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 رانیایۀ ریسسات خؤدر م یصنعت باز یریمدل به کارگ
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 چکیده

های محیطی ای مانند بازیهای اخیر، تقاطع دنیای بازی و امر خیر با رویکردهای نوآورانهدر سال

خیریه توجه زیادی را به خود جلب کرده است. این رویکردها علاوه بر چالش  هایپخش زندهتعاملی و 

های مالی و آموزش عمومی ، امکان جذب کمکهای ویدئوییبازیکنان بازی ۀهای منفی دربارکشیدن کلیشه

ویی، های ویدئکنند. در ایران، با وجود تعداد بالای بازیکنان بازیموضوعات خیریه را نیز فراهم می ۀدربار

 ۀسسات خیریه نشده است. پژوهش حاضر با مطالعؤای جدی از این پتانسیل برای کمک به مهنوز استفاده

 ۀحوز ۀکارشناس با سابق 8های این حوزه از طریق مصاحبه با ها و چالشتجربیات جهانی و بررسی فرصت

های دهد. یافتهایران ارائه می این روابط در ۀبازی، راهکارهای عملی و همچنین مدلی پارادایمی برای توسع

توانند به افزایش های ویدئویی با دسترسی به جمعیت بزرگ و متنوع، میدهد که بازیاین پژوهش نشان می

سسات خیریه و خیرین ایرانی ؤهای مالی برای اهداف خیریه کمک کنند. این مقاله به مآگاهی و جذب کمک

ای را های نوآورانهگیری از صنعت بازی، فعالیتبهره ۀگونر بازیدهد تا با تجهیز خود به تفکپیشنهاد می

های گذاری و مشارکت شود. در نهایت، این پژوهش به اهمیت بازیتوسعه دهند که منجر به افزایش سرمایه

ها در بهبود کیفیت زندگی اجتماعی و اقتصادی ویدئویی به عنوان ابزاری نوآورانه در امر خیر و نقش آن

 پرداخته است جامعه

 .وارسازیبازی ی؛فرهنگ عیصنا ؛هیریخ ی؛نوآور ۀتوسعی؛ جد یباز کلیدی: واژه های
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 مقاله پژوهشی

 [
 D

O
I:

 1
0.

61
18

6/
sc

ds
.1

2.
4.

12
8 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 s
cd

sj
ou

rn
al

.ir
 o

n 
20

26
-0

2-
05

 ]
 

                             1 / 24

mailto:mbahar.ut@gmail.com
http://dx.doi.org/10.61186/scds.12.4.128
http://scdsjournal.ir/article-1-1672-en.html


 1403بهار ، 4ی ی دوازدهم، شمارهفرهنگی، دوره-ی اجتماعیی مطالعات توسعهنامهفصل ..............129

 

 

 

 مقدمه

ها پیش، کنار هم قرار گرفتن دو مفهوم بازی و امر خیر در کنار یکدیگر باعث اگرچه شاید سال

های این دو دنیای مختلف به یکدیگر در حال های اخیر، دروازهشد، اما در سالتعجب همگان می

و رویکردهای  است پرداخته خیریهتقاطع بازی و  ۀتحقیقات اخیر به مطالعگشوده شدن است. 

 ۀتعاملی و رویدادهای خیری های محیطیبازیکند. های خیریه آشکار میای را برای کمکنوآورانه

 امرخیر اثرگذار های مالی و آموزش عموم در مورد عللبه کمک مرتبط با بازی در انگیزه بخشیدن

های مربوط به بازیکنان به کلیشه ،این ابتکارات(. 2012، 3و همکاران نینگو) اندنشان داده شده

که  امور خیریها را برای حمایت از کشند و تمایل آنضد اجتماعی را به چالش می افرادی عنوان

های آموزشی بازیاز طرف دیگر، . (2022، 4کوت و همکاران) دهندها اعتقاد دارند نشان میبه آن

وارسازی در کشورهای در حال توسعه، با استفاده از بازیامر خیر اجتماعی های نیز برای ترویج شیوه

