل‌دهی ســبک  و سیســتم‌های دیجیتــال، 

تعامــات اجتماعــی آنهــا ایفــا کــرده اســت. ایــن نســل، فنــاوری را به‌عنــوان ابــزار اصلــی 

حــل مســئله، ســرگرمی و تعامــل در زندگــی روزمــره می‌شناســد و مهارت‌هــای شــناختی و 

ــال توســعه داده اســت«.  ــط دیجیت اجتماعــی خــود را در محی

امــا در خصــوص ویژگی‏هــای عمومــی و اختصاصــی نســل دیجیتــال، محققــان نظــرات 

مشــخصی را ارائــه کرده‏انــد. پرنســکی )2004( کــه به‌عنــوان اولیــن محقــق شــناخته شــده 

ــای  ــت، ویژگی‏ه ــده اس ــال نامی ــان دیجیت ــد را بومی ــزاره جدی ــل ه ــن نس ــه ای ــت ک اس
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عمومــی بومیــان دیجیتــال یــا نســل دیجیتــال مشــخص کــرده کــه مرتبط‏تریــن آنهــا بــه 

پژوهــش حاضــر در جــدول 5 آورده شــده اســت.

جدول 5- ویژگی‏های عمومی نسل دیجیتال

ویژگی‏های عمومی نسل دیجیتال

انجام بازی در گروه‏های کوچک و بزرگتبادل موسیقی، فیلم و محتوای طنز

یادگیری محتوایی که به آن علاقه دارند.خرید و فروش به شیوه متفاوت

رشد و تکامل با کاوش و تخطی‌کردنهماهنگ کردن متفاوت برای بازی‏های آنلاین چند نفره

همچنیــن در مطالعــه دیگــری کــه توســط اوبلینگــر1 و همــکاران )2005( انجــام شــده، 

ویژگی‏هــای اختصاصــی از ایــن نســل بیــان شــده کــه مرتبط‏تریــن آنهــا بــه پژوهــش حاضــر 

در جــدول 6 آورده شــده اســت.

جدول 6- ویژگی‏های اختصاصی نسل دیجیتال 

توضیحاتعنوان ردیف

سواد دیجیتالی1
آنها با دسترسی گسترده به فناوری و اینترنت رشد می‏کنند، توانایی بالاتری در 

استفاده از انواع دستگاه‌های تکنولوژیکی و حرکت از طریق اینترنت دارند.

این نسل همیشه برخط بوده و همچنان روشن می‏مانند.برخط بودن2

بی‌درنگ بودن3
ازآنجاکه آنها چندوظیفه‌ای هستند و به‌سرعت از یک فعالیت به فعالیت دیگر 
حرکت می‌کنند، می‌توانند کارهای بسیار بیشتری را هم‌زمان و با سرعت بالاتری 

انجام دهند.

یادگیری باتجربه کردن را نسبت به آموزش غیرفعال ترجیح می‏دهند. تجربه‌گرایی4

اجتماعی بودن5
آنها تمایل زیادی به‌اشتراک‌گذاری از طریق وب، تعامل با دیگران و نشان‌دادن 

حضور آنلاین خود یا حضور در کلاس دارند.

علاقه به کارگروهی6
نسل دیجیتال ترجیح می‏دهد به‌جای کار جداگانه، به‌صورت گروهی یاد 

بگیرد.

تمایل به موفق شدن7
دانش‌آموزان بومی دیجیتال می‏خواهند به موفقیت برسند و می‏خواهند 

راه‏هایی را که آن‏ها را به سمت موفقیت سوق می‏دهد، بدانند.

1. Oblinger.
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توضیحاتعنوان ردیف

این نسل نیاز به تعامل و به کشف استقرایی دارند.مشارکت و تجربه8

نسل دیجیتال به‌جای محیط‌های متن‌محور به محیط‏های تصویری نیاز دارند.بصری و جنبش بودن9

نیاز دارند روی موضوعات واقعی مرتبط با مسائل دنیای واقعی کار کنند.موارد مهم برای آنها10

به‌مــرور  کــه  اســت  بیــان شــده  نیــز ویژگی‏هــای دیگــری  اخیــر  در تحقیق‏هــای 

ــزرگ  ــال ب ــاوری دیجیت ــا فن ــال کــه غوطــه‏ور ب ــم. نســل دیجیت ــا می‏پردازی ــن آنه مرتبط‏تری

