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بازی‌وارسازی؛ فناوری نوین تعاملی
 در خدمت تحول

چكیده
مشارکت سیاسی به فرآیندها و رویه‌‌هایی اشاره داد که که بیانگر تلاش 
افراد برای تأثیرگذاری بر اداره جوامع است. با توسعه فناوری اطلاعات 
و گســترش وب 2، اگرچه طیف گســترده‌ای از پلتفرم‌های مشارکت 
الکترونیکی توسعه یافته است، اما هنوز سطح مشارکت سیاسی و مدنی 
شهروندان به میزان قابل توجهی ارتقا نیافته است. به ظن محققان، عدم 
آگاهی کافی شهروندان از شیوه‌‌های مشارکت و عدم جذابیت برنامه‌‌های 
مشارکتی، از دلایل اصلی مشــارکت اندک افراد در برنامه‌‌های سیاسی 
می‌‌باشد. یکی از راهبردهای کاربردی در ایجاد انگیزه در شهروندان برای 
مشارکت، افزودن عناصر بازی به برنامه‌‌های مشارکتی است. این مفهوم 
در ادبیات علمی با عنوان بازی‌وارسازی1 شناخته شده است. این ابزار، با 
طراحی فضایی سرگرم‌‌کننده و جذاب، نرخ تعامل را به طور قابل توجهی 

افزایش داده و بستری را فراهم می‌‌سازد تا شهروندان با انگیزه بالاتری در 
برنامه‌‌های سیاسی مشارکت نمایند.

با توجه به موفقيت بازي‌‌وارسازي و كاربردهاي مختلف آن در زمينه‌‌هاي 
عمومی و سياســي، اين پ‍ژوهش در نظر دارد تا به بررســي مفاهيم و 
ابعاد مختلف بازي‌‌وارســازي پرداخته و کاربردهای عملیاتی این ابزار 
در حکمرانی پارلمانی را مورد بررســی قرار دهد. بررســی کاربردهای 
بازی‌‌وارسازی در نظام پارلمانی نشان از آن دارد که این ابزار می‌‌تواند با 
طراحی خلاقانه رویدادهای سیاســی و مدنی و با افزودن عناصر جذاب 
به تناســب ویژگی مخاطبان، علاوه بر افزایش نرخ تعامل شهروندان، 
ابزاری نوین را زمينه متقاعدسازی فراگیر و بعضا غیرمستقیم در اختیار 

حاکمیت قرار دهد.

1. Gamification
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خلاصه مدیریتی

به دليل تأثيرگذاري پارلمان‌‌ها در شكل دادن به ارتباطات مردمي با بدنه 
حاكميت،‌ برنامه‌‌ريزي در راستاي ارتقاء مشاركت و اعتماد شهروندان 
نسبت به عملكرد پارلمان،‌ بخشــي جدايي‌‌ناپذير از موفقیت نظام‌‌های 
سیاسی1 اســت. با این وجود، در دهه‌های اخیر مطالعاتی منتشر شده 
اســت که روند رو به کاهش اعتماد شــهروندان را به پارلمان‌ها نشان 
می‌دهد )کاتربرگ و مورنو2 2006؛ ون در میر3 2010(. بخشي از عدم 
اعتماد شهروندان نسبت به پارلمان و در نمايي عميق‌‌تر، نسبت 
به يك نظام سياسي، به دليل عدم اگاهي جامعه نسبت به شيوه 
عملكردي نهادهاي سياســي و چرایی تصمیمات اتخاذ شده 
می‌‌باشد. اين بي‌‌اعتمادي، عملكــرد و کارآمدی نظام‌‌های حاکمیتی 
را زیر ســؤال برده و ماهیت مردمی آن را با خدشه مواجه كرده و باعث 

كاهش مشاركت شهروندان مي‌‌شود.
به‌منظور تقویت نهادهای مردم‌ســالار و بازگرداندن اعتماد شهروندان 
به نهادهاي حاكميتي، در سال‌‌هاي اخير تلاش‌‌هاي متعددي در زمينه 
متقاعدســازی فراگیر و بعضا غیرمستقیم توســط دولت‌‌ها انجام شده 
اســت. اين مفهوم در ادبيات با عنوان فنــاوری متقاعدکننده4 معرفي 
شده است كه داراي ابعاد اجرايي متفاوتي در اين راستا مي‌‌باشد. يكي 
از موفق‌‌ترين شيوه‌‌هاي اجرايي متقاعدسازي، بازي‌‌وارسازي 
است. بازي‌‌وارسازي یا گیمیفیکیشن، به استفاده از عناصر بازي 
در بســتر‌‌هايي با اهدافي والاتر و فراگيرتر از بازي اشاره دارد. 
بازی‌‌وارسازی در سال‌‌های اخیر مورد توجه محققان بسیاری قرار گرفته 

است و در زمینه‌‌های متعددی اثربخشی خود را نشان داده است.
با توجه به موفقيت بازي‌‌وارسازي و كاربردهاي مختلف آن در زمينه‌‌هاي 
عمومی و سياسي، اين پ‍ژوهش در نظر دارد تا در ابتدا به بررسي مفاهيم 
و ابعاد مختلف بازي‌‌وارسازي بپردازد تا پيش‌‌زمينه علمي و اجرايي اين 
فنآوري در حكمراني پارلماني را امكان‌‌ســنجي نمايد. پس از بررسي 
ادبيات و شناسايي مفاهيم مرتبط با بازي‌وارسازي، چارچوب اجرايي و 
كاربردهاي عمومي آن در زمينه‌‌هاي مختلف مورد بحث و بررسي قرار 
گرفته است. در نهايت، به منظور بررسي ابعاد كاربردي بازي‌‌وارسازي در 
حکمرانی و نظام‌‌های دارای پارلمان، ابتدا به بيان كاربردهاي اجرايي شده 
بازي‌‌وار سازي در سيستم‌‌هاي سياسي جهان پرداخته شده است و در 
گام بعدي، الگوي تحقق و اجرايي‌‌سازي آن در مجلس شوراي اسلامي 

ارائه شده است. 
بررسی ادبیات موجود در زمينه بازي‌‌وارسازي نشان از آن دارد 

که این فنآوری قابلیت ظرفیت‌‌سازی در:

1. Political System
2. Catterberg & Moreno
3. Van der Meer
4. Persuasive Technology

1. القا و بدیهی‌‌سازی مشارکت؛
2. آشنایی شهروندان با مسائل سیاسی؛

3. توانمندسازی و مهارت افزایی در حل مسائل سیاستی؛
4. متقاعدسازی و همراه‌‌س��ازی مردم در اجرای سیاست‌‌ها و 

قوانین مصوب؛
5. تعامل با بدنه حاکمیت. 

را دارد. بر اســاس قابلیت‌‌هــای این فنــآوری، برخــی از توصیه‌ها و 
پیشنهادهای اجرایی و سیاستی به منظور پیاده‌‌سازی این فنآروی در قوه 

مقننه به دست می‌آید که به ‌صورت خلاصه عبارت‌اند از:
■ نخستین و مهمترین توصیه سیاستی در زمینه به‌‌کارگیری فنآوری 
بازی‌‌وارسازی، اطلاع‌‌رســانی‌‌و آگاه‌ســازی تصمیم‌‌گیران و نهادهای 
حاکمیتی در زمینه قابلیت‌‌های این فنآوری می‌‌باشد. این امر گام مهمی 

در زمینه پذیرش و به کارگیری این فنآوری می‌‌باشد.
■ بازی‌‌وارسازی می‌‌بایست به عنوان یکی از حلقه‌‌های ارتقاء مشارکت 
در نظر گرفته ‌‌شده و در کنار سازوکارها و ابزارهای دیگری همچون علوم 

رفتاری و روان‌شناختی به منظور ارتقاء مشارکت در نظر گرفته شود.
یکی از سامانه‌‌های مردمی مجلس شورای اسلامی که در زمینه اهدافی 
همچون ایجاد زیر ســاخت نظارت جامع مردمی، تعامل آسان مردم با 
رئیس مجلس، نمایندگان، کمیسیون ها و سایر ارکان مجلس، مشارکت 
مردم در امور نظارت و قانون‌‌گذاری و غیره ایجاد شــده اســت، سامانه 
یکپارچه ارتباطات مردمی مجلس شورای اســامی می‌‌باشد. بررسی 
وضعیت عملکردی این سامانه نشان از مشارکت اندک پایین شهروندان 
دارد. ضمن ارتقاء روند عملیاتی و اجرایی این سامانه، پیشنهاد می‌‌گردد 
با بهره‌‌گیری از بازی‌‌وارسازی به بازطرحی این ســامانه با هدف ایجاد 
انگیره و طراحی پاداش‌‌هایی تشــویق‌‌گونه در راستای ارتقاء مشارکت 

شهرندان پرداخت. 
■ با توجه به سازوکار آموزشی بازی‌‌وارسازی پیشنهاد می‌‌گردد از این 
فنآوری در زمینه طراحی سازوکاری تشویق‌‌گونه و جذاب برای تسهیل 
و ساماندهی به ارتباط شهروندان با کمیسیون اصل 90 استفاده شود. 
بررسی وضعیت فعلی نشــان از آن دارد که بخشی از مشکل فعلی این 
کمیسیون عدم آگاهی شــهروندان نسبت به وســعت عملکرد، حوزه 

اختیارت و روند کلی بررسی شکایات در این کمیسیون می‌‌باشد. 
■  در راســتای ایجاد شــفافیت در تصمیم‌‌‌‌گیری‌‌های مجلس شورای 
اسلامی که همواره از خواسته‌‌های مقام معظم رهبری بوده است، می‌‌توان 
با بهره‌‌گیری از بازی‌‌وارســازی به بیان چرایی تصمیمات و برنامه‌‌های 
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سیاسی و قانونی پرداخت. این مسئله تأثیر مستقیمی در پذیرش قوانین و 
همراهی شهروندان با تصمیمات حاکمیت دارد که در بلند مدت می‌‌تواند 
زمینه‌‌ای برای ارتقاء سرمایه اجتماعی فراهم آورد. همچنین می‌‌توان از 
این فنآروی به منظور آشنایی بیشتر شهروندان با ظرفیت‌‌های قانونی و 

نظارتی مجلس استفاده نمود.
■  با توجه به این‌‌که شهروندان اصلی‌‌‌‌ترین گروه متأثر از قوانین هستند، 
پیشنهاد می‌‌گردد با اســتفاده از تکنیک‌‌های بازی‌‌وارسازی سکوهای 
تعاملی به منظور دریافت نظرات شــهروندان در باب اثربخشی قوانین 
طراحی گردد که می‌‌تواند سبب ارتقاء کیفیت قوانین در نتیجه مشارکت 

و اندیشمندان شود.
■  از آنجا که جوانان و نوجوانان بخش قابل توجهی از زمان خود را صرف 

انجام بازی‌‌های رایانه‌‌ای می‌‌کنند، پیشنهاد می‌‌گردد از بازی‌‌های جدی 
به منظور آشنایی این نسل با روند قانون‌‌گذاری و سایر رویه‌‌های مجلس 

و قوه مقننه استفاده گردد.
■  به عنــوان عاملی جهت ارتقــاء کیفیت ارتباط میــان نمایندگان و 
کارشناسان مرکز پژوهش‌‌های مجلس می‌‌توان از بازی‌‌وارسازی در کنار 
سایر علوم رفتاری به منظور بازطراحی سامانه‌‌های ارتباطی میان مجلس 

و مرکز پژوهش‌‌ها استفاده نمود. 
در نهایت، ذکر این نکته ضروری است این فنآروی می‌‌بایست با همکاری 
نهادهای مردمی و بهره‌‌گیری از پتانسیل سازمان‌‌های ذیربط پیاده‌‌سازی 

گردد تا اثر مدنظر از ان حاصل گردد. 
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مقدمه

هنر متقاعدســازی از ابتدا با ایفای نقش چشــمگیر در زندگی سیاســی، اجتماعی و 
مذهبی مردم، بخشی از جامعه بوده است. اين مفهوم از ديرباز مورد توجه بوده است، با 
این حال، تکنولوژی راهی برای وجود نوعی متقاعدسازی فراگیر و گاهی نامرئی به نام 
فناوری متقاعدکننده ایجاد کرده است. پيش از ظهور فنآوري اطلاعات، متقاعدسازی 
با استفاده از ابزارهای مختلفی از جمله، رسانه‌‌های چاپی و تبلیغات )تلویزیون، رادیو( 
اتفاق مي‌‌افتاد. اگرچه این روش سنتی در دستیابی به اقناع مؤثر بوده است، اما امروزه 
مشاهده شده است كه متقاعدسازي با استفاده از ابزارهاي ديجيتالي،‌ نتايج بهتري را در 
بر داشته است. )سیالدینی1 2001؛ کنریک2 2012(. چرا كه اين ابزارها، كاربران را به 

صورت غيرمستقيم درگير فرآيند متقاعدسازي مي‌‌نمايند.
كيي از موفق‌‌ترين فناوری‌‌هاي متقاعدکننده، بازي‌‌وارسازي است )لاگوسترا3 2012(. 
بازي‌‌وارسازي، در اصطلاح، به استفاده از عناصر بازي براي اهداف جدي اشاره دارد. به 
طور کلی، این اصطلاح برای توصیف آن دسته از ویژگی‌های یک نظام تعاملی استفاده 
می‌شود که هدف آن ایجاد انگیزه و درگیر کردن کاربران نهایی از طریق استفاده از عناصر 

بازی است )یوانو4 2021(. 
بازی‌ها به‌عنوان ابزاری برای سرگرمی، ایجاد رابطه، آموزش و احتمالاً بقا در فرهنگ‌های 
بشری وجود داشته‌اند )مک گونیگال5 2011(. بازی‌ها از دیرباز در فرهنگ بشری وجود 
داشته همچنان بر زندگی اجتماعی و فراغتی در مقیاســی بی‌سابقه تأثیر می‌گذارند 

)بوزکورت6 و دوراک7 2018(. 
انجمن نرم افزارهاي سرگرمی8 در سال 2021 گزارشي را منتشر کرد که نشان مي‌‌دهد، 
67 درصد از بزرگ‌‌سالان )بالاي 18 سال( و 76 درصد از كودكان )زير 18 سال( در ايالات 
متحده آمركيا به طور منظم بازی‌‌های ویدیویی انجام می‌‌دهند و 75 درصد از خانواده‌‌هاي 
ایالات متحده به طور متوسط كي بازیکن برخط دارد )حقایق اساسی در مورد صنعت 
رایانه و بازی‌های ویدیویی9 2021(. این آمار باعث شــده اســت تا محققان به بررسي 
دقيق‌‌تر كارآمدي عناصر بازی برای ایجاد تغییر رفتار در افراد بپردازند. شكل 1 نمايي 

از رشد متوسط ساعات انجام بازي در 2021 نسبت به سال‌‌هاي اخير را نشان مي‌‌دهد.