ابتکار و (. 2022، 5و همکاران ککو) برای جذب کودکان و کارکنان مدارس استفاده شده است

یک شکل خلاقیت نیز به عنوان شتاب دهنده امر خیر در دنیای بازی عمل کرده است. برای مثال 

های پخشمحتوا از  تولیدکنندگان که در آنخیریه،  ۀهای مالی، پخش زندآوری کمکجدید از جمع

 ا کرده استرواج پید کنندهای خیریه استفاده میآوری پول و آگاهی برای سازمانزنده برای جمع

های خیرخواهانه و جوامع بازی از تلاش هاعملکرداین رویکردهای متنوع از (. 201۹، 6و وون تالیم)

های خیریه های جدیدی را برای سازمانکنند و راهبرای تقویت رفتار اجتماعی و حمایت استفاده می

 دهند.های مالی بالقوه ارائه میبرای جذب کمک

های نوآورانۀ مداوم و جذابی خیریه نیز برای بقا و توسعه به فعالیت مؤسساتاز طرف دیگر 

نیاز دارند که در یک سازوکار منظم بتوانند به صورت مداوم تولید خلاقیت کنند و به وسیلۀ آن 

 (.2011 ،7یبنت و ساوان) آوری سرمایه نمایندجمع

خیریه، دسترسی به جمعیت  های ویدئویی برای اهدافیکی از مزایای کلیدی استفاده از بازی

، تنها در ایران 1400که در سال توانند به آن دست یابند. چنانها میبزرگ و متنوعی است که بازی

ها برای افزایش پتانسیل بازی ،اندتخمین زده شده و موبایلی ایهای رایانهمیلیون نفر بازیکن بازی 3۹

                                                      
3 .Nguyen, et al 

4 .Cote, et al 

5 .Kok, et al 

6 .Mittal and Wohn 

7 .Bennett and Savani 
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)مرکز افکارسنجی دانشجویان قابل توجه است  های مالی برای مقاصد مهمآوری کمکآگاهی و جمع

های ها در جذب بازیکنان برای مدتها و توانایی آن. با استفاده از محبوبیت بازی(1402ایران 

بیشتری به موضوع خود  ۀتری دست یابند و علاقتوانند به مخاطب گستردهها میطولانی، خیریه

ها و تواند منجر به افزایش کمکهمچنین می است و ایجاد کنند. این دسترسی افزایش یافته

ها ارتباط های سنتی کار خیریه آگاه نباشند یا با آنهای فردی شود که ممکن است از فرمحمایت

 .برقرار نکرده باشند

را برای آموزش  یفردهای منحصربهرصتهای ویدئویی فعلاوه بر این، ماهیت تعاملی بازی

کند. با گنجاندن ها برای اقدام فراهم میمسائل اجتماعی و الهام بخشیدن به آن ۀبازیکنان دربار

مقاصد مهم آگاهی برانگیزند و  ۀتوانند دربارها میها، خیریهرسانی در بازیمحتوای آموزشی و پیام

تواند منجر مورد نظر بیشتر بیاموزند. این نوع از تعامل می مسائل ۀبازیکنان را تشویق کنند تا دربار

انگیزه دارند.  ،تر و دلسوزتری شود که برای ایجاد تغییر در جوامع خودگیری افراد آگاهبه شکل

توانند فضایی امن برای بازیکنان فراهم کنند تا مسائل پیچیده را کاوش و ها میعلاوه بر این، بازی

های سنتی شاید نتوانند به دست ای که رسانههمدلی و درک را به گونه ،طریق درک کنند و از این

 .آورند، پرورش دهند

ها برای تولید های ویدئویی برای کارهای خیریه، پتانسیل بازیمزیت دیگر استفاده از بازی

ی های کمک مالهای مالی است. با گنجاندن مکانیزمدرآمد از طریق خریدهای درون بازی و کمک

های مالی را از بازیکنانی که در حال حاضر با بازی درگیر هستند توانند کمکها میها، خیریهدر بازی

های خیریه آوری کنند. این ارتباط مستقیم بین بازی و کمکمند هستند، جمعو به موفقیت آن علاقه