شــده‏اند، ویژگی‏هــای متفاوتــی را نشــان می‏دهنــد کــه رفتــار آنلایــن آنهــا را شــکل 

ــک  ــه گرافی ــاط ب ــرای ارتب ــتند، ب ــت هس ــه‌ای راح ــا چندوظیف ــولاً ب ــا معم ــد. آنه می‏ده

وابســته هســتند و بــا کمــک امتیاز‏هــای فــوری رشــد می‏کننــد کــه بــر یادگیــری و تعامــل 

اجتماعــی آنهــا تأثیــر می‏گــذارد )Făt et al, 2020(. همچنیــن رفتــار آنلایــن آنهــا به‌شــدت 

ــکل‏گیری  ــی ش ــت و منف ــای مثب ــه جنبه‏ه ــرار دارد ک ــی ق ــانه‏های اجتماع ــر رس تحت‌تأثی

رفتــاری آنهــا را تقویــت می‏کنــد )Bernice et al, 2023(. آنهــا تجربیــات یادگیــری ســریع 

و عملــی را ترجیــح می‏دهنــد و اغلــب نیــاز بــه روش‏هــای آموزشــی نوآورانــه دارنــد کــه از 

 .)Vitvitskaya et al, 2022( فنــاوری اســتفاده می‏کننــد

روش پژوهش

ایــن تحقیــق از نــوع اکتشــافی بــوده و بــا توجــه بــه نیــاز بــه ارائــه یــک نظریــه جدیــد، 

ــردی  ــوان رویک ــن به‌عن ــتراوس و کوربی ــد اس ــت نظامن ــاس رهیاف ــاد براس از روش داده‌بنی

کیفــی اســتفاده شــده اســت. ایــن روش بــرای تولیــد نظریــه‌ای بــه کار مــی‌رود کــه بتوانــد 

یــک فراینــد، کنــش یــا برهم‌کنــش را در ارتبــاط بــا یــک موضــوع واقعــی در ســطح مفهومــی 

ــز از روش  ــرای جمــع‌آوری داده‌هــا نی ــرد و امامــی، 1392(. ب ــی توضیــح دهــد )دانایی‌ف کل

ــری، عــدم ســاختار  ــل انعطاف‌پذی ــه دلی ــه ب ــه نیمه‌ســاختاریافته اســتفاده شــد ک مصاحب

ــات  ــق و تجربی ــرات دقی ــتخراج نظ ــرای اس ــی ب ــی صمیم ــاد فضای ــؤالات و ایج ــم س منظ

کارشناســان انتخــاب گردیــد. جامعــه موردبررســی تحقیــق حاضــر شــامل دو گــروه اصلــی 

ــه‌ای در  ــی بازی‌هــای رایان ــود. نخســت، اســاتید رســانه کــه از ظرفیت‌هــای رســانه تعامل ب

ــد. دوم، اســاتید  ــال آگاه بودن ــان نســل دیجیت اجــرای ســرگرم‌آموزی و ویژگی‌هــای نوجوان
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ــلط  ــه‌ای مس ــای رایان ــی در بازی‌ه ــوش مصنوع ــای ه ــر ظرفیت‌ه ــه ب ــی ک ــوش مصنوع ه

بودنــد. گفتنــی اســت کارشناســانی مدنظــر بودنــد کــه در بــازه ســنی 30 تــا 50 ســال قــرار 

داشــتند تــا ضمــن برخــورداری از دانــش تخصصــی، تجربــه کافــی بــرای ارائــه دیدگاه‌هــای 

علمــی و عملــی دربــاره موضــوع پژوهــش داشــته باشــند. 

از مصاحبه‌هــا و تهیــه نظــرات  در ادامــه، به‌منظــور اســتخراج بهتریــن اطلاعــات 

ــه، کارشناســانی  ــد اســتفاده شــد. در ایــن مرحل ــری هدفمن کارشناســانه، از روش نمونه‌گی

بــرای مصاحبــه انتخــاب شــدند کــه عــاوه بــر داشــتن تخصــص مرتبــط، ویژگی‌هــای نظیــر 

ــه در  ــدی، دغدغ ــل، علاقه‌من ــدرت تحلی ــق، ق ــارب موف ــودن، تج ــه‌روز ب ــق، ب ــش عمی دان