1. Cialdini
2. Kenrick
3. Llagostera
4. Ioannou
5. McGonigal
6. Bozkurt
7. Durak
8. Entertainment Software Association
9. Essential Facts About the Computer and Video Game Industry
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)Marketing Charts.Com( شکل 1. روند رو به رشد تمايل شهروندان به بازي‌‌ها

به دليل دستاوردهای بازی‌های دیجیتال در تأثیرگذاری مثبت بر رفتار افراد و ايجاد نتايج بلندمدت و پايدار 
)بوگوست1 2007(، انگیزه جوامع براي پذیرش آن‌ و اســتفاده از اين ابزار براي تصميم‌‌گيري‌‌هاي سياسي و 
حكومتي دو چندان شده است. كيي از مسائل مهم براي دولت‌‌ها، ارتقاء سطح مشاركت شهروندان و درگیر 

كردن آنان با مسائل حاكميتي است. 
همانطور که از نتایج تحقیقات پیشین مشخص است، مشارکت شهروندان در حکومت یا فرآیندهای سیاسی 
نتايج مثبتي را در بردارد )مکینتاش2 2004(. بســیاری از دولت‌ها و بازیگران اجتماعی مایلند مشــارکت 
شهروندان را برای تأثیر مثبت بالقوه‌ای که می‌تواند بر مشروعیت تصمیم‌گیری بگذارد، ترویج دهند. با اين 
وجود، مشاهده شده است كه ارتقاء سطح مشاركت شهروندان با روش‌‌هاي سنتي با شكست روبرو مي‌‌شود. 
از اين رو‌ نياز است تا با استفاده از ابزارهايي نويني مانند بازي‌‌وارسازي، كه توانايي دولت‌‌ها در جلب مشاركت 
شهروندان با اســتفاده از ابزارهاي نوين و فناوارانه را افزایش می‌‌دهد، نســبت به افزایش سطح آگاهی های 

سیاسی شهروندان اقدام شود.
از اين رو، پ‍‍‍ژوهش حاضر در نظر دارد تا با بررسي مفاهيم و ابعاد عملياتي بازي‌‌وارسازي در ابعاد عمومي و به 
طور خاص در سيستم سياسي،‌ به ارائه كي الگو در راســتاي تحقق بازي‌‌وارسازي در حكمراني و نظام‌‌های 
دارای پارلمان بپردازد. از اين رو، در این پژوهش، مفهوم بازي‌‌وارسازي و تاريخچه تولد و توسعه آن ارائه شده 
است. سپس،‌ عناصر بازي، به عنوان مهمترين عناصر بازي‌‌وارسازي مورد بحث و بررسي قرار گرفته‌‌اند. در گام 
بعدي، چارچوب اجرائي بازي‌‌وارسازي به صورت عمومي بيان شده و در ادامه كاربردهاي عمومي بازي‌‌وارسازي 
مورد بررسي قرار گرفته اســت. پس از پايان يافتن بخش‌‌هاي عمومي گزارش،‌ در قالب دو بخش با عناوين 
نمونه‌‌هاي بازی‌‌وارسازی در حکمرانی و نظام‌‌های دارای پارلمان و ارائه الگوي پياده‌‌سازي بازي‌‌وارسازي در 
نظام حكمراني،‌ به بررسي نمونه‌‌هاي اجرايي بازي‌‌وارسازي در نظام‌‌هاي حاكميتي و ارائه الگوي تحقق اين 

مهم در مجلس شوراي اسلامي پرداخته شده است. 

1. Bogost
2. Macintosh

متوسط ساعت انجام بازی در طول 
هفته توسط شهروندان آمریکایی
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بازي‌‌وارســازي، تلاشــی راهبردی1برای تقویت خدمات، سازمان‌ها و 
فعالیت‌ها از طریق ایجاد تجربیاتي مشــابه با واقعيت در قالب بازی،‌ با 
هدف ایجاد انگیــزه و همراه نمودن کاربران اســت )هاماري20192(. 
بازي‌وارسازي انگیزه مشارکت افراد  در فعالیت‌‌ها و زمینه‌‌هایی که اهداف 
آن‌‌ها بازی نمی‌‌باشد را با استفاده از عناصر بازی ارتقاء می‌‌دهد. به بیانی 
دیگر، بازي‌وارسازي کاربرد عناصر بازی در محیط‌های غیر بازی برای 
انجام کارهای دشوار، تکراری و یا ناخوشایندی است که کاربران به راحتی 
به منظور اجرای آن با سازمان و یا در مفهومی وسیع‌‌تر، یک نظام همراه 
نمی‌‌شوند )دتردینگ3و دیگران، 2011؛ رابســون4و دیگران، 2015(. 
بازي‌وارسازي کاربرد گسترده‌‌ای دارد و به طور کل در مواقعی استفاده 
می‌‌شود که تصمیم‌‌گیران در نظر دارند تا کاربران را با اهداف خود همراه 
سازند. این بدان معناست که بازي‌وارسازي این امکان را به تصمیم‌‌گیران 
می‌‌دهد تا به سادگی الگوی مدنظر خود را به صورت ناخودآگاه در ذهن 

جامعه قرار دهند. 
بازي‌وارســازي ارتباط نزدیکی با دو مفهوم دیگر بــا عنوان بازی‌‌های 
جدی5و یادگیری مبتنی بــر بازی6دارد. یادگیــری مبتنی بر بازی به 
دستیابی به نتایج یادگیری تعریف شده از طریق محتوای بازی و تقویت 
یادگیری با درگیر کردن فضاهای حل مسئله و چالش‌‌هایی اشاره دارد 
که به یادگیرندگان، که همچنین بازیکن هســتند، احساس موفقیت 
می‌‌بخشــد )کیان7 و کلارک8 2016(. یادگیــری مبتنی بر بازی قصد 

آموزش دارد. این مفهوم بر یک بازی تمام عیار متکی است.
در مقابل، بازی‌های جدی و بازي‌وارســازي دو اســتراتژی یادگیری 
الکترونیکی هستند که کاربردهای مشابهی دارند، اما به طور مشخص نیز 
متفاوت هستند. بازی‌های جدی بازی‌هایی هستند که برای هدف اصلی 
غیر از سرگرمی طراحی شده‌اند. بازی‌های جدی نیازی به بازي‌وارسازي 
ندارند، زیرا از ســاختار بازی معمولی پیروی می‌کنند، اما همچنین به 
گونه‌ای طراحی شده‌اند که علاوه بر سرگرمی، نوعی ارزش آموزشی را 
نیز شامل شوند. بازی‌های جدی برای یادگیری به‌موقع ایده‌آل هستند و 
باید به عنوان یک استراتژی یادگیری الکترونیکی و نه محتوای آموزشی 
مستقل در نظر گرفته شوند. بازی‌‌وارسازی، از سوی دیگر، به کارگیری 
عناصر بازی در سایر زمینه‌‌های فعالیت مانند بازاریابی به منظور افزایش 
تعامل و اثربخشی اشــاره دارد. بازي‌وارسازي از ســازوکار9بازی مانند 
تابلوهای امتیاز، نشان‌ها و ارتقاء استفاده می‌کند تا از انگیزه طبیعی برای 

رقابت و موفقیت استفاده نمايد )دتردینگ10 و دیگران، 2011(.
تفاوت اصلی بین بازی‌وارسازی و بازی جدی این است که بازي‌وارسازي 
با به کارگیری عناصر بازی )شــکل 2( در برنامه‌های مشارکتی تلاش 
می‌نمایند تا با ایجاد جذابیت، همراهی شهروندان با این برنامه‌ها را ارتقاء 
دهد. در حالی که بازی‌های جدی، کاملا مشابه یک بازی طراحی می‌شود 
لیکن هدف ایجاد آن همراه نمودن مخاطبان با مفاهیمی والاتر همچون 

آموزش روند تصمیم‌گیری سیاسی می‌باشد )الساوایر  2018(. 

1. مفهوم بازی‌وارسازی

1. Strategic
2. Hamari
3. Deterding
4. Robson
5. Serious Game
6. Game-based Learning
7. Qian
8. Clark
9. Mechanism
10. Deterding
11. Alsawaier
12. Kanazawa

2. عناصر طراحی بازی

عناصر طراحی بازی، اجزاي اساســی سازنده برنامه‌های بازي‌وارسازي 
هســتند )کانازاوا12 2022( كه به اقتضاي نظر تصميم‌‌گيران و شرايط 

مدنظر طراحان، به كي بستر الكترونكي افزوده مي‌‌شود. مهمترین این 
عناصر در شکل 2 ارائه شده است.
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شکل 2. لیست عناصر و مکانیسم‌‌های بازی

هنگام ســاخت چارچوبی برای بازی‌‌وارســازی، گام اولیه شناسایی و 
تعریف ساختار است. چهار نوع ساختار متمرکز بر شخص مورد مطالعه 
در بازي‌وارســازي عبارتند از: عناصر بازی )پیش‌بینی‌کننده‌ها(، نتایج 
سازمانی هدفمند )معیارها(، تغییرات فردی واسطه‌ای )میانجی‌ها(، و 

زمینه‌های شخصی و موقعیتی )مدیران(.
همانطور که در شــکل 3 نشان داده شده اســت، برای طراحی صحیح 
بازی‌‌وارسازی، گام نخست شناسایی جامعه هدف است. ادبیات علمی، 
کاربران را بر اساس نوع برخورد آن‌‌ها با بازی‌‌ها، به شاخه‌‌های متفاوتی 
تقسیم نموده‌‌اند که در بخش ۵ مورد بررسی قرار گرفته است. همزمان 
با شناسایی کاربران، باید به شناســایی محیط و موقعیت کاربران نیز 
پرداخته شود. به عنوان مثال باید مشــخص گردد که آیا محیط کاری 
کاربران برای یک تجربه چالش محور با امتیاز، جوایز و رقابت مناســب 
است؟ آیا محدودیت زمانی برای تکمیل وظایف خسته کننده و آموزش 
اجباری وجود دارد؟ و غیره ســوالاتی اســت که چگونگــی طراحی را 

مشخص می‌‌نماید.
گام بعدی انتخاب عناصر بازی است. رابطه بین عناصر بازی و نتایج هدف 
به واسطه تغییرات روانشــناختی و رفتاری در یک فرد است. نکته مهم 
این است که میانجی‌های روان‌شــناختی با واسطه‌های رفتاری مرتبط 
هستند. واسطه‌‌های رفتاری منجر به تغییرات در معیارهای ارزشی در 
مقیاس بزرگتر می‌‌شوند. برای مثال، تابلوی امتیازات )پیش‌بینی‌کننده( 
ممکن اســت انگیزه کارکنان را برای حضور در مواد آموزشی )میانجی 
روان‌شناختی( بهبود بخشد، که به نوبه خود تلاش‌ها )میانجی رفتاری( 

را بهبود می‌بخشد و در نهايت، یادگیری )معیار( را ارتقاء می‌بخشد. 
اجرای بازی‌‌وارسازی با طراحی 6 مرحله فوق پایان نمی‌‌یابد، بلکه آنچه 
باعث موفقیت برنامه‌‌های بازی وارسازی می‌‌شــود، دریافت بازخورد و 
ایجاد بهبود است. به منظور دریافت بازخورد می‌‌بایست عملکرد کاربران 
را به صورت دقیق مورد پایش و بررســی قرار داد و به تناســب نتایج، 

طراحی اولیه را بهبود بخشید. 

3. چارچوب بازی‌وارسازی

نظام 
امتیازدهی

تابلوهای تیم‌ها
امتیازات

سنجش 
پیشرفت

جوایز

دستاوردها پاداش‌های 
وابسته به زمان

شناسایی 
روابط اجتماعی

جوایز تصادفی شبکه 
اجتماعی

نوار پیشرفت فشار اجتماعی مسابقه/ مبارزهچالش‌ها
و ارتباط

محتوای بسته 
شده

سرمایه‌گذاری آواتاراشتراک‌گذاریکوئست‌ها رای دادن

تابلوی راهنما امکان انتخاب 
سناریو

زمینهسفارشی سازی مربیگری
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شکل3. چارچوب اجرایی بازی‌وارسازی

یکی از فرضیه‌های اصلی برای بهبود عملکرد بازی‌‌وارسازی توجه به این 
مسئله است که افراد دارای بینش متفاوتی نسبت به بازی‌‌ها هستند. به 
بیانی دیگر، دارای ویژگی‌ها و ترجیحات متفاوتی نسبت به عناصر بازی 
هستند که منجر به برداشت‌های متفاوتی در مورد طراحی بازي‌وارسازي 
می‌شــود )اولیویرا1 و همکاران.، 2020(. این برداشت‌‌ها، سبب بینش 
مثبت یا منفی کاربران نســبت به برخی عناصر بــازی و موقعیت‌‌های 
طراحی شده می‌‌شود. با این وجود مشاهده می‌‌شود که بیشتر نظام‌‌های 
بازی‌‌وارسازی شده به روشی یکسان برای همه کاربران توسعه می‌یابند، 
به این معنی که بینش کاربران نادیده گرفته می‌شوند و معمولاً طراحان 
یک محیط عمومی را ایجاد می‌کنند که مناســب همه کاربران باشــد 
)توندلو2 و دیگران، 2017(. این مسئله سبب می‌‌شود که دیدگاه کاربران 
نسبت به بازی‌‌وار ســازی، یک دیدگاه منفی باشــد. )لاوو3 و دیگران، 

1. Oliveira
2. Tondello
3. Lavoué
4. Bartle
5. Achiever
6. Explorer
7. Killer
8. Socializer

2018(. تلاش محققان در راســتای شناســایی این مشکل به توسعه 
نظریه‌‌های متفاوتی در راستای تقســیم‌‌بندی کاربران انجامیده است. 
معروف‌‌ترین نظریه‌‌های موجود در این زمینه، نظریه گونه‌‌شناسی بارتل، 
نظریه‌‌ گونه‌‌شناس��ی هگزاد و نظریه‌‌ گونه‌‌شناسی برین‌‌هگز است که در 
ادامه به بررسی گونه‌‌شناسی بارتل  به عنوان نمونه پرداخته خواهد شد.

4-1. نظریه‌‌ گونه‌‌شناسی بارتل4
بر اســاس نظریه گونه‌‌شناســی بارتل، بازیکنان به 4 دسته فاتحان5، 
کاوشگران6، قاتلان7 و افراد اجتماعی8 تقسیم می‌‌شوند )بارتل 1996(. 
افراد موفق از رســیدن به اهداف شخصی لذت می‌‌برند. این افراد تلاش 
می‌‌کنند تا در تمام اقدامات درون بازی حرفه‌‌ای شوند. کاوشگران ترجیح 
می‌‌دهند همه ترفندها و مکان‌‌های موجود در بازی را بدانند. این افراد 

4. دیدگاه انواع بازیکنان نسبت به عناصر بازی

انتخاب عناصر بازی 

شناخت افراد و موقعیت 
مرتبط

نتیجه

تغییرات روان‌شناختی 

طراحی مداخله

تغییرات رفتاری 

بازخورد
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بدون توجه به تمام کردن چالش‌‌های درون بازی فقط ســعی دارند در 
تمام محتوا و نقشه‌‌های موجود در بازی جستجو کرده و تمامی ابعاد را 

کشف کنند.
 سومین دسته از بازیکنان بر مبنای نظریه بارتل، قاتلان هستند. قاتلان 
باید خود را به دیگران تحمیل کنند تا احساس رضایت کنند. بازیکنانی 
که نه تنها برای رســیدن به مقام اولی تلاش می‌‌کنند، بلکه بازی را به 
مثابه یک رقابت جدی می‌‌بینند. در نهایت، دســته آخر افراد اجتماعی 
هستند که در دنیای مجازی فقط به دنبال ارتباط برقرار کردن با سایرین 
و صحبت کردن هستند. افراد اجتماعی دوست دارند با بازیکنان دیگر در 

بازی صحبت کنند و تعامل داشته باشند )برمستر20211(. 
نکته مهم پس از شناسایی انواع بازیکنان، انتخاب درست عناصر بازی 
بر اساس شــخصیت آنان اســت. به بیانی دیگر، هدف اصلی شناسایی 

بازیکنان، طراحی مناســب عناصر بازی به منظــور طراحی اثربخش 
بازی‌‌وارسازی می‌‌باشد. جدول 1، جمع‌‌بندی ادبیات موجود در زمینه 
شناسایی برخی عناصر مناسب بازی به تناســب شخصیت کاربران را 

نشان می‌‌دهد. 
ذکر این نکته ضروری است که مطالعات فوق، توزیع ویژگی‌های 
کاربر را از نمونه آن‌‌ها توصیف نمی‌کنند، به بیانی دیگر بر اســاس 
توضیحات فوق نمی‌‌توان مشــخص نمود که به عنوان مثال برای 
فاتحان، هر یک از عناصر فوق چه میزان ارزشمندی دارند. با توجه 
به اینکه هر کاربر ترکیبی از انواع بازیکنان مختلف است، بررسی 
این موضوع اهمیت به‌‌ســزایی در طراحی دقیق واثربخش عناصر 

بازی دارد. 