ها را بهبود بخشد. نکلی بازی آ ۀتواند حس هدف و رضایت را برای بازیکنان ایجاد کند و تجربمی

تری جذاب کردن را برای مخاطب گسترده تواند کمکهای مالی میسازی کمکعلاوه بر این، بازی

 .های مالی را افزایش دهدآوری کمکهای جمعو قابل دسترس کند و به این ترتیب تأثیر کلی تلاش

طرف دنیای امرخیر و  تا کنون در ایران اقدام جدی از هافرصتبا وجود تمام این مزایا و 

مؤسسات خیریه برای استفاده از پتانسیل صنعت بازی صورت نگرفته است. پژوهش حاضر ضمن 

های این پیوند بین امرخیر و ها و چالشمطالعۀ صنعت بازی و مؤسسات خیریه در جهان، فرصت

پردازد. همچنین مدلی بازی را مطالعه کرده است و به ارائۀ راهکارهای عملی توسعۀ این روابط می

 پارادایمی برای به کارگیری صنعت بازی در امرخیر در ایران طراحی کرده است.

 پیشینۀ تحقیق

های رود. پژوهشهای نوپا به شمار مینوآوری در خیریه در ایران جزء حوزه ۀلأمسمطالعات 

ت حوزۀ بازی هدایت گاه مسیر نوآوری در امرخیر به سممحدودی در این زمینه وجود دارد اما هیچ
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نشده است. اگرچه تا کنون در ایران هیچ پژوهشی با محوریت بازی و خیریه صورت نگرفته است، 

هایی در خصوص استفاده از نوآوری صنایع بازی به عنوان صنایع خلاق در اما در جهان پژوهش

 امور خیر انجام شده است. 

یه: ابزاری نویدبخش برای نوآوری در واقعیت مجازی برای امور خیر" پژوهشی با عنواندر 

(، 2023) از دانشگاه ژنو 8نوشته نینا ام. سوتر و جوزپه اوگازیو "های مالیآوری کمکجمع

تجربی که با همکاری  ۀاند. در این مطالعهای مالی مطالعه شدهآوری کمکهای نوین جمعروش

بر  ۹واقعیت مجازی یک محیط بازی ، اثرگذاریاست المللی صلیب سرخ انجام شدهکارگروه بین

های مالی مورد ارزیابی قرار گرفته است. پژوهشگران یک ماژول واقعیت مجازی افزایش کمک

نمایش مقایسه کردند  ۀای روی صفحالمللی صلیب سرخ را با نسخهبین ۀسفارشی شده توسط کمیت

 واقعیت تجربۀ که داد نشان نتایجد. های اهداکنندگان مطالعه کننتا اثربخشی هر دو روش را بر انگیزه

نمایش  ۀتحریک فیزیولوژیکی در مقایسه با شرایط صفح در توجهی قابل افزایش به منجر مجازی

ثری برای ؤتواند ابزار مدهد که واقعیت مجازی میاین مطالعه شواهدی را ارائه می است. شده

کند که ممکن است این ناسایی میهایی را شهای مالی باشد و ویژگیآوری کمکنوآوری در جمع

 .ثرتر کندؤهای سنتی مرسانه را از روش

، اثر است انجام شدهدکتری  رسالۀ عنوانبه( 2020) 10در پژوهشی که توسط طوبا یازجی

ورزشی خیریه مورد مطالعه قرار گرفته  بازی های رفتاری در یک رویدادبازاریابی تجربی بر نیت

کننده شرکت 316ها از و داده شده استاین پژوهش از روش تحقیق کمّی استفاده در است. 