حــوزه پژوهــش، دارابــودن نــگاه کاربــردی بــه مفاهیــم پژوهــش، ارائــه دیدگاه‌هایــی عملــی 

ــه  ــون ک ــر پات ــق نظ ــه طب ــم نمون ــن حج ــه تعیی ــتند. در مرحل ــه داش ــرات آینده‌نگران و نظ

ــا  ــه ت ــت ک ــن اس ــی ای ــای کیف ــری در پژوهش‌ه ــال نمونه‌گی ــیوه ایدئ ــت، ش ــد اس معتق

رســیدن بــه مــورد زائــد )مــوردی کــه پــس از آن اطلاعــات جدیــدی بــه دســت نمی‌آیــد( بــه 

انتخــاب ادامــه دهیــم )گال و بــورگ ،1383( و بــا توجــه بــه دامنــه پژوهــش، پیچیدگــی 

مســئله، دســترس‏پذیری مشــارکت‏کنندگان بالقــوه، زمــان و عمــل نمودیــم. بــه ایــن منظــور 

ــن  ــردد. همچنی ــل نگ ــدی حاص ــات جدی ــه اطلاع ــم ک ــه دادی ــا ادام ــا آنج ــا را ت مصاحبه‌ه

ــاز، محــوری وگزینشــی  ــرای تجزیــه و تحلیــل داده‏هــا؛ از روش کدگــذاری ســه‌مرحله‌ای: ب ب

ــرای  ــا ب ــم و در جســتجوی قضای ــن2)1394( اســتفاده نمودی ــه شــیوه اســتراوس1 و کربی ب

ــز  ــر نی ــش حاض ــاد پژوه ــت اعتم ــش قابلی ــرای افزای ــم.  ب ــوب بودی ــوی مطل ــی الگ طراح

ــرای گــردآوری  ــد روش ب ــه روش میكــوت3 و مورهــاوس4 از چهــار عامــل اســتفاده از چن ب

داده‌هــا، بازرســی مســیر كســب اطلاعــات، وارســی از ســوی افــراد تحــت بررســی و گــروه 

ــم. پژوهشــی )دومینیــك و ویمــر، 1389(، ‏اســتفاده نمودی

یافته‏های پژوهش

یافته‏هــای پژوهــش حاضــر کــه بــا شــیوه‏ی مصاحبــه عمیــق نیمه‌ســاختاریافته حاصــل 

شــده اســت را بــا روش کدگــذاری ســه‌مرحله‌ای: بــاز، محــوری و گزینشــی، تحلیــل کردیــم 

1. Strass.

2. Corbin.

3. Maykut.

4. Morhouse.
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کــه در جــدول صفحــه بعــد، ابتــدا نمونــه‏ای از متن‏هــای اســتخراج شــده از مصاحبــه بــا 

کارشناســان آورده شــده و فراینــد تحلیــل آنهــا نیــز مشــخص گردیــده اســت. در ادامــه و 

در بخش‏هــای خــاص الگــوی مطلــوب، بــه طــور خلاصــه مراحــل تحلیــل یافته‏هــا را ارائــه 

نمودیــم.

جدول 7- نمونه‏ای از تحلیل یافته‏ها

کد 
گزینشی کد محوری کد اولیه )باز( متن

وا
حت

 م
ید

تول
در 

نا 
وا

، ت
عی

نو
ص

 م
ش

هو
دی

 ج
ای

ی‏ه
باز

ی 
برا

 

هوش مصنوعی، کارا 
در تولید بازی جدی

قدرت هوش مصنوعی 
در تولید بازی باهدف 

آموزشی

در آینده، هوش مصنوعی خاص هر دانش‌آموزی 
طرح درس می‏دهد و اختصاصی او ارزیابی می‏کند.

در آینده، بازی‏های هوشمند در اختیار رسانه‏ها، 
دانشگاه‏ها و مؤسسه‏های آموزشی برای آموزش به 

بازیکنان قرار می‏گیرید.

هوش مصنوعی می‏تواند خلاقیت در آموزش را با 
کمک بازی‏های رایانه‏ای اجرایی و توسعه دهد. 

نقش یادگیری ماشینی
 در خلق بازی

یادگیری ماشینی فناوری است که خودش را با 
دانسته، تجربه و عملکرد بازیکن، منطبق می‏کند. 

یادگیری ماشین توانسته توسعه بازی‏های رایانه‏ای 
تسهیل نماید.