1. Burmester
2. klock
3. Thiel
4. Mahnic

افراد اجتماعیقاتلانکاوشگرانفاتحانعناصر بازیردیف
نظام امتیازدهی1

سنجش پیشرفت2

تابلوهای امتیازات3
تیم‌‌ها4
جوایز5

ضعیفمتوسطقوی میزان اهمیت

جدول 1. عناصر بازی پیشنهادی به تناسب شخصیت بازیکنان بر اساس نوع شناسی بارتل )کلاک2و همکاران.، 2020(

بسیاری از شــهروندان، رای دادن را تنها ابزار مشاركت در تصميمات 
سياسي كشور مي‌‌دانند. عدم آگاهی از روش‌‌های دیگر مشارکت از جمله 
دلایل اصلی پایین بودن سطح مشارکت عمومی در حال حاضر است. با 
این حال، حتی با روش‌‌های شناخته شده‌‌ای مانند رای دادن، مشارکت 
فعال شهروندان در بسیاری از کشورها کم است )تيل3و دیگران، 2016(. 
غیرفعال بودن در مســائل عمومی می‌‌تواند پیامدهای نامطلوبی برای 

شهروندان و سیاستمداران داشته باشد. 
بیگانگی سیاســی به عنوان یک ویژگی معمول جوامع معاصر شناخته 

شده است و در درجه اول جوانان را درگير كرده است. بنابراین، برای حل 
موفقیت‌آمیز اين مشكل، باید به گونه‌ای با آن برخورد کرد که برای نسل‌ 
جوان جذاب باشد. به بياني ديگر، معقول‌ترین راه برای تشویق جوانان به 
مشارکت سياسي، طراحي شرايط و موقعيت‌‌هايي است که جوانان به آن 

علاقه‌‌مند هستند )ماهنكي4 2014(.
همانطور كه بيان شــد،‌ كيي از نوآورانه‌‌ترين روش‌‌هاي ارتقاء مشاركت 
شــهروندان، بازي‌‌وارســازي اســت. با توجه به منافع بازي‌‌وارسازي و 
كاربردهاي گسترده آن، در سال‌‌هاي اخير دولت‌‌ها نيز شروع به طراحي 

5. بازی‌وارسازی در حکمرانی و نظام پارلمانی
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بازي‌‌وارسازي براي ارتقاء سطح مشــارکت اجتماعی نموده‌‌اند. اظهار 
نظر در مورد یک قانون یا حتی ايجاد انگيزه در شهروندان براي بازدید 
از یک وب ســایت، زمينه‌‌هايي بوده است كه دولت‌‌ها به سرمايه‌‌گذاري 
بر بازي‌‌وارسازي در راستاي اين اهداف پرداخته‌‌اند. انجام این اقدامات، 
شــهروندان را تشــویق ميك‌‌ند تا در فعالیت‌‌هایی با ارزش اجتماعی 
شرکت کنند، در حالی که به طور همزمان روابط مردم با دولت را بهبود 
می‌‌بخشند، مسئله‌‌اي كه در سال‌‌ها اخير با دشواري بسياري همراه بوده 

است.
بازي‌‌وارســازي اساســاً یکی از انواع تلنگر1 اســت: ابتکاری که توسط 
روانشناسی پیشــنهاد می‌‌شود، روشــی که در آن با تاثیر بر رفتار فرد، 
تصمیم‌‌گیری‌‌هایش را تغییر می‌‌دهد )گلداسمیت2 و بوسکت3 2017(. 
عناصر بازي به طــور فزاینده‌ای نقــش کلیدی در ارتقــای اعتماد و 
مشارکت مدنی ش��هروندان دارند. بازی‌‌ها ذاتا مردم‌‌سالار هستند زیرا 
مردم را به مشارکت دعوت می‌‌کنند و دلالت بر مشورت و تأثیرگذاری 
بر تصمیم گیری دارند. بازی، تعامل بین شــهروندان و مؤسســات را 
ارتقا می‌‌دهد. شرکت‌کنندگان می‌‌توانند در فرآیندهای تصمیم‌‌گیری 
دخيل بوده و با ارتقا آگاهي خود نســبت به جزئيات سياســي،‌ اعتماد 
بیشتری به دست آورند. بنابراین، شهروندان می‌‌توانند نقش فعال‌‌تری 
در نهادهای مردم‌سالار داشته باشند )جهرمن4 ‌2018(. بازي‌وارسازي 
از روان‌شناسی و فلسفه بازی‌های ویدیویی استفاده می‌کند که توسط 
طراحان بازی‌های ویدیویی برای ایجاد انگیزه در رفتار استفاده می‌شود. 
در چند سال گذشته ثابت شده اســت که بازي‌وارسازي یک استراتژی 
یادگیری دیجیتال ارزشمند است که منجر به استفاده از آن براي اهداف 
سياست‌‌گذاران نيز شده است )سنگوپتا5 2019(. به طور كلي، مهمترين 
كاربردهاي بازي‌‌وارسازي در بخش دولتي را مي‌‌توان به شرح زير بيان 

نمود:

■تغییر رفتار عمومی
كيي از كاربردهاي بازي‌‌وارســازي در بخش عمومــي، ايجاد كي ابزار 
غيرمستقيم براي یادگیری قوانین و تبعيت از آن است. دولت استکهلم با 
طراحي كي سيستم قرعه‌کشی، به تشويق رانندگان براي كاهش سرعت 

پرداخت. اين سيستم به اينگونه عمل ميك‌‌ند كه با بررسي دوربین‌های 
کنترل سرعت، رانندگاني كه با سرعت مجاز حركت ميك‌‌ردند شناسايي 
شده و با قرعهك‌‌شي بين اين افراد، برندگان از بخشي از ماليات خود معاف 
مي‌‌شدند. اين طرح سبب شد که سرعت خودروها را به طور متوسط ۲۲ 
درصد کاهش يابد. به طور مشــابه، دولت تایوان از قرعه‌‌کشی رسیدها 
و شماره رســید پرداخت ماليات، برای جلوگیری از فرار مالیاتی کسب 
و کارها استفاده می‌‌کند. این انگیزه، كســب‌‌وكارها را به ثبت مبادلات 
تجاري به صورت رسمي برانگيخته است. این امر منجر به افزایش ۷۵ 
درصدی درآمد مالیاتی تايوان شده است. هر دوی این دولت‌‌ها از عناصر 
بازی و در درجه اول عنصر انگیزشــی پاداش برای تغییر رفتار عمومی 

استفاده کردند.

■ آموزش و استخدام کارکنان دولت
دولت‌‌ها کاملًا مشــابه یــک ســازمان کار می‌‌کند، به ایــن معنی که 
بازي‌وارسازي مي‌‌تواند برای آموزش و اســتخدام کارمندان دولت نيز 
به كار گرفته شود. به عنوان مثال، دولت سنگاپور از بازي‌وارسازي برای 
آموزش نيروهاي اورژانس خود با ایجاد یک بازی شبیه‌سازی استفاده 
کرده است. در اين بازي، داوطلبان فعاليت در اورژانس يا آتش نشانی، 
به فعاليت در قالب نيروهاي امدادي در سناريو‌‌هاي مختلف مي‌‌پردازند. 
بازي‌وارسازي امکان آموزش عملی در فضای مجازی را فراهم می‌کند که 

در آن اشتباهات، هیچ عواقبی در زندگی واقعی ندارند.

■  خدمات الکترونیکی بهتر
بازي‌وارســازي همچنین می‌تواند نقشــی کلیدی در افزایش استفاده 
شــهروندان از فناوری‌های خدمات عمومی داشته باشد و در عین حال 
باعث شود که آن‌‌ها به عنوان مشــارکت‌کنندگان فعال در جوامع خود 
احساس قدرت کنند. با استفاده از عناصر بازی، مانند امتیازها و نشان‌ها، 
دولت‌ها می‌توانند بازخورد مردم را جمع‌آوری کنند، مردمی که در غیر 
این صورت هیچ انگیزه‌ای برای ارائه بازخورد ندارند. این اقدام توســط 
دولت ماساچوست برای جمع‌‌آوری بازخورد و همچنین اشتراک‌‌ ایده‌‌ها 

استفاده شده است.

1. Nudge
2. Goldsmith
3. Bousquet
4. Jahrmann
5. Sengupta
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شکل 4. جايگاه بازي‌‌وارسازي در چرخه هايپ گارتنر

 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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  ی براوارساای  باایدولت سنگاپور اا    به عنوان مثال،  نیز به کار گرفته شود.استخدام کارمندان دولت  
داوطلبان   . در این باای، استفاده کرده است  ی سااهیشب  ی باا  كی   جاد ی ا  بااوریانس خود    نیروهایآمواش  

پردااند.  های مختلف میادی در سناریو، به فعالیت در قالب نیروهای امدیآتش نشان  یا  فعالیت در اوریانس
  ی عواقب  چی ه  اشتباهاتکه در آن    کندیرا فراهم م   ی مجاا  یدر فضا  یامکان آمواش عملوارساای  باای

 . ندارند یواقع  ی در اندگ

 
 بهتر  ی ك یخدمات الكترون ●

افزا  ی دیکل   ی نقش  تواندیم  نیهمچنوارساای  باای فناور  ش یدر  اا  شهروندان  خدمات    یها یاستفاده 
کنندگان فعال در جوامع خود  ها به عنوان مشارکتحال باعث شود که آن نیداشته باشد و در ع   ی عموم

بااخورد مردم    توانند یها مها، دولتو نشان  ااها یمانند امت   ،ی احساس قدرت کنند. با استفاده اا عنانر باا
ندارند. ا  یبرا  یازهیانگ  چ ینورت ه  نیا  ریکه در غ  یکنند، مردم   یآوررا جمع بااخورد    اقدام   نیارائه 

 .است شدهاستفاده ها دهیا اشتراک ن یبااخورد و همچن یآورجمع  یتوسط دولت ماساچوست برا
 

 وارسازي در چرخه هایپ گارتنرجایگاه بازي.  4  شكل

 
 

و دادن    یریادگیخسته کننده، سرگرم کردن    یندهایجذاب کردن فرآ  به طور کل،وارساای  باای
بازي‌وارســازي به طور كل، جذاب کردن فرآیندهای خســته کننده، 
ســرگرم کردن یادگیری و دادن انگیزه درونی بــه یادگیرندگان برای 
انجام کارها اســت. طبق چرخه هایپ گارتنر1 )شــکل 4( که برای نرم 
افزارهای اجتماعی منتشر شده اســت، بازی‌وارسازی درست در بالای 
منحنی انتظارات در میــان نوآوری‌‌های اجتماعی قــرار دارد. چرخه 
هایپ نشان‌‌دهنده بلوغ و پذیرش فناوری‌‌ها و برنامه‌‌ها و همچنین نحوه 
ارتباط آ‌‌ن‌‌ها با حل مشکلات واقعی تجاری و اســتفاده از فرصت های 

جدید است. با وجود اینکه این چرخه کاربرد بازی‌وارسازی را در کسب 
و کار بررسی می‌‌کند، قابلیت تقویت اقدامات مدنی و برانگیختن جامعه 
برای انجام کارهای اجتماعی و مشارکت سیاسی را نیز دارد )ماهنكي2 
2014(. از اين رو، به نظر مي‌‌رسد،‌ بازي‌‌وارسازي كيي از بهترين ابزارهای 
نوآوري‌‌هاي اجتماعي اســت كه مي‌‌تواند تأثير مثبت و بلندمدتي را در 

ارتقاء مشاركت جامعه مدني داشته باشد.

1. Gartner Hype Cycle
2. Mahnic
3. https://www.icivics.org/games/
4. Sandra Day O’Connor

در اين بخــش نمونه‌‌هاي حقيقي از بــه كارگيري بازي‌‌وارســازي در 
نظام‌‌های سیاسی مختلف مرور شده است.

6-1. آموزش به شــهروندان از طريق ايفاي نقش در جايگاه 
سياست‌‌مداران

1. مصداق اول
ICivic3 كي از پربازديد‌‌ترين وب‌‌ســايت‌‌هاي آموزشي در زمينه 

ارتقاء سطح آگاهي و دانش شهروندان نسبت به اقدامات سياسي 
ايالات متحده آمركيا است. ICivic توسط قاضی ساندرا دی اوکانر4 
در سال 2009 تاسیس شــد تا اطمینان حاصل شــود که همه 
شهروندان ایالات متحده آمریکا دانش و اراده لازم براي مشاركت 
سياسي را دارا هســتند. جدول 3 بازي‌‌هاي توسعه يافته در سکو 

ICivic را نشان مي‌‌دهد. 

6. نمونه‌های بازی‌وارسازی در حکمرانی و قانونگذاری
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برعهده گرفتن نقش رئیس 
جمهور در پاسخ به رویدادهای بین 

المللی

كنترل تصميمات سه رأس شبيه‌‌سازي اخذ رای
قدرت دولت ایالات متحده آمريكا

بررسي پرونده‌‌هاي دادگاه و 
قرار گرفتن در جايگاه ويكل

پيمايش در سيستم دادگاه مديريت یک شرکت حقوقی
كشور

كسب رأي موافق براي مديريت شهر
انتخابات

مبارزه  با تبلیغات و گزارش 
های نادرست

بررسي روند قانون گذاری 
کنگره

بازی در نقش رئيس جمهورقوانين شهروندي

برنامه ریزی رویدادهای 
تبلیغاتی ریاست جمهوری

ارتقاء دانش افراد در مورد 
قوانين شهروندی آمریکا 

تلاش براي تصويت قوانين

 ICivic جدول 2. ليست بازي‌‌هاي توسعه يافته توسط سکو
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 Branches of كيي از بازي‌‌هاي توسعه يافته توسط اين شركت، بازي
1Power است كه امكان فعاليت در جايگاه سه قوه حاکمیت )کنگره 
متشــکل از مجلس نمایندگان و ســنا(، اجرایی )رئیس جمهور، 
معاون رئیس جمهور، کابینه( و قضائی )دیوان عالی کشور و سایر 

دادگاه‌‌ها( را به كاربران مي‌‌دهد. هدف اصلــي اين بازي، نمايش 
ارتباط تصميمــات بين بخش‌‌هاي حاكميتــي در ايالات متحده 

آمركيا و اهميت تصميم‌‌گيري چندبعدي است.

1. https://www.icivics.org/games/branches-power

 غیرنهایی 
 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش   ______________________________________________  
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امکان  است که    1Branches of Powerباای    توسعه یافته توسط این شرکت، های  یکی اا باای
اجرایی )رئیس جمهور،   )کنگره متشکل اا مجلس نمایندگان و سنا(،   قوه حاکمیتفعالیت در جایگاه سه  

هدف    دهد.( را به کاربران میهادیوان عالی کشور و سایر دادگاهقضائی ) و  (معاون رئیس جمهور، کابینه 
و اهمیت    های حاکمیتی در ایالات متحده آمریکا این باای، نمایش ارتباط تصمیمات بین بخش  انلی

 گیری چندبعدی است. تصمیم
 

 Branches of Powerهایی از بازي  بخش.  5  شكل

 
  )a(                                                           )b( 

 
  )c(                                                           )d( 

 

 
  )e(                                                           )f( 

  

 
 
 

 
1. https://www.icivics.org/games/branches-power 

شکل 5. بخش‌‌هايي از بازي Branches of Power مربوط به انتخاب برنامه‌های رئیس جمهور
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 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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 Branches of Powerهایی از بازي  . بخش6  شكل

 
  )a(                                                           )b( 

 

 
  )c(                                                           )d( 

 

 
  )e(                                                          )f( 

 

 
)g( 

 
باای فوق با انتخاب آواتار برای قرارگیری در سه قوه حاکمیت  شامل کنگره، ریاست جمهوری و  

های متفاوت اا منظر جنسیت  شود. مخاطبان در این مرحله با انتخاب شخصیتدیوان عالی کشور آغاا می

شکل 6. بخش‌‌هايي از بازي Branches of Power مربوط به تصمیم‌گیری نمایندگان در پارلمان
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بازي فوق با انتخاب آواتار براي قرارگيري در ســه قوه حاکمیت  
شامل كنگره، رياست جمهوري و ديوان عالي كشور آغاز مي‌‌شود. 
مخاطبان در اين مرحله با انتخاب شخصيت‌‌هاي متفاوت از منظر 
جنسيت و و‍يژ‌‌گي‌‌هاي ظاهري،‌ نظر كلي خود را در راستاي ديدگاه 
جنسیتي و قومیتي براي بخش‌‌هاي مختلف سيستم حاكميتي ارائه 
مي‌‌دهند. به عنوان مثال،‌ در صورتي كه IP هاي كي ايالت خاص، 
تنها از آواتارهاي سفيدپوست استفاده ميك‌‌نند،‌ مي‌‌توان به نفوذ 
ن‍ژادپرستي در آن ايالت خاص حساس شد. اين تحليل، تنها بخشي 
از نتايج اوليه‌‌اي است كه مي‌‌توان از اين بخش از بازي استخراج كرد 