سازی معادلات و مدل 11ها از تحلیل عاملی تأییدیآوری شده است. برای تحلیل دادهجمع

تمایل  ۀویژه در زمینهای این پژوهش نشان داد که بازاریابی تجربی بهاستفاده شد. یافته  12ساختاری

 .کنندگان داردهای رفتاری شرکتتأثیر مثبتی بر نیتن، و توصیه به دیگرا به شرکت مجدد

آوری به مطالعه رویکرد نوآورانه و در حال گسترش جمع( 201۹) 13نپژوهش میتال و وو

های پرداخته است. این مطالعه که با استفاده از مصاحبه 14های خیریه از طریق پخش زندهکمک

                                                      
8 .Nina M Sooter and Giuseppe Ugazio 

۹ .Virtual Reality 

10 .Tuba Yazici 

11 . CFA 
12 . SEM 
13 .Ankit Mittal and Donghee Yvette Wohn 

14 .Live streaming 
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به دو  است، جام شده( ان2018) 15توییچ کان ر های خیریه دنماینده از سازمان 15ساختارمند با نیمه

( این 2کنند؟ استفاده می 16توییچ های خیریه از پلتفرم( چرا سازمان1دهد: سؤال اصلی پاسخ می

دهد نشان میپژوهش  یهاآوری کمک دارد؟ یافتههای سنتی جمعهایی با روشروش چه تفاوت

عنوان ابزاری برای بازاریابی و روابط عمومی استفاده به توییچ از به طور عمده ریههای خیکه سازمان

تری دست یابند و تر و متنوعهای جواندهد تا به گروهکنند، چرا که این پلتفرم به آنها امکان میمی

 ۀهزینبه دلیل  توییچ رسانی بیشتری در مورد اهداف خود انجام دهند. همچنین، پخش زنده درآگاهی

های مالی حل مناسب برای جذب کمکاش به مخاطبان جهانی، یک راهپایین و دسترسی گسترده

 .است

های خیریه از طریق پخش زنده، آوری کمکدهد که جمعنتایج این پژوهش همچنین نشان می

های شود و سازمان( هدایت می17های سنتی، بیشتر توسط خود کاربران )استریمرهابرخلاف روش

دهد که استفاده ، این پژوهش نشان مییطورکلها دارند. بهریه کنترل کمتری بر روی این فعالیتخی

ثر برای جذب منابع مالی و ؤعنوان یک ابزار متواند بههای بازی و پخش زنده میاز پلتفرم

 رسانی در خدمت امور خیریه قرار گیرد.آگاهی

انجام شد، به ( 2016) 18توسط موی و استبلارشد  پایان نامۀ کارشناسی عنوان ای که بهمطالعه

های خیر پرداخته است. این تحقیق با های اهدا در زمینهوارسازی بر انگیزهثیرات بازیأت ۀمطالع

ها آوری کرد. دادهنفر از جمعیت نروژ جمع 235هایی از داده ترکیبیگیری استفاده از روش نمونه

های شخصی، دانش قبلی و سه عامل محرک شخصی )ارزش ۀای که به مطالعاز طریق پرسشنامه

تحلیل شد. نتایج این  و سپسآوری شده جمع پرداختثیر آنها بر نیت اهدا میأشخصی( و تبۀ تجر

های مختلف از جمله تحلیل سازی معادلات ساختاری، تجزیه و تحلیلمطالعه با استفاده از مدل

تواند نیت افراد را برای وارسازی میعاملی، تحلیل واریانس و تحلیل رگرسیون نشان داد که بازی

 .اهدا به خیریه افزایش دهد

هایی که به تقویت همدلی طراحی بازی ۀطالعبه م (2010) 1۹نپژوهش بلمان و فلاناگا

که چگونه است این موضوع پرداخته  ۀپردازند، اختصاص دارد. این مطالعه به طور خاص به مطالعمی

اجتماعی مورد خیر توانند به عنوان ابزارهایی برای آموزش و ترویج اهداف می ییدئویهای وبازی

                                                      
15. TwitchCon 

16 .Twitch 

17 .Streamers 
18 .Gunnar Stabell and Ørjan Moy 

1۹ .Jonathan Belman and Mary Flanagan 
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روانشناسی و مطالعات همدلی،  ۀادبیات موجود در زمین ، از طریق مرورمحققاناستفاده قرار گیرند. 