نقش مدل زبانی بزرگ 
در همه‌گیرشدن هوش 

مصنوعی

چت‌بات‌ها هوش مصنوعی را دموکراتیزه کرده و 
دردسترس همگان قرار داده‌اند.

هوش مصنوعی 
تولیدکننده شعر، 
داستان و تصویر

هوش مصنوعی 
تولیدکننده داستان با 
فناوری مدل زبانی بزرگ

چت‌بات‌ها می‏توانند براساس موضوعی که به آنها 
داده می‏شود، سناریو بنویسند. 

در تولید محتوا مانند نگارش داستان، مدل زبانی 
بزرگ می‏تواند کمک نماید.

هوش مصنوعی 
تولیدکننده شعر، داستان 

و تصویر

هوش مصنوعی می‏تواند تصویرسازی کند و 
گرافیک خلق نماید. 

هوش مصنوعی می‏تواند محتوای جدید، تصاویر 
پیچیده، شعر و داستان تولید کند و کارهای هنری 

انجام می‏دهد. 
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هسته مرکزی

ــه  ــی ب ــگاه کل ــه ن ــم ک ــی نمودی ــه را بررس ــون مصاحب ــی از مت ــدا بخش‏های ــا در ابت م

مفاهیــم بازی‏هــای جــدی هوشــمند، نوجوانــان نســل دیجیتــال و ســرگرم‏آموزی داشــتند. 

حاصــل تحلیــل ایــن متــون اســتخراج کــد گزینشــی »بــازی جــدی هوشــمند، عامــل 

ســرگرم‌آموزی نوجــوان نســل دیجیتــال« بــود کــه مــا به‌خاطــر ارتبــاط ایــن کــد گزینشــی بــا 

ســایر بخش‏هــای الگــوی مطلــوب، ایــن بخــش را به‌عنــوان هســته مرکــزی الگــو قلمــداد 

کردیــم. گفتنــی اســت کــه ایــن کــد از 2 کــد محــوری و چهــار کــد اولیه)بــاز( شناســایی شــد 

و خلاصــه فراینــد تحلیــل در جــدول 8 آمــاده اســت. 

جدول 8- تحلیل یافته‏ها بخش پدیده اصلی

کد گزینشی کد محوری
تعداد

 تکرار کد

بازی جدی هوشمند، عامل سرگرم‌آموزی
نوجوان نسل دیجیتال

نقش مهم
 بازی‏های جدی هوشمند 

در اجرای سرگرم‌آموزی
2

ارتباط برقرارکردن
نوجوان نسل دیجیتال با سرگرمی

2

نقش‏های کلیدی هوش مصنوعی

ــدی  ــای کلی ــه نقش‏ه ــم ک ــورد کردی ــی برخ ــه کد‏های ــه ب ــای مصاحب ــل داده‏ه ــا تحلی ب

ــل دو  ــن تحلی ــل ای ــرد. حاص ــن می‏ک ــدی را تبیی ــای ج ــد بازی‏ه ــی در تولی ــوش مصنوع ه

ــازی« و »هــوش  ــی در ب ــد محیط‏هــای تعامل کــد گزینشــی »هــوش مصنوعــی، کارا در تولی

مصنوعــی، توانــا در تولیــد محتــوا بــرای بازی‏هــای جــدی« بــوده کــه از میــان 4 کــد محــوری 

و 11 کــد اولیــه )بــاز( اســتخراج شــده اســت و خلاصــه فراینــد تحلیــل در جــدول 9 مشــاهده 

می‏شــود.
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جدول 9- تحلیل یافته‏ها بخش نقش‏های کلیدی هوش مصنوعی

کد گزینشی کد محوری
تعداد 

تکرار کد

هوش مصنوعی، کارا در تولید 
محیط‏های تعاملی در بازی

هوش مصنوعی، توانا در تعامل با کاربران 2

هوش مصنوعی، اثربخش
 در افزایش موقعیت‏های تعاملی در بازی

4

هوش مصنوعی، توانا در تولید محتوا
 برای بازی‏های جدی

هوش مصنوعی، کارا در تولید بازی جدی است. 3

هوش مصنوعی تولیدکننده شعر، داستان و تصویر 2

ویژگی‏های کاربران 

بخشــی از داده‏هــای حاصــل شــده از مصاحبــه بــه ویژگی‏هــای کاربــران نوجــوان نســل 