 ))a( شكل 5 بخش(
پس از انتخاب كاركترها،‌ از مخاطبان خواسته مي‌‌شود تا ارزش‌‌هاي 
كلي و برنامه جامع را در بخش رياست جمهوري انتخاب كنند. در 
بخش برنامه‌‌هاي دولت، مخاطبــان مي‌‌توانند، جوانان و آموزش، 
محيط زيســت،‌ كارآفريني و نوآوري، امنيت،‌ تكنولوژي و علم و 
رفاه عمومي را انتخاب كنند. همچنين در بخش ارزش‌‌هاي كلي 
نيز، مخاطبان بايد دو مورد از مواردي كه با هم در تضاد هستند را 
انتخاب كنند. اين ارزش‌‌ها شامل،‌ همكاري يا رقابت،‌ صرف منابع 
مالي يا ذخيره منابع مالي و آزادي يا محدوديت مي‌‌باشــد )شكل 
5 بخش )b((. پس از انتخاب مــوارد فوق،ك‌اربران به محيط اصلي 
بازي منتقل مي‌‌شوند. در اين گام مخاطبان بايد در جايگاه رئيس 
جمهور، ابتدا به انتخاب كي ايده كلي در رابطه با اجراي برنامه‌‌هاي 

 .))c,d( خود بپردازند )شكل 5 بخش
در گام بعدي،‌ مخاطبــان بايد در جايگاه رئيــس جمهور به ارائه 
ايده خود براي اصحاب رســانه بپردازند. در اين بخش سوالاتي از 
مخاطبان پرسيده مي‌‌شود تا به طور دقيق مشخص شود كه آيا افراد 
داراي كي ديدگاه كلي و درست نسبت به برنامه‌‌هاي خود هستند 
يا خير )شكل 5 بخش )e,f((. تحليل نحوه پاسخ‌‌گويي مخاطبان به 
اين بخش از سوالات نمايانگر ميزان آگاهي افراد از كليات كي برنامه 
يا مفهوم است. در صورتي كه مخاطبان در جايگاه رئيس جمهور 
به ارائه پاسخ درست بپردازند، ميزان حمايت افراد جامعه از ايده 
پيشنهادي آنان افزايش و در غير اين صورت كاهش ميي‌‌ابد )شكل 

.))a,b( 6 بخش

در صورت دريافت حمايت كافي از ايده رئيس جمهور براي اجرايي سازي 
برنامه‌‌هاي كلي،‌ ايده به سمت مجلس سنا منتقل مي‌‌شود تا براي اجراي 
آن قانون‌‌گذاري اتفاق بيافتد. در اين بخش مخاطبان به عنوان نماينده 
كي حزب بايد تلاش كنند تا حد نصاب آرای مــورد نیاز برای تصویب 
لایحه را در بین نمایندگان ســنا دریافت نماینــد. بدين منظور بايد بر 
اســاس نوع لايحه و تعداد افراد موافق، كي فرد مناسب براي ارائه آن و 

 .))c,d,e,f( جذب نمايندگان انتخاب شود )شكل 6 بخش
در صورت پذيرفته شدن در سنا،‌ لايحه پيشنهادي براي تصديق يا رد آن 
مجدد به رياست جمهوري ارسال مي‌‌شود. در صورتي كه لايحه به تناسب 
ارزش‌‌هاي اوليه تعيين شده توسط رياست جمهوري نباشد، لايحه رد 
شده و مجدد به ســنا برمي‌‌گردد. در صورتي كه به تناسب ارزش‌‌هاي 
رياست جمهوري باشد، لايحه تصويب شــده و وارد بخش ديوان عالي 
كشور براي بازبيني و تأييد نهايي مي‌‌شود. به طور كل مخاطبان مي‌‌توانند 
به تعداد 12 دور براي تصويب لايحه خود تلاش كنند. در غير اين صورت 
بازي تمام شده و به تناسب توانايي مخاطبان به آنان گواهي داده مي‌‌شود 

.))g( شكل 6 بخش(

2. مصداق دوم
بازي MP for a Week 1نمونه‌‌اي از بازي‌‌هاي جدي ســاخته شده 
توســط پارلمان بریتانیا اســت که برای به چالش کشیدن دانش 
آموزان در یک کارزار سیاســی طراحی شده اســت. در این بازی 
دانش آموزان به عنوان نماینده مجلس تصمیم گیری کرده و تلاش 
می‌‌کنند تا حزب خود، رأی دهندگان و رسانه ها را راضی نگه دارند.

در اين بازي، جوانــان و نوجوانان مي‌‌توانند بــا انتخاب آيتم‌‌هاي 
مختلف، به تصميم‌‌گيري و فعاليت به عنوان كي نماينده مجلس 
بپردازند. به عنوان مثــال، ‌در صورتي كه گزينه رأي دادن انتخاب 
شود، كي لايحه به بازكين نمايش داده مي‌‌شود تا به تصويب يا عدم 
تصويب آن رأي دهد. كاربران در ازاي انتخاب خود، واكنش‌‌های 
متفاوتي را از ســوي رأي‌‌دهندگان، رســانه‌‌ها و احزاب سیاسی 
دريافت ميك‌‌نند. شكل 7 نمايي از بازي MP for a Week را نشان 

مي‌‌دهد. 

1. https://learning.parliament.uk/en/resources/mp-for-a-week/
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 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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 مصداق دوم . 2
به   یکه برا  است   ایتانیپارلمان برهای جدی ساخته شده توسط  ای اا بااینمونه   1MP for a Weekباای 

دانش آمواان به   ی باا  ن یشده است. در ا  ی طراح  یاس یکاراار س   ك ی دانش آمواان در    دن یچالش کش 
دهندگان و رسانه ها را    یکنند تا حزب خود، رأیکرده و تلاش م   یریگ   می مجلس تصم  ندهی عنوان نما

 نگه دارند.  ی راض
گیری و فعالیت به  تصمیمهای مختلف، به  تواند با انتخاب آیتمجوانان و نوجوانان می  ، در این باای

در نورتی که گزینه رأی دادن انتخاب شود، یك  عنوان یك نماینده مجلس بپردااند. به عنوان مثال،  
شود تا به تصویب یا عدم تصویب آن رأی دهد. کاربران در ااای انتخاب  لایحه به باایکن نمایش داده می

  7کنند. شکل دریافت می  یاس یس احزابها و ، رسانهدهندگانمتفاوتی را اا سوی رأی هایشنخود، واک
 دهد.  را نشان می MP for a Weekنمایی اا باای 

 
 MP for a Weekهایی از بازي  . بخش7  شكل

 

 
       https://learning.parliament.uk 
 

 مصداق سوم. 3
را بر عهده   ریدوره پنج ساله نقش نخست وا  ك یدر    کاربران  (،8)شکل  MyUK   یتعامل  یآمواش  یدر باا

توانند آواتار  در این باای کاربران میپارلمان است.    اقدامات آمواش در مورد    ی باا  نی. هدف اا ادی ریگیم
  محبوبیت  امینه   درسیاسی خود را نیز انتخاب کنند. این باای اطلاعات جالبی را    ب حزخود را طراحی و  

 
1. https://learning.parliament.uk/en/resources/mp-for-a-week/ 

3. مصداق سوم
در بازی آموزشی تعاملی  MyUK)شكل 8(، كاربران در یک دوره 
پنج ســاله نقش نخســت وزیر را بر عهده می‌‌گیرید. هدف از این 
بازی آموزش در مورد اقدامات پارلمان است. در اين بازي كاربران 

مي‌‌توانند آواتار خود را طراحي و حزب سياسي خود را نيز انتخاب 
كنند. اين بازي اطلاعات جالبــي را در زمينه محبوبيت احزاب و 
افراد مناســب براي هر منصب از ديد شهروندان، در اختيار دولت 

انگلستان گذاشته است.

MyUK شکل 8. نمايي از بازي

https://createmyuk.org/

MP for a Week شکل 7. بخش‌‌هايي از بازي
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در اين بازي، پس از طراحي كابينه، بررســي لوایح آغاز شــده و 
با ارائه اطلاعاتی در مــورد این لایحه و نظــرات برخی از اعضای 
کلیدی کابینه به كاربران، از آنان خواســته مي‌‌شود تا در رابطه با 
آن تصميم‌‌گيري كنند. هنگامی که یک لایحه توســط كي كاربر 
ارسال مي‌‌شود، از ساير كاربران نيز بازخورد دريافت مي‌‌شود. اين 
بازي همچنين موافقت نسبي شهروندان نسبت به كي لايحه را نيز 

نشان مي‌‌دهد. 

4. مصداق چهارم
بنیاد جوانان Alive 1مستقر در نيجريه در سال 2018 كي بازي را 

در تلاش برای مبارزه با بی‌‌تفاوتی جوانان در روند حاکمیت نیجریه 
طراحي نموده است. بازیکنان شــخصیتی را کنترل می‌‌کنند که 
باید با دویدن از طریق محیط‌‌های مختلف، با شروع یک روستای 
کوچک و حرکت به یک شــهر بزرگ‌‌، اداره جامعه را در دســت 
بگيرند. در مراحل خاصی از بازی، بازیکنان با یک سؤال مرتبط با 
حكومت در رابطه با موضوعاتی از جمله مسئولیت دولت نسیت به 
شهروندان‌‌، اهمیت رای‌‌گیری، نقش شهروندان در روند حكومت 
و تخصیص منابع مواجه می‌‌شــوند. هدف نهایی رسیدن به سطح 
فرماندار است که در آن بازیکن باید از دیدگاه فرماندار به سؤالات 

مسابقه پاسخ دهد. 

1. Youth Alive Foundation

 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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 Aliveاز بازي بنیاد   نمایی.  9  شكل

 
                  Youth Alive Foundation 

 
عنوان    ی باا  نیا حکمران  ن جوانا  یبرا  ی ریادگی ابزار    كی به  مورد  ساختارها،    . کندمیعمل    ی در 

  ند یو مشارکت در فرآ  ینقش شهروندان در بهبود حکمران  یدی کل  یساابا برجسته  هاتیو فعال   ندها یفرآ
  یفای قبل اا ا  کنان ی که باا  شده  یطراح  یابه گونه  یباا  نیا  شود.ی برای کاربران مشخص میحکمران

در این باای اا فضای محلی واقعی    کنند.  ی نقش شهروندان فعال را باا  داابت   ، یسطوح دولت  قینقش اا طر
در    کن ی آمواش باا  ی برا  سطح  12استفاده شده است تا حس بهتری به مخاطب القاء گردد. در این باای،  

  نه یسوال چند گز  ك ی هر سطح    انی شده است. در پا  یو فرماندار طراح  یدولت محل   س ینقش شهروند، رئ
 ارائه شده است.  9نمایی اا باای فوق در شکل  شود.ارائه میهر سطح  یهاتهآموخ آامون یبرا یا

 
 . ارتقاء مشارکت مردم در انتخابات 5-2

  ی خصون  م یجوانان تا حفظ حر  یکاریب  ، ییآب و هوا  رات ییاا مهاجرت تا تغ   مشکلات ناشی با توجه به  
انتخابات اروپا در سال    ها بیانگر کاهش مشارکت شهروندان در  بینیو سایر مشکلات موجود، پیش  هاداده

اروپا    هیاتحادعدم مشارکت شهروندان در این برهه امانی  نشان داد که    تیبرگز  یپرس  همهبود.    2019
به دنبال راه  دارد.خواهد    قرار  ی اندهیفزا  دی در معرض تهدرا   اروپا  اتحادیه  این رو،  ارتقاء  اا  برای  حلی 

 بود.  ات هروندان در انتخابمشارکت ش
 
 

Alive شکل 9. نمايي از بازي بنياد
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این بازی به عنوان یک ابزار یادگیری بــرای جوانان در مورد حکمرانی 
عمل می‌‌کند. ساختارها، فرآیندها و فعالیت‌ها با برجسته‌سازی کلیدی 
نقش شهروندان در بهبود حکمرانی و مشارکت در فرآیند حکمرانی براي 
كاربران مشخص مي‌‌شود. این بازی به گونه‌ای طراحی شده که بازیکنان 
قبل از ایفای نقش از طریق سطوح دولتی، ابتدا نقش شهروندان فعال 
را بازی کنند. در اين بازي از فضاي محلي واقعي اســتفاده شده است 
تا حس بهتري به مخاطــب القاء گردد. در اين بازي، 12 ســطح برای 
آموزش بازیکن در نقش شهروند، رئیس دولت محلی و فرماندار طراحی 
شده اســت. در پایان هر سطح یک ســوال چند گزینه ای برای آزمون 
آموخته‌‌های هر سطح ارائه مي‌‌شود. نمايي از بازي فوق در شكل 9 ارائه 

شده است. 
6-2. ارتقاء مشاركت مردم در انتخابات

با توجه به مشکلات ناشی از مهاجرت تا تغییرات آب و هوایی، بیکاری 
جوانان تا حفــظ حریم خصوصی داده‌‌ها و ســایر مشــکلات موجود، 
پیش‌‌بینی‌‌ها بیانگر کاهش مشارکت شهروندان در  انتخابات اروپا در سال 
2019 بود. همه پرسی برگزیت نشان داد که عدم مشارکت شهروندان در 
این برهه زمانی اتحادیه اروپا را در معرض تهدید فزاینده‌‌ای قرار خواهد 
دارد. از این رو، اتحادیــه اروپا به دنبال راه‌‌حلی برای ارتقاء مشــارکت 

شهروندان در انتخابات بود. 

 غیرنهایی 
 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش   ______________________________________________  
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 Thistimeimvoting.euنمایی از سایت    .10  شكل

 
 

  یا پرویه  12سپانس یبرند ر  شرکت پارلمان،    یارتباط   ی با واحدها  یكنزد  یهمکار  ضمن  ، بر این اساس
  انجام داد.   دهندگان یرأ  شتر یحضور ب  قیتشو  یبرا  یمردم   سکو  كی  جاد ی ا  یاروپا برا  ه یرا در سطح اتحاد

  ، بلکهبدهند.  ی را ی به چه کس ید که به مردم بگوتبلیغاتی نبود  پویش انداای یك اا این پرویه، راه هدف
 بود.   های کشورندیدر فرآشهروندان شدن  ریدرگ   و دادن  یعمل را   جیترو هدف این پرویه، 

ر  شرکت عنوان    تارنما  ك ی  3  سپانس یبرند  مشارکت   قیتشو  یبرا  را  Thistimeimvoting.euبا 
  یهارسانه  قیاطلاعات با دوستان اا طر  یگذار اا اشتراک  نمود.   یاا اقدامات طراح  یع یوس  فیدر ط   یمردم

ریزی شده   ی، اقداماتی است که در این بستر برنامهحضور  ی هاتیو فعال   دادهای رو  ی تا ساامانده  ی اجتماع 
  2019  سالو در طول    ه است ارائه شد  ااروپ  ه یاتحاد  ی ابان رسم  24به تمام    تارنما  ن ی. ا(10است )شکل  

رای در  شهروندان  مشارکت  ارتقاء  منظور  بوبه  فعال  است.  دگیری  پلت   با ه  رم  ف توسعه 
thistimeimvoting.eu  ،شد که منجر به    یاروپا راه انداا  هیهر کشور عضو اتحاد  یبرا  یمحل   تیسا  كی

  ها شده به دفاتر پارلمان اروپا در داخل کشور  یساایبوم  یهاتیسا  نی. اگردید  تیسا  وب  28اا    یشبکه ا
 

 سازمانی فعال در زمینه، ایجاد زیرساخت دیجیتال برای احزاب سیاسی  .1
2  . Brand Response 
3. https://together.europarl.europa.eu / 

Thistimeimvoting.eu شکل 10. نمايي از سايت
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بر این اســاس، ضمن همکاری نزدیک با واحدهای ارتباطی پارلمان، 
شرکت برند ریسپانس12 پروژه‌ای را در سطح اتحادیه اروپا برای ایجاد یک 
سکو مردمی برای تشویق حضور بیشتر رأی‌دهندگان انجام داد. هدف از 
این پروژه، راه‌‌اندازی یک پویش تبلیغاتی نبود که به مردم بگوید به چه 
کسی رای بدهند. بلکه، هدف این پروژه، ترویج عمل رای دادن و درگیر 

شدن شهروندان در فرآیندهای کشور بود. 
شرکت برند ریسپانس3 یک تارنما با عنوان Thistimeimvoting.eu را 
برای تشویق مشارکت مردمی در طیف وسیعی از اقدامات طراحی نمود. 
از اشتراک‌‌گذاری اطلاعات با دوستان از طریق رسانه‌‌های اجتماعی تا 
سازماندهی رویدادها و فعالیت‌‌های حضوری، اقداماتی است که در این 

بستر برنامه ریزی شده است )شــکل 10(. این تارنما به تمام 24 زبان 
رسمی اتحادیه اروپا ارائه شده اســت و در طول سال 2019 به منظور 
ارتقاء مشارکت شهروندان در رای‌‌گیری فعال بوده است. با توسعه پلتفرم 
thistimeimvoting.eu، یک سایت محلی برای هر کشور عضو اتحادیه 
اروپا راه اندازی شد که منجر به شــبکه ای از 28 وب سایت گردید. این 
سایت‌های بومی‌سازی شــده به دفاتر پارلمان اروپا در داخل کشورها 
این امکان را می‌دهد تا مستقیماً با حامیان مردمی ارتباط برقرار کرده و 
رویدادها را تسهیل کنند. نمونه‌‌اي از سايت اختصاصي كشور ايسلند در 

شكل 11 ارائه شده است.