های هدفمند و اجتماعی کاربرد اند که برای ایجاد بازیای از اصول طراحی را استخراج کردهمجموعه

ای منحصر به فرد است که های دیگران به شیوهدارند. این اصول طراحی شامل استفاده از دیدگاه

 .دهدیر و همدلانه قرار میای فراگبازیکنان را در تجربه

 مبانی نظری

 نوآوری، چیستی و چرایی

ها برای بهبود کارایی نوآوری به عنوان فرآیند ایجاد تغییرات در محصولات، خدمات یا روش

های رقابتی شود. هدف اصلی نوآوری، ایجاد ارزش افزوده و تقویت مزیتو عملکرد، تعریف می

از  یبرداربهره یبرا یعنوان راهکاربه یپژوهش، نوآور نیدر ا .(1402)بهار و محمودیان  است

عنوان به ینوآور ق،یتحق نیا ی. در چارچوب نظرشودیم فیتعر هیریخ ۀدر حوز یصنعت باز

 یمورد بررس هایو تعامل باز تیاز جذاب یریگبا بهره هیریعملکرد مؤسسات خ یارتقا یبرا یابزار

جذب کنند،  یشتریتا منابع ب کنندیکمک م هیرینه تنها به مؤسسات خ هاینوآور نی. اردیگیقرار م

 (.201۹، 20)هسموندالگ رسانندیم یاری زین یاجتماع یو آگاه یهمدل تیبلکه به تقو

 هیریو نقش آن در امور خ یستیچ ی؛باز

است که نه تنها برای تفریح و سرگرمی، ها و حتی حیوانات بازی، فعالیتی فراگیر در میان انسان

(. از طریق بازی، 1۹20 ،21کی)گول رودهای ضروری زندگی نیز به کار میبلکه برای یادگیری مهارت

گیرند و را به صورت تجربی یاد می (2005 ،22زونگای)هو افراد به ویژه کودکان، مفاهیم پیچیده

ها که بازی(. 1388)خداپرستی،  کنندتقویت میهای اجتماعی، شناختی و فیزیکی خود را مهارت

شوند، به عنوان ابزاری قدرتمند برای آموزش و های مختلف به اشکال متنوعی دیده میدر فرهنگ

ها نیز کند، بلکه به حفظ و انتقال فرهنگاند. بازی نه تنها به رشد فردی کمک میرشد شناخته شده

یک فعالیت اساسی و ضروری در زندگی انسان است که کند. به طور کلی، بازی کمک شایانی می

 . (2013 ،23می)اوش کندفردی و اجتماعی ایفا میۀ نقش مهمی در رشد و توسع

                                                      
20 .David Hesmondhalgh 

21 .Luther Gulick 
22 .Johan Huizinga 
23 .Darcy Elaine Osheim 
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محض،  یتمرکز بر سرگرم یبه جا نیز به عنوان حوزۀ دیگری از صنایع بازی، 24یوارسازیباز

چون  ییهالات در حوزهبهبود تعام یبرا یمانند رقابت، پاداش و اهداف چالش یاز اصول باز

 .کندیاستفاده م هیریمانند خ یاجتماع یهاتیفعال یو حت وکارآموزش، کسب

در نظر  هیریخ یهاتیفعال ۀتوسع ینوآورانه برا یعنوان بستربه یصنعت باز ق،یتحق نیر اد

متنوع  یهاتیآن به جمع ۀگسترد یدسترس ،یصنعت باز یدیکل یایاز مزا یک. یگرفته شده است

عمل  یاهداف اجتماع جیو ترو دیجذب مخاطبان جد یبرا یعنوان ابزاربه توانندیم هایاست. باز

و  یآگاه جادیبه ا ،یمال یهاکمک یآورعلاوه بر جمع ،هیریخ ۀدر حوز هایکنند. استفاده از باز

کمک کنند تا افراد  هاهیریبه خ توانندیتعاملات م نی. اکندیمثبت کمک م یاجتماع یرفتارها جیترو

 یکردهایرو در کنند. بیها ترغآن شتریو به مشارکت ب نندبا اهداف خود آشنا ک یترقیرا به طور عم

 یاجتماع یریپذتیو مسئول یهمدل جیترو یمؤثر برا یعنوان ابزاربه توانندیم هاینوآورانه، باز