دیجیتــال اشــاره داشــتند کــه مــا بــا تحلیــل متــون مصاحبــه بــه دو کــد گزینشــی »اهمیــت 

ــوا غیرجــذاب و  ــه محت ــل ب ــد« و »عــدم تمای داشــتن روایــت داســتانی و تعامــل هدفمن

ــاز(  ــه )ب ــد اولی ــوری و 10 ک ــد مح ــان 4 ک ــدی« از می ــای ج ــاری در بازی‏ه ــای اجب فراینده

ــل در جــدول 10 مشــاهده می‏شــود.  ــد تحلی ــه خلاصــه فراین ــم ک اســتخراج کردی

جدول 10- تحلیل یافته‏ها بخش ویژگی‏های کاربران

کد گزینشی کد محوری
تعداد

 تکرار کد

اهمیت داشتن روایت داستانی و تعامل هدفمند در جلب‌توجه نوجوان 
نسل دیجیتال

تعامل نوجوان نسل دیجیتال در فضای مجازی
 برای رسیدن به اهداف خود

ارتباط برقرارکردن 
نوجوان نسل 

دیجیتال 
با بازی آنلاین 
داستان‌محور

2

2
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کد گزینشی کد محوری
تعداد

 تکرار کد

عدم تمایل نوجوان نسل دیجیتال به محتوا غیرجذاب و 
فرایندهای اجباری 
در بازی‏های جدی

عملکرد متفاوت نوجوان‏های 
نسل دیجیتال برای رسیدن 

به علاقمندی‏های‏شان
3

عدم تمایل نوجوان نسل 
دیجیتال به بازی جدی 

بامحتوا شعاری و فرایندهای 
اجباری

3

راهبردهای خاص 

ــی در  ــوش مصنوع ــتفاده از ه ــای اس ــف راهبرده ــه کش ــه ب ــون مصاحب ــل مت ــا تحلی ب

ــه  ــای صورت‌گرفت ــه تحلیل‏ه ــیدیم. به‌طوری‌ک ــدی رس ــای ج ــرگرم‌آموزی دربازی‌ه ــرای س اج

ــا  ــب ب ــمند متناس ــاز هوش ــاء امتی ــازی و اعط ــازی ب ــد گزینشی»شخصی‏س ــت 4 ک توانس

ــازی براســاس  ــز ب ــوا طن ــن«، »شخصی‏ســازی مراحــل، داســتان‏ها و محت ویژگی‏هــای بازیک

علایــق بازیکــن« و »ایجــاد تعــادل و جذابیــت پویــا در عناصــر و رونــد بــازی« و »تقویــت 

تعامــل و واقع‏گرایــی در بــازی« را از میــان 10 کــد محــوری و 25 کــد اولیــه )بــاز( مشــخص 

ــل در جــداول 11 و 12 مشــاهده می‏شــود. ــد تحلی ــد کــه خلاصــه فراین کن

جدول 11- تحلیل یافته‏ها بخش راهبردهای خاص

کد گزینشی کد محوری
تعداد

تکرار کد

شخصی‏سازی بازی و اعطاء امتیاز 
هوشمند

 متناسب با ویژگی‏های بازیکن

تولید آواتار و شخصیت غیر بازیکن 
متناسب با علایق بازیکن 2

شخصی‏سازی زمان ارائه امتیاز 
مطابق با رفتار بازیکن

3

انطباق عناصر و روند بازی
 براساس ویژگی‏های بازیکن

4
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کد گزینشی کد محوری
تعداد

تکرار کد

شخصی‏سازی مراحل، داستان‏ها 
و محتوا طنز بازی براساس علایق 

بازیکن

شخصی‏سازی مراحل بازی براساس علایق بازیکن 2

شخصی‏سازی محتوا داستانی و طنز متناسب با علایق بازیکن 2

جدول 12- تحلیل یافته‏ها بخش راهبردهای خاص

کد گزینشی کد محوری
تعداد

تکرار کد

ایجاد تعادل و جذابیت پویا در 
عناصر و روند بازی

ایجاد تعادل میان
 سطح دشواری بازی و عملکرد بازیکن

2

ایجاد فرصت کشف‌کردن به بازیکن 2

تولید شخصیت‏های جذاب و محیط‏های گرافیکی 3

تقویت تعامل و واقع‏گرایی در بازی

افزایش تعامل بازیکن با 
شخصیت‏ها، سایر بازیکنان و بازی

3

افزایش واقع‏گرایی 2

چشم‌انداز

در تحلیــل مصاحبه‏هــا بــه ایــن نکتــه پــی بردیــم کــه عملیاتی‌شــدن راهبردهــای 