1. سازمانی فعال در زمینه، ایجاد زیرساخت دیجیتال برای احزاب سیاسی
2. Brand Response
3. https://together.europarl.europa.eu/

 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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ای نمونه  کنند.  لیرا تسه   دادهای برقرار کرده و رو  اط ارتب  یمردم   انی با حام  ماً ی تا مستق   دهد یامکان را م   نیا
 ارائه شده است. 11اا سایت اختصانی کشور ایسلند در شکل 

 
 براي کشور ایسلند Thistimeimvoting.euبستر اختصاصی سایت  .  11  شكل

 
 

هدف اا طراحی این بستر، ایجاد یك جامعه واقعی، باا و فراگیر بود که به اعضای جامعه منابع و  
 داد. درخواست اا دوستان برای شرکت در آن ارائه میابزاری برای ایجاد رویدادهای خود و 

  ی دهو به مرکز ساامان  افت ی به سرعت تکامل    سکو   ن یا  ، یریگیرأ  خی قبل اا تار  ی ها و رواهادر هفته
اتحاد تبد  ه یبرخط در سراسر  ا  وهشد. علا  لیاروپا  برا  زبانیم  یهاتیساوب  ن،یبر   ی شمارش معکوس 

در سراسر    ی انل  یهاامی اطلاعات انتخابات و پ  یرسم   یویدیانتخابات خاص در هر کشور، همراه با و  خیتار
مند و متعصب  سایت، شناسایی افراد علاقهداد. یکی اا اقدامات جالب این وبرا پوشش میاروپا    هیاتحاد

های تبلیغاتی  ت در پویشگیری و دعوت اا آنان به منظور برگزاری رویداد و شرکنسبت به فرآیند رأی
 (.12برای ایجاد انگیزه در شهروندان بود )شکل 

 

شکل 11. بستر اختصاصي سايت Thistimeimvoting.eu براي كشور ايسلند
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بازی‌وارسازی؛ فناوری نوین 
تعاملی در خدمت تحول

هدف از طراحی این بستر، ایجاد یک جامعه واقعی، باز و فراگیر بود که به 
اعضای جامعه منابع و ابزاری برای ایجاد رویدادهای خود و درخواست از 

دوستان برای شرکت در آن ارائه می‌‌داد.
در هفته‌ها و روزهای قبل از تاریخ رأی‌گیری، این سکو به سرعت تکامل 
یافت و به مرکز ســازمان‌دهی برخط در سراســر اتحادیه اروپا تبدیل 
شد. علاوه بر این، وب‌ســایت‌های میزبان شمارش معکوس برای تاریخ 

انتخابات خاص در هر کشور، همراه با ویدیوی رسمی اطلاعات انتخابات 
و پیام‌های اصلی در سراســر اتحادیه اروپا را پوشــش می‌‌داد. یکی از 
اقدامات جالب این وب‌‌سایت، شناسایی افراد علاقه‌‌مند و متعصب نسبت 
به فرآیند رأی‌‌گیری و دعوت از آنان به منظور برگزاری رویداد و شرکت 
در پویش‌‌های تبلیغاتی برای ایجاد انگیزه در شهروندان بود )شكل 12(.

یکی دیگر از اقدامات جالب در این بستر مجازی، طراحی تعدادی وظیفه 
بود که افراد در ازای تکمیل این وظایف، 12 ســتاره را در سریع ترین 
زمان ممکن بدست آورده و پرچم اتحادیه اروپا را تکمیل نمایند. کسانی 
که این چالش را ســریعتر انجام می‌‌دادند به جوایز انحصاری دسترسی 
پیدا می‌‌کردند )شكل 13(. به گفته تیم توسعه دهنده این تارنما، دلیل 
موفقیت این طراحی، ساختار بازي‌وارسازي کاملًا سفارشی و محتوای 

مناسب برای چرخه انتخاباتی بود. 

اتحادیه اروپا به منظور افزایش مشــارکت شــهروندان، از عناصر بازی 
مانند قابلیت‌‌اشتراک‌‌گذاری، طراحی مسابقات و چالش‌‌ها و ارائه پاداش 
اســتفاده نمود. نتیجه راه‌‌اندازی این بستر، مشــارکت بیش از نیمی از 
واجدین شرایط در انتخابات اروپا در سال 2019 شد - این اولین باری 
است که میزان مشارکت از زمان تأســیس اتحادیه اروپا افزایش یافته 
است. با حدود 60 درصد )8.06 درصد افزایش نسبت به سال 2014(، 

میزان مشارکت در 25 سال گذشته به بالاترین میزان خود رسید.

شکل 12. دعوت از افراد علاقه‌‌مند براي ايجاد انگيزه در شهروندان براي مشاركت در انتخابات
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6-3. تخصيص بودجه مشارکتی
بازی نقش آفرینــی Empaville for School با هدف تقویت فرهنگ 
مشارکت عمومی و آشنایی با دموکراسی دیجیتال به شیوه‌‌ای سرگرم 
کننده و ارائه ابزارهای حیاتی برای شرکت کنندگان جوان طراحي شده 
است. اين بازي، یک بازی نقش‌آفرینی اســت که فرآیند بودجه‌بندی 
مشارکتی را برای یک شــهر خيالي با عنوان Empaville شبیه‌سازی 
می‌کند. بودجه مشــارکتی یک فرآیند تصمیم‌‌گیری اســت که در آن 

شــهروندان به طور مســتقیم تصمیم می‌‌گیرند که چگونه بخشی از 
بودجه عمومی را خرج کنند. بازي با طرح درخواســت همكاري توسط 
شهردار شهر آغاز مي‌‌شود كه با توجه به نیازهایی که مشخص شده است، 
مي‌‌بايست نسبت مشــخصی از بودجه عمومی را به توسعه كي پارک 
اختصاص دهد. از اين رو، ‌از شهروندان درخواست ميك‌‌ند كه پروژه‌‌‌‌هاي 

مشخصي را براي تخصيص بودجه طراحي كنند. 

Thistimeimvoting.eu شکل 13. بخش بازي‌وارسازي شده سايت
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 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش   ______________________________________________  
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 Empaville for Schoolنمایی از بازي  .  14  شكل

 
https://www.empaville.com / 

 
  ی انل   یهایژگیبه و  هکنند تا با اشار  هیتهواره  نوشته یا طرح  ك ی   شنهادی هر پ  یبرا  بایدکنندگان  شرکت

در شش گروه    کنندگانشرکتکنند.  فیرا تون پیشنهاد خود   ،آن یبیتقر نهیهدف و هز ایده خود مانند
اا شهروندان   وراشکنندافرینی مینقش  شهرمختلف  وال   ی سنت  ی ها: دوستداران  و سبد(.    ی)فوتبال، 

جوانان )که    ، مسن  نیساکن   حیوانات خانگی،   انناحب   (، متعارف  ر یغ  یها )عاشقان وراش  بااان  تیاسک
تفریم پارک  مهمانی  و  کنند حیخواهند  کارکنان  و  کنند(  باارگانان  ،برپا  و  فردبانوان  سطح  در    ، ی. 

  یمتفاوت اجتماعیو  ی فرد  یهایژگ یدارند که ورا  ی اجتماع گران یبا باا یهمدل  زهیکنندگان انگمشارکت
  ی که هر کدام دارا  رودپیش میمختلف    ی هاگروه نیب  یوگوگفت با  یباا  ،ی با خود دارند. در سطح جمع

  14(. شکل  2017  2و ملونی   1)آنتونز  در تضاد باشند  توانند یهستند که به طور بالقوه م  ی منافع متفاوت
 دهد. نمایی اا طراحی این باای را نشان می

 
 حكمرانی سازيشبیه. 5-4

باای قرار گرفته است.  ساای در سالشبیهویدیویی  های  توسعه  توجه  بسیار مورد  اخیر    هایباایهای 
د که  نکن های ویدیویی را تونیف میالعاده متنوعی اا باایبندی فوق، دستهشده   ساای ویدیویی شبیه

کند تا  ساای تلاش مییك باای شبیه .اندهای دنیای واقعی طراحی شدهساای فعالیتعموماً برای شبیه
افعالیت برای اهداف مختلف مانند آمواش، تحلیل،  های مختلف را  باای  اندگی واقعی در قالب یك  ا 

 طراحی نماید.بینی یا نرفاً سرگرمی پیش

نقل و غیره توسعه   و  های مختلفی اا جمله شهرساای، نظامی، حملساای در حواههای شبیهباای
مورد  نمایند، ساای میرا شبیه جانبه یك تمدن هایی که توسعه همهباای طراحی اند. در این میان، یافته

 
1. Antunes 
2. Meloni 

شرکت‌کنندگان بايد برای هر پیشنهاد یک نوشته يا طرح‌‌واره تهیه کنند 
تا با اشاره به ویژگی‌های اصلی ايده خود مانند هدف و هزینه تقریبی آن، 
پيشنهاد خود را توصیف کنند. شرکت‌کنندگان در شش گروه مختلف 
از شهروندان شهر نقش‌‌افريني ميك‌‌نند: دوستداران ورزش‌های سنتی 
)فوتبال، والی و سبد(. اسکیت بازان )عاشقان ورزش‌‌های غیر متعارف(، 
صاحبان حيوانات خانگي، ســاکنین مســن، جوانان )که می‌‌خواهند 
تفریح‌کنند و مهمانی برپا کنند( و کارکنان پارک، بانوان و بازرگانان. در 
سطح فردی، مشارکت‌کنندگان انگیزه همدلی با بازیگران اجتماعی را 
دارند که ویژگی‌های فردی و اجتماعی متفاوتی با خود دارند. در سطح 
جمعی، بازی با گفت‌وگوی بین گروه‌های مختلف پيش مي‌‌رود که هر 
کدام دارای منافع متفاوتی هستند که به طور بالقوه می‌توانند در تضاد 
باشند )آنتونز1 و ملونی2 2017(. شکل 14 نمایی از طراحی این بازی را 

نشان می‌‌دهد.

6-4. شبیه‌سازی حکمرانی
توسعه بازی‌‌های ویدیویی شبیه‌‌سازی در ســال‌‌های اخیر بسیار مورد 
توجه قرار گرفته است. بازی‌‌های ویدیویی شبیه‌سازی شده، دسته‌بندی 
فوق‌العاده متنوعی از بازی‌های ویدیویی را توصیف می‌کنند که عموماً 
برای شبیه‌سازی فعالیت‌های دنیای واقعی طراحی شده‌اند. یک بازی 
شبیه‌سازی تلاش می‌کند تا فعالیت‌های مختلف را از زندگی واقعی در 

قالب یک بازی برای اهداف مختلف مانند آموزش، تحلیل، پیش‌بینی یا 
صرفاً سرگرمی طراحی نماید.

بازی‌‌های شبیه‌‌سازی در حوزه‌‌های مختلفی از جمله شهرسازی، نظامی، 
حمل‌‌ و نقل و غیره توســعه یافته‌‌اند. در این میان، طراحی بازی‌‌هایی 
که توســعه همه‌‌جانبه یک تمدن را شبیه‌‌سازی می‌‌نمایند، مورد توجه 
دولت‌‌ها قرار گرفته است. این بازی‌‌ها تلاش می‌‌نمایند تا با در نظر گرفتن 
ابعاد همه جانبه توســعه یک تمدن، چالش‌‌های حکمرانی و مذاکره را 
شبیه‌‌سازی نموده و توجه شهروندان را به اهمیت اخذ تصمیمات سیاسی 
جلب می‌‌نماید. در راستای ارائه نمونه‌‌های موفق در این زمینه، در ادامه 
این بخش به ارائه سه نمونه بازی شبیه‌‌سازی در حوزه حکمرانی پرداخته 

شده است.

1. مصداق اول: بازي‌‌وارسازي تصميمات سياسي
بازي دموکراسی3 3، كيي از نســخه‌‌هاي سلسله بازي دموكراسي است 
كه در هر نسخه از آن،‌ کشوری با ویژگی خاص شبيه‌‌سازي شده است 
)شکل 15(. به عنوان مثال،‌ نسخه سوم اين بازي در مورد اداره یک کشور 
بدهکار است که داراي بحران مالی و بدهی است. در اين بازي بازكينان 
مي‌‌توانند شش کشور انگلستان، فرانسه، آلمان، استرالیا، ایالات متحده 

و کانادا را به تناسب شرايط آن كشورها انتخاب كنند. 

Empaville for School شکل 14. نمايي از بازي

1. Antunes
2. Meloni
3. https://positech.co.uk/democracy3/
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اين بازي با آموزشی شروع می‌‌شــود كه به توضيح هر اقدام سیاسی و 
اتفاقات متأثر از آن مانند قانون و نظم، اقتصاد، رفاه و سیاست خارجی 
مي‌‌پردازد. تنظیم یک سیاســت در یک حوزه می‌‌توانــد بر معیارهای 
کلان ماننــد تولید ناخالــص داخلی و همچنین شــاخص‌‌هاي محلی 
مانند بی‌‌خانمانی و اعتیاد به الــکل تأثیر بگذارد. هر تغییری که در یک 
خط‌مشی ایجاد می‌شود، می‌تواند نحوه درک شــهروندان از مدیریت 
كاربران را نیز تغییر دهد. هر خط مشی )یا قانون( در بازی دارای یک نوار 
لغزنده اســت که به كاربران امکان می‌‌دهد شدت آن را به دقت تنظیم 
كنند. مجموعه‌ای از معادلات در بازی به یک سیاســت اجازه می‌دهد 
تا تأثیرات کاملًا متفاوتی بر هر گروه رأی‌دهنــدگان در نقاط مختلف 
داشته باشد، بنابراین برخی از رأی‌دهندگان ممکن است نسبت به یک 
سیاست بی‌تفاوت باشند. دموکراسی 3 یک بازی نوبتی است، هر نوبت 
شامل تغییرات زیادی در سیاست اســت که می‌‌توان با حساب سرمایه 
سیاسی آن دور انجام داد. تغییرات بحث برانگیز مانند قانونی شدن مواد 
مخدر یا افزایش مالیات هزینه زیادی بر سرمایه سیاسی دارد، در حالی 
که تصمیمات کمتر بحث برانگیز هزینه کمی دارند. هر نوبت یک بازه 
زمانی سه ماهه را پوشــش می‌دهد. در پایان دوره، برنده شدن یا باخت 
شما در رای‌‌گیری‌‌ها تعیین می‌‌شــود. هدف بازی انتخاب مجدد برای 

دوره دوم است.
با وجود جزئیات بســیار زیاد، دموکراســی 3 دارای یک رابط کاربری 
منحصر به فرد اســت که تجســم ارتباط بین قوانین، سیاست‌‌ها، رأی 
دهندگان و موقعیت‌‌ها را آسان می‌‌کند. یک نمای نمادین ساده از مسائل 
كشور به شهروندان این امکان را می‌دهد که تمام روابط بین سیاست‌ها 

و رأی‌دهندگان را بررسی كنند.