به  تواندیم کنند،یم ریدرگ یو اجتماع هیریکه افراد را با مسائل خ ییهایباز یعمل کنند. طراح

 هاهیریخود، به خ یذات یهاتیعلاوه بر جذاب ها،ینوع باز نیا ها و رفتارها کمک کند.نگرش رییتغ

حال  جذب کنند. یمال تیها حماو از آن کنند ارتباط برقرار یدیتا با مخاطبان جد دهندیامکان م

 باید دید چقدر از این پتانسیل در حوزۀ خیر در ایران از بالقوه به بالقعل تبدیل شده است.

 ترسیم صحنۀ وضعیت حوزۀ بازی و امرخیر در ایران
-ابتدا لازم است بدانیم صحنۀ وضعیت در ایران به چه صورت است و کارشناسان )مصاحبه

 خیریه در ایران دارند. ؤسساتمشوندگان(، چه تعریف و نگرشی در خصوص خیرین و 

 ۀدهندبازی و خیریه در ایران نشانۀ وضعیت نوآوری در حوز( »8(، کد )6(، کد )5(، کد )4کد )

از یک سو، دنیای بازی ( »8کد ) «.تثر بین این دو حوزه اسؤتوجه و عدم ارتباط م قابل ۀیک فاصل
طور کلی به عنوان رومیزی است که به هایهای دیجیتال و بازیشامل صنایع مختلف بازی، پلتفرم

خیریه در ایران ۀ از سوی دیگر، حوز( »3( و کد )2کد )«. شوندکننده شناخته مییک فعالیت سرگرم
 (4( و کد )2کد )«. دبیشتر بر نیازهای فوری مانند تأمین غذا و پناهگاه برای افراد نیازمند تمرکز دار

ارتباط با اهداف اصلی خود نوان ابزارهای غیرضروری و بیعها را بهنگاه سنتی به خیریه، بازی»

هایی مانند بازی در این نگاه سنتی یکی از موانع اصلی برای پذیرش نوآوریا( »8کد )«. دبینمی
ها را ها در ایران هنوز بازیبسیاری از خیریه( »4( و کد )3(، کد )2کد ) «.تهای خیریه اسفعالیت

کد «.  دهای آموزشی و اجتماعی آنها ندارنبینند و درک کاملی از پتانسیلنمیعنوان یک ابزار مفید به

                                                      
24 .Gamification 
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 .طور کلی ناکام بماندبازی و خیریه بهحوزۀ  ها برای تلفیقاین امر باعث شده است که تلاش» (2)

 «.استرو هایی روبها مقاومتبها در این حوزه کار آسانی نیست و ها و نگرشتغییر ذهنیت

بازی و خیریه در  ۀوضعیت نوآوری در حوز یطورکلبهدهد با این که نشان میمطالعات ما 

هایی ها و تلاش، اما اقدامات محدودی توسط خیریههای جدی مواجه استایران همچنان با چالش

وجو هایی در بین دو حوزه صورت گرفته است. با جستنیز توسط فعالان حوزۀ بازی برای ایجاد پل

طلاع رسانی امر خیر در ایران از جمله پایگاه خبری تحلیلی خیر ایران، اطلس خیر های ادر پایگاه

ها و خیرین در حوزۀ بازی را به طور کلی تنها در ها و ... اقدامات خیریههای خیریهایران، سایت

توان دید. اجرای فضاهای بازی برای کودکان نیازمند بستری در بیمارستان، می 25حوزۀ اسباب بازی

های ایرانی بوده است. فعالان این حوزه اهای فرهنگی و... تنها حوزۀ فعالیت شناسایی شدۀ خیریهفض

ها و... و محور با دو محور تفریح مانند خیریۀ راهبردی آلاء، انجمن خیریۀ قصۀ اسباب بازی

به خرید  المبین و... اقداماند، مؤسسۀ خیریۀ همدم فتحتوانبخشی مانند مؤسسۀ محک، کودکان فرشته