از هــوش مصنوعــی در اجــرای ســرگرم‌آموزی دربازی‌هــای جــدی،  چهارگانــه اســتفاده 

ــی  ــد گزینش ــک ک ــه ی ــل ب ــن تحلی ــا در ای ــت. م ــد داش ــراه خواه ــه هم ــم‌اندازی را ب چش

»ایجــاد تجربــه بــازی منحصربه‌فــرد و تعاملــی بــا جذابیــت پایــدار« از میــان 2 کــد محــوری 

و 5 کــد اولیه)بــاز( دســت یافتیــم و خلاصــه فراینــد تحلیــل بــه شــرح جــدول 13 اســت. 
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جدول 13- تحلیل یافته‏ها بخش چشم‌انداز

کد گزینشی کد محوری
تعداد

تکرار کد

ایجاد تجربه بازی منحصربه‌فرد و 
تعاملی با جذابیت پایدار

ایجاد جذابیت نامحدود 2

افزایش تعامل بازیکن با بازی 5

ایجاد تجربه بازی منحصربه‌فرد مبتنی بر هویت بازیکن   3

الگوی مطلوب

الگــوی اســتخراجی پژوهــش براســاس کدگــذاری داده‏هــای مصاحبــه بــا روش داده‏بنیاد 

و طبــق رویکــرد نظامنــد اســتراوس و کوربیــن بــه شــرح شــکل 1 ارائــه می‏شــود. 

شکل 1- الگوی مطلوب
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نتیجه‏گیری

ــای  ــرداری از ظرفیت‌ه ــرای بهره‌ب ــوب ب ــی مطل ــن الگوی ــدف تدوی ــش باه ــن پژوه ای

هــوش مصنوعــی در ســرگرم‌آموزی در بازی‏هــای رایانــه‏ای بــرای نوجوانــان نســل دیجیتــال، 

نشــان داد کــه بازی‌هــای جــدی هوشــمند می‌تواننــد بــه ابــزاری مؤثــر در آمــوزش تبدیــل 

ــا  ــوده و ب ــز ب ــری متمرک ــت و یادگی ــب جذابی ــر ترکی ــه ب ــنهادی ک ــوی پیش ــوند. در الگ ش

بهره‌گیــری از فناوری‌هــای پیشــرفته و شــناخت عمیــق ویژگی‌هــای نســل دیجیتــال طراحــی 

شــده اســت، شخصی‌ســازی به‌عنــوان یکــی از اصول‌محــوری مطــرح شــده اســت. هــوش 

مصنوعــی امــکان ارائــه محتــوای بــازی جــدی براســاس نیازهــا، علایــق و ویژگی‌هــای فــردی 

ــدی  ــه فراین ــری را ب ــه یادگی ــا تجرب ــازی نه‌تنه ــن شخصی‌س ــی‌آورد. ای ــم م ــران را فراه کارب

ــه  ــتری ب ــزه بیش ــان باانگی ــود نوجوان ــث می‌ش ــه باع ــد، بلک ــل می‌کن ــرد تبدی منحصر‌به‌ف

بــازی و یادگیــری ادامــه دهنــد. از ســوی دیگــر، ایجــاد محیط‌هــای تعاملــی و واقع‌گرایانــه 

یکــی دیگــر از ویژگی‌هــای کلیــدی ایــن الگوســت. هــوش مصنوعــی بــا طراحی شــخصیت‌ها، 

ــا آن  ــد ب ــان بتوانن ــه بازیکن ــد ک ــم می‌کن ــی فراه ــا، محیط ــای پوی ــتان‌ها و گرافیک‌ه داس

ارتباطــی عمیــق و معنــادار برقــرار کننــد.