1. Blizzard Entertainment
2. Rapp
3. Rapp
4. Chou

2. مصداق دوم: بازي‌‌وارسازي تعاملات حاکمیتی و توسعه تمدن
Warcraft مجموعه‌‌ای از بازی‌‌های ویدئویی، رمان‌‌ها و ســایر تولیدات 
رسانه‌‌ای دیگر است که توســط بلیزارد1 ایجاد ش��ده است. بازی‌‌های 
ویدئویی این مجموعه از پنج بازی اصلی تشکیل شده است که برخی از 
این بازی‌‌ها به صورت تعاملی و برخی دیگر به صورت غیرتعاملی می‌‌باشد. 
پرفروش‌‌ترین بازی در این ســری، یک بازی نقــش آفرینی تعاملی با 
عنوان World of Warcraft است که در آن بازیکنان به صورت تعاملی 

مأموریت‌‌های بازی را پیش می‌‌برند )رپ2 2020(.
اساسا World of Warcraft یک بازی متشــکل از نبردها و اکتشاف در 
بخش‌‌های مختلف اســت که ســاخت تمدن همه‌‌جانبه با تمامی ابعاد 
تعامل را در نظر می‌‌گیرد )شــکل 16(. در این بــازی، بازیکنان انجام 
مأموریت‌‌های مختلف تمــدن خود را توســعه داده و در عین حال، در 
راستای همکاری یا مقابله با تمدن‌‌های دیگر فعالیت می‌‌نمایند. در این 
بازی، فنون مذاکره و همراه نمودن بازیکنان دیگر، به خوبی مورد توجه 
قرار گرفته است )رپ3 2017(. در طراحی این بازی از عناصر زیر با هدف 

جذب حداکثری مخاطبان استفاده شده است. )چو4 2021(:

■ فضای حماسی
World of Warcraft از ابتدای خلق شخصیت و در طول بازی بر معنای 
حماســی تکیه دارد. در ابتدای بازی، بازیکنان بایــد از بین گروه‌‌های 
مخالف با فضای حماســی مختلف یک گروه را انتخاب نمایند. علاوه بر 
این، بازیکنان می‌‌توانند به انجمن‌هــا یا گروه‌های مختلف بپیوندند. در 
طراحی این گروه‌‌های و انجمن‌‌ها، دیدگاه‌‌ها و مأموریت‌‌های مختلفی در 
نظر گرفته شده است تا بازیکنان با انتخاب گروه خود، عملا در راستای 

شکل 15. نمايي از بازي دموکراسی 3
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یک هدف بزرگتر فعالیت نمایند. 

■ توسعه و موفقیت
توسعه و پیشرفت در این بازی به ارتقا بازیکنان و منابع در دسترس آن‌‌ها 
اشاره دارد. اکثر بازیکنانی که اعتیاد به بازی WoW را تجربه کرده‌اند، 
ایجاد این اعتیاد را در راســتای نیاز ادامه بازی به ارتقاء ســطح، کسب 
مهارت‌های جدید یا قدرتمندتر شدن می‌‌دانند. تکمیل کوئست‌‌ها این 

فرصت را به بازیکنان می‌‌دهد و یکی از محورهای محرک بازی است.

■ خلاقیت و بازخورد
طراحی بــازی به گونــه‌‌ای انجام شــده اســت کــه در آن، بازیکنان 

شخصیت‌‌های مدنظر خود را برای نبرد و انجام سایر مأموریت‌‌ها طراحی 
نموده و با به کارگیری طراحی خود در بازی، نتیجه را مشاهده نمایند. 

این مسئله به نحوی جدی به اهمیت تصمیم‌‌گیری اشاره دارد.

■ تأثیر ارتباط اجتماعی 
در راستای نیاز بازیکنان به همراهی، پذیرش و تعلق، در این بازی فضایی 
تعاملی در نظر گرفته شده است که در این فضا، بازیکنان به دنبال یافتن 
تجربیات مشترک با همسالان خود هستند و تلاش می‌‌کنند تا خود را در 
مقابل دیگران ارتقا دهند. علاوه بر این، بسیاری از کوئست‌‌ها به گونه‌‌ای 
طراحی شده‌‌اند که بازیکنان باید برای تکمیل چالش‌‌ها و شکست دادن 

دشمنان قدرتمندتر با دیگران همکاری کنند. 

 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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در  .  وندندیبپ  ی مختلفهاگروه  ا ی ها  به انجمنتوانند  می  کنان یباا  ن،یعلاوه بر ا  .انتخاب نمایند
 های مختلفی در نظر گرفته شده است ها و مأموریتها، دیدگاههای و انجمنطراحی این گروه

   تا باایکنان با انتخاب گروه خود، عملا در راستای یك هدف بزرگتر فعالیت نمایند.

 ت ی توسعه و موفق •
منابع در دسترس آن و  باایکنان  ارتقا  به  باای  این  و پیشرفت در  اشاره دارد.  توسعه  اکثر ها 

ادامه   اا ینایجاد این اعتیاد را در راستای  اند،  را تجربه کرده  WoW یبه باا  ادیکه اعت یکنانیباا
ها کوئست  لی. تکم دانندمیقدرتمندتر شدن    ای  دی جد  یهاارتقاء سطح، کسب مهارت  به  باای

 .است یمحرک باا یاا محورها ی کی دهد و یم  کنانیباا فرنت را به  نیا

 و بازخورد  تیخلاق  •
های مدنظر خود را برای ای انجام شده است که در آن، باایکنان شخصیتطراحی باای به گونه

، نتیجه را در باای   و با به کارگیری طراحی خود  دهها طراحی نمونبرد و انجام سایر مأموریت
 گیری اشاره دارد.اهمیت تصمیم به. این مسئله به نحوی جدی مشاهده نمایند

   ی ارتباط اجتماع ریتأث •
ق، در این باای فضایی تعاملی در نظر گرفته  و تعل  رشیپذ  ،یبه همراهدر راستای نیاا باایکنان  

مشترک با همسالان خود هستند  اتیتجرب افتنیبه دنبال  کنانیباا شده است که در این فضا، 
ها به  اا کوئست  یاریبس  علاوه بر این،  ارتقا دهند.  گرانیکنند تا خود را در مقابل دیو تلاش م

باا شده  یطراح  یاگونه که  دشمنان  چالش  لیتکم  یبرا  دیبا   کنانیاند  دادن  شکست  و  ها 
 کنند.    یهمکار گرانیقدرتمندتر با د

 
 World of Warcraft. نمایی از بازي  16  شكل

 https://worldofwarcraft.com/en-us/

■  کنجکاوی و غیرقابل پیش بینی بودن
بســیاری از ابعاد و جنبه‌‌های World of Warcraft حول غیرقابل 
پیش بینی بودن طراحی شده‌‌اند. منابع و مأموریت‌‌های تصادفی در 
سرتاسر بازی قرار گرفته است و به خوبی هیجان و انگیزه مضاعف 

را به مخاطبان منتقل می‌‌نماید.
به عنــوان نمونــه موفق دیگــری در ایــن زمینه، می‌‌تــوان به 
Civilization1 اشاره نمود. Civilization مجموعه‌‌ای از بازی‌‌های 

ویدئویی استراتژی است که برای اولین بار در سال 1991 منتشر 

شد. تمامی عناوین این سری دارای محیط مشابهی هستند که بر 
ساخت یک تمدن در مقیاس کلان متمرکز است. در این بازی‌‌ها، 
بازیکنان باید با ایجاد و هدایت تمدنی از عصر حجر تا عصر اطلاعات، 
مراحل بازی را پیش ببرند. در این میان، در راستای پیش‌‌برد اهداف 
و کسب قدرت، بازیکنان باید جنگ به راه بیندازند، دیپلماسی انجام 
دهند، فرهنگ خود را ارتقا دهند و در تلاش برای ساختن بزرگترین 

تمدنی که جهان تاکنون شناخته است باشند.

World of Warcraft شکل 16. نمايي از بازي

1. https://civilization.com
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 غیرنهایی 
 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش   ______________________________________________  

  

34 

      https://worldofwarcraft.com/en-us / 

 بودن ی نیب شیپ رقابلیو غ يکنجكاو •
  طراحیبودن    ین یب  ش یپ  رقابلیحول غ   World of Warcraftهای  ابعاد و جنبهاا    ی اریبس

های تصادفی در سرتاسر باای قرار گرفته است و به خوبی هیجان و مأموریتمنابع و  اند.  شده
 .نماید.مخاطبان منتقل میانگیزه مضاعف را به 

 Civilizationاشاره نمود.    1Civilizationتوان به  به عنوان نمونه موفق دیگری در این امینه، می
  یتماممنتشر شد.    1991بار در سال    نی اول   یاست که برا  یاستراتژ  ییدئویو  ی هایاا باا  ی امجموعه

کلان متمرکز است.   اسی تمدن در مق   ك ی هستند که بر ساخت    یمشابه  محیط  یدارا  یسر  نیا  نیعناو
ها، باایکنان باید با ایجاد و هدایت تمدنی اا عصر حجر تا عصر اطلاعات، مراحل باای را پیش  در این باای

پیش راستای  در  میان،  این  در  قدرتببرند.  و کسب  اهداف  باید  ،برد  بیندااند،   باایکنان  راه  به  جنگ 
م دهند، فرهنگ خود را ارتقا دهند و در تلاش برای ساختن بزرگترین تمدنی که جهان  دیپلماسی انجا 

 . تاکنون شناخته است باشند
 

 Civilization VI. نمایی از بازي 17  شكل

 
https://civilization.com 

 
Civilization VI  کشد  یبه چالش م جدیدترین نسخه توسعه یافته در این میان است که باایکنان را

گیری نمایند. این تنوع اا ابعاد  تصمیم  یاقتصاد ی و  اجتماع  ی،اس یس   چینش نحیح اقداماتتا در مورد  
مدارس قرار گرفته و در برخی اا مدارس به عنوان یك بخش  سبب شده است که این باای مورد توجه  

تواند دیدگاه و چالش  برد این باای می  آمواان در پیشدرسی در نظر گرفته شود. سنجش عملکرد دانش
ارائه    17نسل جوان را نسبت به اقدامات سیاسی مورد سنجش قرار دهد. نمایی اا این باای در شکل  

 شده است.

 
1 https://civilization.com 

 

Civilization VIجدیدترین نســخه توســعه یافته در این میان است 
که بازیکنان را به چالش می‌‌کشــد تا در مورد چینش صحیح اقدامات 
سیاســی، اجتماعی و اقتصادی تصمیم‌‌گیری نمایند. این تنوع از ابعاد 
سبب شده است که این بازی مورد توجه مدارس قرار گرفته و در برخی از 
مدارس به عنوان یک بخش درسی در نظر گرفته شود. سنجش عملکرد 
دانش‌‌آموزان در پیش‌‌ برد این بازی می‌‌تواند دیدگاه و چالش نسل جوان 
را نسبت به اقدامات سیاسی مورد سنجش قرار دهد. نمایی از این بازی 

در شکل 17 ارائه شده است.

6-5. حل مسائل نظامي 
ســخت‌ترین چالش‌های دنیا نیاز به تفکر خارج از چارچوب دارند. اما 
چگونه سازمان‌‌ها می‌توانند همکاری عمدی و ســاختار یافته‌‌ای را که 
منجر به این تفکر می‌‌شود تســهیل کنند. برای رسیدگی به مسائلی از 
دزدی دریایی گرفته تا استفاده از انرژی دریایی، نیروی دریایی ایالات 
متحده آمریکا  از بازی برخط چندنفره عظیم با اســتفاده از اینترنت1 
)MMOWGLI( استفاده می‌‌کند. MMOWGLI یک پلت فرم بازی 
برخط اســت که بازیکنان را به منظور ایجاد تفکر خلاقانه در مورد یک 
موضوع خاص به هم متصل می‌‌کند. این بســتر توسط موسسه آینده2 
)IFTF( و دانشــکده تحصیلات تکمیلی نیروی دریایــی3 )NPS( به 
 NPS .نمایندگی از دفتر تحقیقات نیروی دریایی ایجاد شــده اســت
از ســال 2012 میزبان بیش از 20 بازی بوده اســت. مهمترین بخش 

MMOWGLI فضایی است که برای همکاری بسیار ساختار یافته بدون 
ممانعت در محیط دولتی و نظامی ایجاد می‌‌کند. در این بستر ایده‌‌ها به 
جای سطح تحصیلات، تخصص، جنسیت یا ســایر ویژ‌‌گی‌‌ها بر اساس 

شایستگی ارزش‌‌گذاری می‌‌شوند. 
شــیوه عملکرد این تارنما به این شکل اســت که بازی با یک فراخوان 
شروع می‌‌شود که بیانگر یک مسئله در نیروی دریایی است. این مسئله 
می‌‌تواند تخیلی یا واقعی باشد. شرکت‌‌کنندگان ایده‌‌ها را ارسال می‌‌کنند 
و به ایده‌‌های دیگران پاســخ و امتیاز می‌‌دهند. هــر ایده به عنوان یک 
»کارت«برچسب‌‌گذاری می‌‌شود و بازیکنان بر اساس واکنش دیگران به 
ایده خود، کارت امتیاز کسب می‌‌کنند. کارت‌‌ها در کنار هم یک زنجیره 
کاراتر ایجاد می‌‌کنند و ایده‌ها یا مفاهیم بزرگ‌تری را تشکیل می‌دهند. 
بازیکنانی که در جذاب‌ترین ایده‌ها مشارکت می‌کنند دعوت می‌شوند تا 
روی یک »برنامه اقدام« کار کنند، که بر واضح‌تر کردن ایده »چه کسی، 
چه، چه زمانی، کجا، چرا و چگونه« تمرکز دارد. با استفاده مدل‌‌سازی و 
شبیه‌‌سازی نيز اجرايی‌‌سازي هر ايده در عمل مشاهده مي‌‌شود )شكل 

.)18
كيي از مسائل تعريف شده در اين بستر، مبارزه با دزدان دریایی سومالی 
است. مشکلي که سال‌‌هاست ادامه داشته است و اقتصاد و امنيت دریایی 
ده‌‌ها كشور را تحت تاثیر قرار داده است. در اين سناريو تاكنون 14000 
نفر ایده‌‌پرداز فعاليت داشــته‌‌اند كه اين فعاليت‌‌ها سبب توليد 4742 

کارت ایده بازی و 36 طرح اقدام شده است 

Civilization VI شکل 17. نمايي از بازي

https://civilization.com

1. Massive Multiplayer Online Wargame Leveraging the Internet
2.  Institute for the Future 
3.  Naval Postgraduate School 
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شكل 19، نمايي از شبيه‌‌سازي انجام شده بر اساس ايده‌‌هاي برتر مقابله با دزدان دريايي سومالي را نشان مي‌‌دهد. در اين بستر كاربران علاوه 
بر بازي كردن،‌ امكان مشاهده نتايج ايده را نيز دارند.

https://mmowgli.nps.edu/em2

MMOWGLI شکل 18. نمايي از بستر بازي‌‌وارسازي شده
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https://mmowgli.nps.edu/em2 

6-6. تشویق شهروندان به رفتارهای خوب
بازي‌وارسازي پتانسیل زیادی برای تشویق شهروندان به مشارکت در 
رفتارهای خوب و کمک به ایجاد یک محیط عمومی بهتر به دلیل نظام 
پاداش و مجازات دارد. كي مثال بســيار خوب در اين زمينه، سازوکار 
اعتبار اجتماعی چین1 اســت. از طریق ثبت رفتار مردم از بســترهای 
مختلف، افراد امتياز اجتماعي بدست آورده و يا از دست مي‌‌دهند. این 
ساختار تا سال 2020 به طور کامل عملیاتی شده است و هدف آن این 
بوده است كه انجام فعاليت‌‌هاي اجتماعي براي افرادي با اعتبار اجتماعي 
بالاتر تسهيل شــود، در حالي كه افرادي كه از اعتبار اجتماعي اندكي 
برخوردارند،‌ فعاليت‌‌هاي عمومي را با دشواري بيشتري انجام دهند. رفتار 
خوب كي شهروند، با افزایش امتیاز اعتباری فرد پاداش داده می‌‌شود، 
در حالی که رفتار بد )مانند ریختن زباله یا بی ادبی به دیگران( منجر به 
کسر امتیاز می‌‌شود. نتایج اولیه نشان می‌‌دهد که این ساختار شروع به 
تأثیرگذاری بر جامعه کرده است. تعداد شهروندان با نمرات بد در حال 
کاهش است که نشان‌دهنده تمایل افراد برای ارائه رفتار مطلوب و بهبود 

نمرات خود است )آنقی2 2021(.
علاوه بر پايش رفتار شــهروندان با استفاده از پتانســيل‌‌هاي دولتي،‌ 
شهروندان نيز می‌‌توانند رفتارهای خوب و بدی را که در جامعه می‌‌بینند، 
گزارش دهند. با ارائه اين گزارش‌‌ها، شهروندان اعتبار اجتماعي دريافت 

1. Social Credit System
2. Anqi

ميك‌‌نند. به عنوان مثال، افرادی که از پارك غیرقانونی خودرو عكسي 
را تهيه كرده و در نرم‌‌افزار اعتبار اجتماعي بارگذاري ميك‌‌نند، از سوي 
راهنمايي و رانندگــي کوپن‌‌هایی را برای حــذف امتیازات منفي خود 
دريافت ميك‌‌نند. اين كار نه تنها باعث كاهش پارک غیرمجاز مي‌‌شود، 
بلكه حجم کاری پلیس راهنمایــی و رانندگی را به ميزان قابل توجهي 
كاهش مي‌‌دهد. كيي از تحليل‌‌هاي جالبي كه از اين طرح دريافت شده 
است،‌ ميزان سرمايه اجتماعي شهروندان بخش‌‌هاي مختلف چين است. 
بخش‌‌هايي از اين كشور كه مشاركت كمتري در دريافت اين برنامه و ثبت 
اطلاعات داشته‌‌اند، احتمالا سرمايه اجتماعي پايين‌‌تري داشته و نيازمند 

برنامه‌‌هاي جدي براي ارتقاء اين مسئله هستند. 