های متعددی به طرق مخلف در این حوزه با همین اند. اگرچه خیریهو تجهیز فضاهای بازی کرده

 گونه نوآوری توسط ما شناسایی نشد.کنند، اما هیچها فعالیت میمحوریت

مخاطبان و همچنین  اعتماد جلبهای بازی نیز به دلیل تمایل به از طرف دیگر فعالان حوزه

اند که با هیچ خیریه و یا خیری یر مثبت از خود دست به اقدامات خیریۀ متعددی کردهارائۀ یک تصو

آوری ، جمع26توان به برگزاری رویدادهای پخش زندۀ بازیهماهنگ نبوده است. برای مثال می

های طبیعی مانند سیل یا زلزله و... اشاره کرد. وجوهات برای کمک به شهرهای مختلف در بحران

ها این بوده است که از ابتدا مسیرش طراحی و هماهنگ شده نبوده است. در تمام رنامهمشکل این ب

موارد شناسایی شده، ابتدا توسط فعال حوزۀ بازی پول جمع آوری شده است و سپس او به دنبال 

مرکزی برای تحویل پول و یا فرد مطمئنی برای پیگیری هدف اصلی و به طور کلی عاملی برای 

 ر گشته است.انجام امر خی

 روش پژوهش

منظور کشف به ادیبن داده یپردازهیاز روش نظر یریگو بهره یفیک کردیپژوهش با رو نیا

اجرا شده است.   رانیا یۀریمؤسسات خ های صنعت بازی دراستفاده از پتانسیل ۀدر حوز هینظر

با تجربه  رانینفر از متخصصان و مد هشتبا  افتهیساختمهیو ن قیعم یهامصاحبه قیها از طرداده

ها به صورت هدفمند و بر اساس دارا بودن . انتخاب نمونهدیگرد یآورجمع حوزۀ بازی و امر خیر

                                                      
25. Toy 

26. Streaming 
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 لاتیو تحص حوزۀ بازی و تجربۀ همکاری با مؤسسات خیریه یا امرخیر یهایموفق در نوآور ۀتجرب

 یهاو داده افتیادامه  یبه اشباع نظر دنیسها تا رصورت گرفته است. مصاحبه حوزۀ بازیمرتبط با 

مورد  (1۹۹8) 27نیاستراوس و کورب یاسه مرحله یها با استفاده از روش کدگذارحاصل از آن

های به کارگیری دنیای بازی فرصت عبارت از پژوهش این اصلی نقطۀ تمرکزدو  .قرار گرفت لیتحل

 یبراا بوده است. هفرصت این ۀتوسـع و عوامل راهکارهاو همچنین  ها و امر خیردر بستر خیریه

ها آن یفرد یهادگاهیبه د یدر نظر گرفته شد تا بتوان به راحت یکد اختصاص کیشونده هر مصاحبه

 .مختلف پژوهش ارجاع داد یهادر بخش

 

 کنندگانشناختی مشارکتاطلاعات جمعیت-جدول شمارۀ یک

 تخصص تحصیلات سن کد

 سازیهای بازیدهی و ارزیابی شرکتت علمی دانشگاه، پژوهشگر و متخصص شتابأهی دکتری  38 1

 خیریه ۀ، فعال حوزبازی ۀبازی، طراح و تولیدکنند ۀکارشناس حوز سطح سه حوزه 32 2

 و طراح بازی ، کارتونیستگرافیست کاریکاتوریست، نرمند،ه کارشناسی ارشد  41 3

 بازی ۀبازی، طراح و تولیدکنند ۀبازی، پژوهشگر حوز ۀمنتقد و متخصص حوز دکتری 31 4

 های تعاملی، فعال حوزه خیریهفرهنگ و رسانه ۀپژوهشگر و کارشناس حوز دکتری  32 5

 خیریه ۀ، فعال حوزبازی و تربیتۀ مدرس دانشگاه، پژوهشگر حوز دکتری  60 6

 علوم شناختی و متخصص بازی جدی ۀپژوهشگر حوز دکتری  35 7

 تولید محتوا و بازی تربیتی ۀمدیر مجموع کارشناسی  37 8

 