ــو نقــش  ــن الگ ــز در ای ــان نی ــی بازیکن ــازی جــدی و توانای ــان چالش‌هــای ب ــادل می تع

ــرد  ــا عملک ــب ب ــا متناس ــواری آنه ــطح دش ــه س ــدی ک ــای ج ــی بازی‌ه ــی دارد. طراح مهم

ــرده و  ــری ک ــدی جلوگی ــا ناامی ــم می‌شــود، از ایجــاد خســتگی ی ــان تنظی ــی بازیکن و توانای

ــتم‌های  ــن، سیس ــی‌آورد. همچنی ــم م ــران فراه ــرای کارب ــش را ب ــه‌ای روان و لذت‌بخ تجرب

پــاداش هوشــمند و بازخوردهــای لحظــه‌ای، نه‌تنهــا انگیــزه بازیکنــان را افزایــش می‌دهنــد، 

ــند و  ــود بخش ــود را بهب ــرد خ ــداوم عملک ــور م ــه ط ــا ب ــد ت ــک می‌کنن ــا کم ــه آ‌نه ــه ب بلک

ــای  ــد در محیط‌ه ــل رش ــه دلی ــال ب ــل دیجیت ــوند. نس ــر ش ــی نزدیک‌ت ــداف آموزش ــه اه ب

ــرگرمی  ــی و س ــای آموزش ــی از ابزاره ــارات متفاوت ــات و انتظ ــی، تمای ــی و تعامل دیجیتال

دارنــد. ایــن نســل بــه دنبــال تجربیــات بصــری، تعاملــی و هدفمنــد اســت و علاقــه‌ای بــه 

محتــوای شــعاری، ســطحی یــا اجبــاری نشــان نمی‌دهــد. الگــوی پیشــنهادی بــا درنظرگرفتــن 

ــان جــذاب، آموزشــی و  ــه هم‌زم ــه دهــد ک ــی ارائ ــد محتوای ــاش می‌کن ــن ویژگی‌هــا، ت ای

متناســب بــا نیازهــای آنــان باشــد. 

اجــرای ایــن الگــو چشــم‏انداز روشــنی در حــوزه ســرگرم‌آموزی بــه همــراه دارد کــه 

می‌تــوان بــه ایجــاد تجربــه بــازی منحصربه‌فــرد و تعاملــی بــا جذابیــت پایــدار بــرای بازیکنــان 
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ــناختی  ــای ش ــت مهارت‌ه ــای تقوی ــه فرصت‏ه ــم‌اندازی ک ــرد. چش ــاره ک ــدی اش ــازی ج ب

ــان  ــرای نوجوان ــی ب ــکاری گروه ــئله و هم ــل مس ــادی، ح ــر انتق ــون تفک ــی همچ و اجتماع

ــا ارائــه روایت‌هــای منحصربه‌فــرد،  نســل دیجیتــال خلــق می‏کنــد. ایــن بازی‌هــای جــدی ب

جــذاب، گرافیک‌هــای خلاقانــه، ســازوکار اعطــاء امتیــاز هوشــمند، داســتان‌ها تأثیرگــذار و 

طنزهــای متنــوع، راهبــرد ســرگرم‏آموزی را بــه شــیوه‌ای اجــرا می‏کنــد کــه محتــوای آموزشــی 

در حافظــه کاربــران ثبــت شــده و بــه یادگیــری پایــدار منجــر می‌شــود.

ــا  ــی ب ــوش مصنوع ــه ه ــد ک ــان می‌ده ــر نش ــش حاض ــای پژوه ــی یافته‌ه ــگاه کل در ن

ــای  ــی روایت‌ه ــمند، طراح ــازی هوش ــرای بازی‏وارس ــوا، اج ــازی محت ــی در شخصی‌س توانای

ــه  ــز، ایجــاد تعامــات هدفمنــد و توســعه محیط‌هــای تعاملــی می‌توانــد ب داســتانی و طن

طــور معنــاداری بــر جذابیــت و اثربخشــی بازی‌هــای جــدی تأثیــر بگــذارد کــه ایــن نتایــج 

ــکاران  ــوم و هم ــه ش ــت. به‌طوری‌ک ــو اس ــز هم‌س ــین نی ــگران پیش ــای پژوهش ــا یافته‌ه ب

)2023( و محــب‌الله و همــکاران )2022( بــر اهمیــت تطبیــق محتــوا بــا توانایی‌هــا و 

ــترس،  ــش اس ــر کاه ــاوه ب ــرد ع ــن رویک ــه ای ــرا ک ــد، چ ــد کرده‌ان ــان تأکی ــرد بازیکن عملک