6-7. تقویت هویت ملی و میهن پرستی
1. مصداق اول

برای ترویج آموزش در مــورد موضوعاتی مانند امور جــاری، تاریخ و 
فرهنگ، دولت چین برنامه "Xue Xi Qiang Guo" به معنای مطالعه و 

تقویت ملت را ایجاد کرده است تا به شهروندان آموزش دهد.
با انجام كي سري برنامه‌‌هاي روزانه مانند خواندن مقالات و پاسخ دادن 
به آزمون‌ها، کاربران می‌توانند براي دریافت جوایزی مانند کتاب‌های 
رایگان امتیاز کسب کنند )شکل 20(. بیش از صد کانال در برنامه 

شکل 19. نمايي از شبيه‌‌سازي ايجاد شده بر اساس راهك‌‌ارهاي برتر
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با محتوای مختلف، از علمی گرفته تا ادبیات و حتی نمایش وجود دارد )ليانگ1 و دیگران، 2021(.

1. Liang
2. https://www.afroes.com/games/

 مصداق دوم
 1 Hakiدر نمونه ديگري در اين زمينه،‌ كي بازي تكميل پازل با عنوان
در كشور كنيا طراحي شده است كه هدف آن ارتقاء هويت ملي است. 
در اين بازي، بازیکنان در برابر شخصیتی شرور قرار دارندکه قصد 

ايجاد ناآرامی‌‌های مدنی و ايجاد تفرقه دارد. بازیکنان می‌توانند با 
پاسخ صحیح به سؤالات مسابقه و تكميل پازل‌ها، ‌اقدامات شخصيت 
شرور را خنثي كنند )شکل Haki .)21 شامل یک بستر چت برای 

تشویق بحث‌‌های اجتماعی در مورد بازی است. 

/https://www.afroes.com/games

Xue Xi Qiang Guo شکل 20. نمايي از برنامه بازي‌‌وارسازي شده

 Haki شکل 21. نمايي از بازي

xuexi.cn
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6-8. كاهش هزينه
وزارت کار و بازنشستگی انگلیس بزرگترین وزارتخانه انگلیس است که 
مسئول اجرای سیاست‌های رفاهی و حقوق بازنشستگی در این کشور 
است كه 22 درصد از بودجه انگلیس را مصرف می‌‌کند. با توجه به حجم 
قابل توجه بودجه، اين وزرات‌‌خانه برنامه‌‌اي را طراحي كرده اســت كه 
کارمندان می‌‌توانند ایده‌‌های خود براي كاهش هزينه بخش‌‌هاي مختلف 
را بيان كنند. در گام بعدي، همکارانشان به این ایده‌‌ها رأی خواهند داد 
و آراء برتر‌،‌ پــاداش نقدي دريافت ميك‌‌نند. اين طــرح تنها در 90 روز 

توانست 10 میلیون ایده جدید دريافت كند )بادر1 2018(.  

6-9. مبارزه با فساد
دولت انگلیس 470000 سند و رسید را در یک وب سایت بازي‌‌وارسازي 
شده بارگذاري كرده است و از مردم خواسته که به دولت کمک‌‌کنند تا 
سياست‌‌مداران فاسد را دستگیر کند )شكل 22( و در نتیجه بسیاری از 

سیاستمداران استعفا دادند )بادر  2018(.

1. Bader

 غیرنهایی 
 ها مجلس شوراي اسلامي مركز پژوهش   ______________________________________________  
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  جه ی و در نت  (22)شکل    کند   ریرا دستگ  مداران فاسد سیاستکنند تا  که به دولت کمك   همردم خواست
 (. 2018 1)بادر  استعفا دادند  استمداران یاا س  ی اریبس

 
مردان به منظور شناسایی فساد دولتیس نمایی از بستر طراحی شده توسط دولت انگل.  22  شكل

 شهروندان توسط  

 
 

 آمریكا ارتش . جذب نیرو توسط 5-10
مسلح    یروهایاا ن  یارتقاء آگاه  یو به طور کل  دیجد   یروهایجذب ن  یوارساای برااا باای  آمریکا  ارتش
تلاش در سال   ن یبالقوه جذب کرده است. ا د یجد ی رویها نونیلیم آمریکا کند. ارتش یاستفاده م  آمریکا
  باای طراحی شده با عنوان ،  2008منتشر شد. در سال    2002نسخه در سال    ن یآغاا شد و اول  1999

  كی اا    شی . با گذشت ب(23)شکل    در دسترس عموم جامعه بودند  د یدر مراکز خر  "یتجربه ارتش مجاا"
ارتش   اا ساخت،  باا  آمریکا دهه  اا  تجربه خود  و  به    یآمواش  ی هایدانش  برا  ك ی را  قدرتمند    ی ابزار 

 (.   2018 2)بادر کرده است ل یاستخدام تبد
 
 
 
 

 
1. Bader 
2. Bader 

6-10. جذب نيرو توسط ارتش آمریکا
ارتش آمریکا از بازي‌وارسازي برای جذب نیروهای جدید و به طور کلی 
ارتقاء آگاهی از نیروهای مســلح آمریکا استفاده می‌‌کند. ارتش آمریکا 
میلیون‌‌ها نیروی جدید بالقوه جذب کرده اســت. این تلاش در ســال 

1999 آغاز شد و اولین نسخه در سال 2002 منتشر شد. در سال 2008، 
بازي طراحي شده با عنوان »تجربه ارتش مجازی« در مراکز خرید در 
دسترس عموم جامعه بودند )شکل 23(. با گذشت بیش از یک دهه از 
ساخت، ارتش آمریکا دانش و تجربه خود از بازی‌‌های آموزشی را به یک 

ابزار قدرتمند برای استخدام تبدیل کرده است )بادر 2018(.  

شکل 22. نمايي از بستر طراحي شده توسط دولت انگلیس به منظور شناسايي فساد دولت‌‌مردان توسط شهروندان
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 غیرنهایی 
 __________________________________________________________  
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 ي ارتش آمریكا تجربه ارتش مجازنمایی از بازي  .  23  شكل

 
 
   توسعه شهري.  5-11

  دهیای، مستبد شورو ریبردن تصو نیاا بو   یک یالکترون یدموکراس حرکت به سمت روسیه با هدفدولت 
مورد توجه قرار داده است.   را  توسعه و حل مشکلات شهر مسکو  کمك به  یبرا  یشهر  یابی استفاده اا بااار

  140و حدود  کاربر    ون یلیسه م   ی شد، اکنون دارا  ی راه انداا  2014که در سال    Active Citizen  سکو
  کند به ارائه نظرات خود پیراموناا کاربران دعوت می. این بستر  (24)شکل    اظهار نظر کارشناسی است

اا    نانیاطم  یبرا  بپردااند.و وراش  آمواش  ،  سااوساخت،  ست یا  ط ی، مححمل و نقلمسائلی همچون  
  ی مسافرت   ی هاکارت  و   خودرو  نگ یپارک   ی هاکوپن  همچون مشارکت    یبرا  یزی، جوامشارکت شهروندی

  آراء مردمی به عنوان یك عامل مشورتی در  ج ی نتا (.2019، دیگرانو  1)سرگیوا  در نظر گرفته شده است
 گذارد.تأثیر می مجلس مات یدر تصم ا یشهر مسکو  نیقوان بیتصو

 
 Active Citizen  سكونمایی از  .  24  شكل

 

 
1. Sergeyeva 

6-11. توسعه شهري 
دولت روسيه با هدف حركت به سمت دموکراسی الکترونیکی و از 
بین بردن تصویر مستبد شوروی، ایده استفاده از بازاریابی شهری 
برای کمک به توسعه و حل مشكلات شهر مسكو را مورد توجه قرار 
داده است. سکو Active Citizen که در سال 2014 راه اندازی شد، 
اکنون دارای سه میلیون کاربر و حدود 140 اظهار نظر كارشناسي 
است )شــکل 24(. اين بســتر از كاربران دعوت ميك‌‌ند به ارائه 

نظرات خود پيرامون مسائلي همچون حمل و نقل، محیط زیست، 
ساخت‌‌و‌‌ساز، آموزش و ورزش بپردازند. برای اطمینان از مشاركت 
شهروندي، جوایزی برای مشارکت همچون کوپن‌‌های پارکینگ 
خودرو و کارت‌‌های مسافرتی در نظر گرفته شده است )سرگيوا1 و 
دیگران، 2019(. نتایج آراء مردمي به عنوان كي عامل مشورتي در 
تصویب قوانین شهر مسکو یا در تصمیمات مجلس تأثير مي‌‌گذارد.

1. Sergeyeva

همان‌طور که در ابتدای گزارش نیز بیان شــد، هدف از ارائه این ســند 
بررسی ابعاد مفهومی و کارکردهای بازی‌‌وارسازی در زمینه اجرایی‌سازی 
این فنآوری در حکمرانی و نظام‌‌های دارای پارلمان می‌‌باشــد که این 
مفاهیم در بخش‌های قبلی به تفصیل بیان شد. در راستای تحقق این 

فنآوری در نظام‌‌های دارای پارلمان و به صورت ویژه، مجلس شــورای 
اســامی، می‌بایســت چارچوبی پیشــنهادی در نظر گرفته شود که 

چارچوب مذکور در این باب در شکل 32 ارائه شده است. 

7. الگوی پیاده‌سازی بازی‌وارسازی در نظام حکمرانی

Active Citizen شکل 24. نمايي از سکو

شکل 23. نمايي از بازي تجربه ارتش مجازی ارتش آمريكا
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شکل 25. الگوی پیشنهادی تحقق فنآوری بازی‌‌وارسازی در قانون‌‌گذاری

شایان ذکر است، به دلیل تفاوت‌‌های فرهنگی و قانونی هر کشور، تحقق 
این فنآوری همچون سایر فنآوری‌‌ها، نیازمند مطالعه و پژوهش تکمیلی 
در این حوزه و بهره‌‌گیری از نظرات خبرگان است. لیکن در الگوی ارائه 
شده در شکل 25 به ارائه پیش‌‌نیازهای عمومی در این زمینه پرداخته 
شده است و تحقق این فنآوری به تناسب نوع کارکردهای متفاوتی که در 
نظام حکمرانی دارد )بخش 5( می‌‌بایست به تناسب هدف، طراحی گردد.

7-1. الزامات 
در گام نخســت و در راســتای ایجاد زمینه مناســب به منظور اجرای 
بازی‌‌وارسازی نیاز است تا الزامات قانونی، فنی و زیرساختی و آموزشی 
برای جاری‌‌ســازی این فنآوری در نظر گرفته شــود. از منظر قانونی، 
همچون توســعه هر نرم‌‌افزار دیگری، می‌‌بایســت الزامات ذیل در نظر 

گرفته شود:

الزامات قانونی

■ قوانین حفظ حریم خصوصی افراد
حفظ حریم شخصی تأثیر مستقیمی بر بازی‌‌‌‌وارسازی دارد چرا که در 
طراحی برخی از ویژگی‌‌های بازی‌‌وارســازی همچون نمایش تابلوهای 
امتیازات باید به حریم شخصی افراد توجه شــود. به عنوان مثال، باید 
بررسی گردد که نمایش عمومی تابلوهای امتیازات تأثیر منفی بر محیط 

کاری یا انگیزه افراد نداشته باشد.
 

■ مالکیت داده و پردازش داده‌‌های شخصی
قوانین مربوط به پردازش داده‌‌های شــخصی در کشــورهای مختلف، 
متفاوت است. لیکن به طور کلی می‌‌توان اشــاره نمود که جمع‌آوری، 
پردازش و استفاده از داده‌های قابل شناسایی شخصی ممنوع است، مگر 
اینکه قوانین و مقررات دیگر صراحتاً اجازه یا دستور این امر را داده باشند، 
یا شخص مذکور خود اجازه جمع‌آوری و پردازش داده‌های شخصی را 

داده باشد.
■ ارزهای مجازی و قوانین بانکی

چالش‌‌ها و محدودیت های قانونی زیادی در رابطه با ارزها و دارایی‌‌های 
مجازی در سرتاسر جهان وجود دارد. در صورتی که در راستای طراحی 
یک نرم‌‌افزار بازی‌‌وارسازی شــده در نظر گرفته شود که پاداشی نقدی 
برای کاربران در نظر گرفته شــود. علاوه بر مباحث شرعی در این باب، 
می‌‌بایســت قوانین و مقررات لازم الاجرا حول این مسئله نیز طراحی 

گردد.

الزامات فنی و زیرساختی
در راستای تأمین الزامات اولیه فنی و زیرســاختی می‌‌بایست در نظر 
گرفته شود که اجرای این فنآوری، همچون ســایر فنآوری‌‌های نوین 
نیازمند ابزارهای نوین فناوری اطلاعات و زیرساخت‌های سخت‌افزاری و 
نرم‌افزاری است. زیرساخت‌های فناورانه و دیجیتال از موارد مهمی است 
که برای جاری‌‌سازی بازی‌‌وارسازی بایستی مدنظر قرار بگیرد. علاوه بر 
این، طراحی بانک‌‌های اطلاعاتی و بحث‌‌های امنیتی در این زمینه نیز از 

الزامات اولیه در زمینه اجرای این فنآوری است.

الزامات

فنی و زیرساختی آموزش و توانمدسازیقانونی

حوزه‌های اجرایی

استفاده از ظرفیت نخبگان و 
خبرگان

بازطراحی روابط میان بخش‌های افزایش مهارت‌های نمایندگان
مختلف مجلس

افزایش مشارکت و ارتقاء 
سرمایه اجتماعی

دستاوردها

متقاعد سازی بهبود بازخوردگیریبهبود و ارتقای قانونگذاری
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الزامات آموزش و توانمندسازی 
از بعد اهمیت آموزش و توانمندسازی مخاطبان در راستای بهره‌‌گیری 
از این فنآوری باید توجه شود به طور کل، عملیاتی‌‌ نمودن فنآوری‌‌های 
نوظهور به ویژه در نظام‌‌های سیاســی نیازمند آموزش و توانمندسازی 
تمامی بازیگــران و ذی‌نفعان می‌‌باشــد. به‌عبارت ‌دیگــر، تا زمانی که 
آموزش‌های لازم برای شــهروندان و مقامات تهیه و طراحی نشــود و 
اهمیت به‌‌کارگیری این فنآوری برای تمامی شهروندان و دولت‌‌مردان 
مشخص نگردد، امکان نهادینه شدن و استفاده فراگیر از این فنآوری در 
جامعه وجود نخواهد داشت. آموزش و توانمندسازی شهروندان بایستی 
با همکاری تمامی بازیگران از جمله دولت و بخش خصوصی صورت بگیرد 

تا اهمیت این فنآوری و کارایی آن برای جامعه مشخص گردد.