انگیــزه کاربــران را افزایــش داده و یادگیــری را بهبــود می‌بخشــد. در همیــن راســتا، پژوهــش 

ــد در  ــات هدفمن ــادار و تعام ــای معن ــر روایت‌ه ــه تأثی ــکاران )2017( ب ــوس و هم گونزال

تقویــت تفکــر انتقــادی و همدلــی اشــاره کــرده اســت. همچنیــن، وانــزر و همــکاران )2010( 

نقــش طنــز را در افزایــش جذابیــت و تقویــت انگیــزه کاربــران دیجیتــال برجســته کرده‌انــد 

و فراهانــی و همــکاران )2014( اســتفاده از داستان‌ســرایی بــرای تقویــت مهارت‌هــای حــل 

ــته‌اند. ــر دانس ــئله را مؤث مس

ــز و  ــر اســتفاده هم‌زمــان از عناصــر داســتانی، طن ــا تأکیــد ب بااین‌همــه ایــن تحقیــق ب

تعامــات تعاملــی در الگــوی پیشــنهادی خــود، گامــی فراتــر از پیشــینه برداشــته و ســخن 

نــو پژوهــش حاضــر در تلفیــق ایــن عناصــر بــا فنــاوری هــوش مصنوعــی بــرای محقق‌شــدن 

ــت.  ــوده اس ــدی ب ــای ج ــدار در بازی‌ه ــت پای ــرد و جذابی ــه‌ای منحصربه‌ف ــم‏انداز تجرب چش

ــک  ــران کم ــزه کارب ــش انگی ــه افزای ــا ب ــه تنه ــو ن ــن الگ ــه ای ــت ک ــوان گف ــن می‏ت بنابرای

ــم  ــوزش فراه ــاوری و آم ــان فن ــن می ــدی نوی ــاد پیون ــرای ایج ــتری ب ــه بس ــد، بلک می‌کن

مــی‌آورد و بــه طــور خــاص ویژگی‌هــا و نیازهــای نســل دیجیتــال را هــدف قــرار می‌دهــد. 

در پایــان، لازم اســت بــه محدودیت‌هــای پژوهــش حاضــر و پیشــنهادهای کاربــردی آن 
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اشــاره شــود. از جملــه محدودیت‌هــای ایــن تحقیــق می‌تــوان بــه ماهیــت تفســیری روش 

داده‌بنیــاد اشــاره کــرد کــه فراینــد تحلیــل را تــا حــدی وابســته بــه برداشــت‌های شــخصی 

پژوهشــگر می‌ســازد و احتمــال بــروز ســوگیری ناخــودآگاه را افزایــش می‌دهــد. همچنیــن، 

ــر و مســتلزم دقــت  ــد انجــام مصاحبه‌هــا، کدگــذاری و تحلیــل داده‌هــا بســیار زمان‌ب فراین

بالابــود و در برخــی مــوارد، بــه دلیــل دشــواری در ایجــاد فضــای اعتمــاد، عمــق و شــفافیت 

ــد. ــی مان ــدود باق ــارکت‌کنندگان مح ــخ‌های مش پاس

از منظــر کاربــردی، پیشــنهاد می‌شــود طراحــان بازی‌هــای جــدی بــا بهره‌گیــری از اصــول 

الگــوی مطلــوب، بــه تولیــد بازی‌هــای هوشــمندی بپردازنــد کــه عــاوه بــر جذابیــت، نقشــی 

مؤثــر در ارتقــای دانــش، مهــارت و انگیــزه کاربــران ایفــا کننــد. همچنیــن، توصیــه می‌شــود 

ــب،  ــی مناس ــترهای حمایت ــازی بس ــا فراهم‌س ــه‌ای ب ــای رایان ــوزه بازی‌ه ــت‌گذاران ح سیاس

ــن  ــاذ چنی ــازند. اتخ ــوار س ــرگرم‏آموز را هم ــمند س ــدی هوش ــای ج ــعه بازی‌ه ــیر توس مس

ــوده و  ــازی ب ــی مثبــت در نظــام آموزشــی و صنعــت ب ــد زمینه‏ســاز تحول رویکــردی می‌توان

ــده در راســتای تحقــق  ــا چالش‌هــای آین ــرای رویاروشــدن ب ــان نســل دیجیتــال را ب نوجوان

زندگــی بهتــر، توانمندتــر ســازد.
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