7-2. حوزه‌‌های اجرایی 
پس از طراحی الزامات اولیه در راستای عملیاتی نمودن بازی‌‌وارسازی 
در نظام‌‌های دارای پارلمان، نیاز اســت تا ابعاد اجرایی این فنآوری در 
نظام‌‌های دارای پارلمان در راستای اهداف و مأموریت‌‌های آن مشخص 
گردد. بررسی نمونه‌‌های موفق از اجرای بازی‌‌وارسازی نشان از آن دارد 
که به طور کل، بازی‌‌وارسازی در دو بعد داخلی و خارجی نظام‌‌های دارای 
پارلمان قابلیت اجرا دارد. به بیانی دیگر، از یک سو، می‌‌توان از این فنآوری 
در راستای افزایش مشارکت عمومی و ارتقاء سرمایه اجتماعی بهره برد 
و از سوی دیگر، همکاری‌‌های میان بخش‌‌های مختلف مجلس، اعم از 
مرکز پژوهش‌‌ها، نمایندگان و ادارات زیرمجموعه مجلس شورای اسلامی 

را بازطراحی نمود.
از منظر ارتقای مشارکت جامعه مدنی و نخبگان با نظام سیاسی و ارتقا 
ســرمایه اجتماعی، می‌‌توان از فناوری‌‌های مبتنی بر بازی‌‎وارســازی 
برای آشــنایی بیشــتر مردم با ظرفیت‌‌های قانونی و نظارتی مجلس 
استفاده نمود. این مســئله می‌‌تواند علاوه بر آشنایی بیشتر شهروندان 
با مأموریت‌‌های مجلس، مشــکلات و چالش‌‌های موجود در این زمینه 
را نیز برای شهروندان آشــکار نمایند. همچنین، استفاده از بسترهای 
بازی‌‌وارسازی شده، ساختار تعاملی مناسبی را ایجاد می‌‌نماید که می‌‌‌‌توان 
از این بستر در راستای افزایش ظرفیت استفاده از نخبگان و خبرگان در 
تصمیم گیری‌‌های مجلس بهره برد. در این زمینه ایجاد انواع سکوهای 
مشارکتی و تعاملی با استفاده از انواع تکنیک‌‌های بازی‌‌وارسازی، که به 
صورت برخط و به لحظه امکان ارتباط گروهی و دو نفره را در ارتباط با 
تصمیمات مجلس برقرار کند، از جمله سامانه‌‌های جمع‌‌سپاری، می‌‌تواند 
مفید باشد. البته توجه به این نکته ضروری است که استفاده از تجربه‌‌های 
شکست خورده قبلی و طراحی مفهومی و مطابق با فرهنگ و اقتضائات 
مردم ایران در این زمینه کلیدی است. ایجاد ساز و کارهای اعتباری به 
نحوی که نخبگان مشارکت کننده در این ســامانه‌‌ها در آینده بتوانند 
همکاری نزدیک‌‌تری با مجلس و مرکز پژوهش‌‌ها داشته باشند می‌‌تواند 

در موفقیت این ساختارها مؤثر باشد.

از منظر کاربرد داخلی بازی‌‌وارســازی برای مجلس شــورای اسلامی 
می‌‌توان به استفاده از بازی‌‌وارسازی به عنوان یک ابزار نوین در افزایش 
مهارت‌‌های نمایندگان در خصوص وظایف نمایندگی و مأموریت‌‌های 
مجلس اشاره نمود. این فناوری خصوصا برای نمایندگانی که برای اولین 
بار وارد مجلس شده و تجربه قبلی ندارند می‌‌تواند بسیار مفید باشد. این 
موضوع برای هیأت رییسه، رؤسای کمیسیون‌‌ها و ... نیز قابل پیاده‌سازی 
است. همچنین، استفاده از تکنیک‌‌های بازی‌‌وارسازی در همکاری‌‌های 
میان مرکز پژوهش‌‌ها و نمایندگان محترم مجلس می‌‌تواند به افزایش 
بهره‌‌وری و اثربخشــی مرکز کمک نموده و کیفیــت قوانین و نظارت 
مجلس را نیز ارتقاء دهد. در این زمینه بازطراحی سامانه‌‌های ارتباطی 
میان نمایندگان و کارشناسان مرکز با استفاده از فناوری‌‌های جدید و 

رویکردهای بازی‌‌وارسازی توصیه می‌‌شود.

7-3. دستاوردها 
استفاده از پتانسیل بازی‌‌وارســازی در ابعاد پیشنهادی برای نظام‌‌های 
دارای پارلمان، ثمرات و دســتاوردهای مهمی را برای پارلمان خواهد 
داشت که برخی از مهم‌ترین دستاوردها و فواید این فنآوری عبارت‌اند از:

■ متقاعدسازی
یکی از مهمترین منافعی که بازی‌‌وارســازی برای نظام حاکمیتی و به 
طور خاص نظام‌‌های دارای پارلمان، ایجاد بســتری برای ارائه مفاهیم 
و ارزش‌‌هایی به صورت غیر مســتقیم به مخاطبان است. این فنآوری با 
استفاده از عناصر بازی، راه‌‌کارهایی را پیش روی مخاطب قرار می‌‌دهد که 
به صورت غیر مستقیم، ارزش ها و راه حل های سیاستی و قانونی مدنظر 

خبرگان را به مخاطب منتقل می نماید.

■ توسعه مش��ارکت مردم در فرآیند قانون‌‌گذاری و افزایش 
سرمایه اجتماعی 

از مهم‌تریــن دســتاوردها و فواید بازی‌‌وارســازی، ارتقــای کیفیت 
قانون‌گذاری است. استفاده از این فنآوری می‌‌تواند تمامی ظرفیت‌های 
عمومی و مردمی را گرد هم آورد و شبکه‌‌ عظیمی از متخصصان و نخبگان 
را تشــکیل دهد که این ظرفیت، منبع عظیمی از دانش و خبرگی را در 
اختیار مجلس شورای اسلامی قرارداده و سبب تحول بنیادین در فرآیند 

قانون‌گذاری خواهد شد 

■ بهبود بازخوردگیری 
از دیگر فواید و دستاوردهای استفاده از بازی‌‌وارســازی، ایجاد ابزاری 
در راستای بازخوردگیری غیرمســتقیم از شهروندان در باب اقدامات و 
فعالیت‌‌های مجلس است. استفاده از ابزار بازی مناسب این امکان را به 
حاکمیت می‌‌دهد تا دیدگاه جامعه نسبت به بخشی از فعالیت‌‌های نظام 

تحت بررسی را درک نمایند. 
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در راستای استفاده از انواع فنآوری‌‌های متقاعدکننده به منظور تقویت 
نهادهای مردم‌ســالار و افزایش اعتماد شــهروندان بــه حاكميت، در 
سال‌‌هاي اخير مفهومی با عنوان بازي‌‌وارســازي مورد توجه نظام‌‌های 
سیاسی قرار گرفته اســت. بازی‌‌وارســازی، یکی از انواع فنآوری‌‌های 
متقاعدکننده است که به دلیل پتانسیل بالای خود در جذب مشارکت 
عمومی، مورد توجه دولت‌‌ها قرار گرفته اســت. با توجــه به موفقيت 
بازي‌‌وارسازي و كاربردهاي مختلف آن در زمينه‌‌هاي عمومی و سياسي، 
در این پ‍ژوهش به بررســی کاربردهای این فنآوری در راستای تحول 
حکمرانی پرداخته شده است. بدین منظور، ابتدا مفاهيم و ابعاد مختلف 
بازي‌‌وارسازي مورد بررسی قرار گرفته و چارچوب اجرايي آن ارائه شده 
است. سپس، به بررسی مصداق‌‌های حقیقی از به کارگیری این فنآوری 
در تحول حکمرانی پرداخته شده اســت. در نهایت نیز، الگوي تحقق و 
اجرايي‌‌سازي باری‌‌وارسازی در مجلس شوراي اسلامي ارائه شده است. 

به‌منظور طراحی الگوی پیاده‌ســازی بازی‌‌وارسازی در مجلس شورای 
اسلامی، تلاش شد تا نگاهی جامع و نظام‌مند مدنظر قرار بگیرد. از این‌‌رو، 
ابتدا الزامات و اقتضائات عملیاتی‌‌سازی این فنآوری در سه محور الزامات 
قانونی، الزامات آموزشی و توانمندسازی و الزامات زیرساختی و فناورانه 
بیان شــده اســت. در گام بعدی، حوزه‌‌های اجرایی این فنآوری مورد 
بحث و بررسی قرار گرفته است و در بخش آخر نیز دستاوردهای اجرای 
بازی‌‌وارسازی در سه محور شامل متقاعدسازی، توسعه مشارکت مردم 
در فرآیند قانون‌‌گذاری و افزایش سرمایه اجتماعی و بهبود بازخوردگیری 
تشریح شده است. در پایان و برای جمع‌‌بندی مباحث طرح شده می‌‌توان 

به موارد زیر اشاره کرد:
■  طراحی سازوکاری تشــویق‌‌گونه و جذاب برای تسهیل و ساماندهی 
ارتباط شهروندان با کمیسیون اصل 90. بررسی وضعیت فعلی نشان از 
آن دارد که شکایات فعلی واصله از سوی شهروندان، به صورت مکتوب و 
فیزیکی به کمیته بررسی شکایات مربوط به کمیسیون اصل 90 ارسال 
می‌‌گردد و عملا پیگیری این شکایات توســط مردم ممکن نمی‌‌باشد. 
اگرچه بهبود فرآیندی و عملکردی کمیســیون اصل 90 می‌‌بایست در 
دستور کار قرار گیرد، لیکن بهره‌‌مندی از عناصر انگیزشی می‌‌تواند در 

طراحی پلتفرم‌‌های ارتباطی سودمند باشد.
■  یکی از ســامانه‌‌های مردمی مجلس شورای اســامی که در زمینه 
اهدافی همچون ایجاد بستری برای مشارکت مردم و نخبگان در طرح‌ها 
و لوایح، ثبت و رســیدگی به شــکایات مرتبط با وظایــف قوه مقننه و 
مشارکت در پویش‌های مردمی و غیره ایجاد شده است، سامانه یکپارچه 
ارتباطات مردمی مجلس شورای اسلامی می‌‌باشــد. بررسی وضعیت 
عملکردی این سامانه نشان از مشــارکت اندک شهروندان دارد. ضمن 
ارتقاء روند عملیاتی و اجرایی این سامانه، پیشنهاد می‌‌گردد با بهره‌‌گیری 

از بازی‌‌وارســازی به بازطرحی این ســامانه با هدف ایجاد انگیره برای 
شهرندان در زمینه مشارکت پرداخت. 

■ اســتفاده از فنآوری بازی‌‌وارســازی برای بیان چرایی تصمیمات و 
برنامه‌‌های سیاسی و قانونی به شهروندان. به منظور ایجاد شفافیت در 
تصمیم‌‌‌‌گیری‌‌های مجلس شورای اسلامی که همواره از خواسته‌‌های مقام 
معظم رهبری بوده است، می‌‌توان با بهره‌‌گیری از پتانسیل بازی‌‌وارسازی 
به طراحی پلتفرم‌‌های تعاملی پرداخت که در کنار ایجاد شفافیت برای 
شهروندان در راستای چرایی تصمیمات، نظرات و پیشنهادات شهروندان، 
به ویژه خبرگان را در این زمینه دریافت نماید. در این راستا، می‌‌توان به 
رویداد پارلمان دانشجویی اشاره نمود که برای نخستین بار به بهره‌‌گیری 
از فنآوری بازی‌‌وارســازی در راســتای آموزش روند تصمیم‌‌گیری در 
مجلس پرداخته بود. به سبب بازخورد مناسبی که این رویداد از جامعه 
دانشجویی دریافت نمود، پیشنهاد می‌‌شود بهره‌‌گیری از چنین رویکردی 

در دستور کارهای آتی قوه مقننه نیز قرار گیرد.
■  استفاده از فناوری‌‌های مبتنی بر بازی وارسازی برای آشنایی بیشتر 
مردم با ظرفیت‌‌های قانونی و نظارتی مجلس. بررسی شواهد موجود در 
زمینه دلایل مشارکت پایین شــهروندان نسبت به برنامه‌‌های سیاسی 
نشان از آن دارد که عدم آگاهی افراد از حیطه و نوع فعالیت دولت‌‌مردان، 
یکی از دلایل اصلی این مسئله است. با وجود اینکه امروز وب‌‌سایت‌‌های 
متعددی به بیان توضیحات جامع در زمینه فعالیت‌‌های مجلس شورای 
اسلامی می‌‌پردازند، طراحی بستری جذاب برای شهروندان می‌‌تواند تآثیر 
به ســزایی در ایجاد انگیزه در افراد برای پیگیری این موضوعات داشته 
باشد. آموزش به شهروندان و بیان ظرفیت‌‌های قانونی و نظارتی مجلس 
می‌‌تواند در بلندمدت همراهی و پشــتیبانی آنان از تصمیمات را نیز به 

همراه داشته باشد.
■  طراحی بازی‌‌های جدی به منظور آشنایی جوانان و نوجوانان با روند 
قانون‌‌گذاری و سایر فرآیندهای سیاســت‌‌گذای در مجلس. با توجه به 
اینکه جوانــان و نوجوانان بخش قابل توجهی از زمــان خود را به انجام 
بازی‌‌های الکترونیکــی می‌‌پردازند، به نظر می‌‌رســد بهترین راه برای 
آشنایی این نسل با فعالیت‌‌های قوه مقننه، طراحی بازی‌‌های سیاستی 

است که مصادیق حقیقی آن‌‌ها در بخش 5 ارائه شد.
■  استفاده از این فنآوری در راستای افزایش مهارت‌‌های نمایندگان در 
خصوص وظایف نمایندگی و مأموریت‌‌های مجلس. بررسی نحوه عملکرد 
نمایندگان نشــان از آن دارد که نمایندگان معمولا بعد از سال نخست 
فعالیت در مجلس، با تمامی وظایف و نحوه اجرای آن‌‌ها آشنا می‌‌شوند. از 
این‌‌رو می‌‌توان با بهره‌‌گیری از فنآوری‌‌های بازی‌‌وارسازی به تسریع روند 
آموزش به نمایندگان به نحوی اثــر بخش پرداخت. همچنین، فنآوری 
بازی‌‌وارســازی این کاربرد را دارد تا با  شناسایی گلوگاه‌‌ها و بخش‌‌های 
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دشوار از منظر نمایندگان، اصلاح روند کلی فعالیت‌‌های نمایندگی را در 
به همراه داشته باشد.

■  ایجاد ســکوها1ی مشــارکتی و تعاملــی با اســتفاده از انواع 
تکنیک‌‌های بازی‌‌وارسازی در راســتای ارتقاء و جذب مشارکت 
نخبگان. بهره‌‌گیری از خبرگان و پتانســیل دانشی آنان همواره از 
خواسته‌‌های مقام معظم رهبری بوده اســت. لیکن بررسی‌‌های 
انجام شده نشــان از آن دارد که هم‌‌ اکنون سازوکارهای محدود و 
بعضا ناکارآمدی برای تحقق این مهم و بهره‌‌مندی از اندیشمندان 

و خبرگان ایجاد شده است. 
■  استفاده از انواع تکنیک‌‌های بازی‌‌وارسازی در راستای طراحی 
ســکوهای تعاملی به منظور دریافت نظرات شــهروندان در باب 
اثربخشی قوانین. طراحی سازوکاری جهت سیاست‌‌گذاری، تنها 
به وضع قوانین محدود نمی‌‌شــود. بلکه بررسی کارایی آن و ایجاد 
اصلاحات احتمالــی نیز تأثیر قابل توجهی در اثربخشــی قوانین 
دارد. از آنجا که شــهروندان، افراد اصلی متأثر از قوانین هستند، 

طراحی ســازوکاری جهت دریافت نظرات آنــان می‌‌تواند تأثیر 
بسزایی در اصلاح و بهبود قوانین داشته باشد. بهره‌‌گیری از عناصر 
بازی می‌‌تواند در کنار ایجاد جذابیت، با برانگیختن حس رقابت و 

پیشرفت، شهروندان را به همکاری ترغیب نماید.
■  بازطراحی سامانه‌‌های ارتباطی میان نمایندگان و کارشناسان 
مرکز پژوهش‌‌های مجلس با استفاده از رویکردهای بازی‌‌وارسازی. 
بررسی انجام شده نشان از آن دارد که میزان ارتباطات نمایندگان 
و مرکز پژوهش‌‌های مجلس قابلیت بهبود و کارایی بیشتری نسبت 
به وضعیت فعلی دارد. در کنار اهمیت بررسی چرایی عدم استفاده 
حداکثری از ظرفیت موجود، طراحی بسترهای ارتباطی مبتنی بر 
عناصر انگیزشی می‌‌‌‌تواند تأثیر بسزایی در راستای بهبود از وضعیت 
داشته باشد. شایان ذکر اســت، بهره‌‌مندی از سایر فنآوری‌‌های 
متقاعدکننده همچون علوم رفتاری نیز می‌‌تواند اثربخشی عناصر 

انگیزشی را مضاعف سازد.

1. Platform
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