 های پژوهشیافته

کدگذاری باز به  ۀداده بنیاد، یکی از مفاهیم استخراج شده در مرحل یپردازهیدر روش نظر

شود. این مفهوم مرکزی که بر اساس معیارهای مشخصی اصلی نظریه انتخاب می ۀعنوان هست

این  شود.دهی الگوی کدگذاری محوری محسوب میآغازین برای شکل ۀشود، نقطشناسایی می

کند: شرایط علی به عنوان محرک اولیه، ها معرفی میکلیدی را برای تحلیل پدیده ۀالگو شش مؤلف

گر به عنوان عوامل اصلی، شرایط مداخله ۀزمینه به عنوان بستر وقوع، مفهوم محوری به عنوان هست

ها ها و پیامدها به عنوان نتایج نهایی. هر یک از این مؤلفهها به عنوان پاسخکننده، استراتژیتعدیل

با توجه به هدف این پژوهش که  .دهنددر تعامل با یکدیگر، پویایی و پیچیدگی پدیده را شکل می

است، بر روی مفاهیم شرایط علی،  رانیا هیریمؤسسات خ های صنعت بازی دراستفاده از پتانسیل

                                                      
27 .Juliet Corbin and Anselm Strauss 
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و مفهوم پیامد که حاصل اجرای  است گر و راهبردها تمرکز شدهای، محوری، مداخلهزمینه

راهبردهاست، در این پژوهش مورد مطالعه قرار نگرفته است. الگوی پارادایمی نهایی بر اساس 

به طور کامل ارائه شده است.  2 ۀو در جدول شماراست ارتباط بین این مفاهیم طراحی شده 

به  نیریها و خهیریخ زیلزوم تجه "دهد که بر اساس نظر کارشناسان، های پژوهش نشان مییافته

در این های صنعت بازی استفاده از پتانسیلترین عامل تأثیرگذار بر عنوان مهمبه  "28هگونیباز تفکر

 .مؤسسات مطرح شده است

 باز یکدگذار از حاصل نیمضام-دوجدول شمارۀ 

                                                      
28 Playful Thinking 

های مؤیدتعداد گزاره  مضامین محوری مضامین پایه 

هیرینسبت به خ یسنت یهادگاهید ۹   

 

هیریخ نگرش بهی هاوهیو ش هادگاهید  
(هی)غذا، پوشاک، آموزش پا یفور یازهایبر ن تمرکز 4  
هایباز پتانسیل و درک از یآگاه کمبود 10  
قانونی شده تیتثب یهاوهیش رییتغ یدشوار 3  
نوآورانه یکردهایدر برابر رو مقاومت 4  
روش استفاده از منابع نیاز بهتر نیریخ نانیاطم عدم 2  
  یآگاه شیافزاآموزش و  6

 

در خیر  هایبازنوآوری  لیپتانس

 اجتماعی

 های اجتماعیتقویت ارزش 4

 یمال یهاکمک یآورجمع ابزار 2

 و فراغت یکردن سرگرمفراهم 2

 هاتیذهن رییتغ 7

  به زبان و درک مشترک ازین 4

 

 

 یو باز هیریخ نیپل زدن ب

 

 

 

 مشترک )مثل آموزش( یهانهیزم ییشناسا 5

 هاخیریه یهاتیدر اولو هایباز یبندچارچوب 2

 بازی به خیرین ملموس یایدادن مزانشان 2

 هیریو خ یباز رامونیگفتمان پ جادیا 6

 نفعانهمکاری ذی 5

 ارتباط مؤثر 3

 بلندمدتریزی برنامه 2

  هیریو خ یباز ونددهندهیفقدان گفتمان پ 8
 
 

 دو حوزه نیها بو ارزش هاتیدر اولو تفاوت 4

 نفعانیجذب ذ یخلاقانه برا یبه راهکارها ازین 2

 [
 D

O
I:

 1
0.

61
18

6/
sc

ds
.1

2.
4.

12
8 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 s
cd

sj
ou

rn
al

.ir
 o

n 
20

26
-0

2-
05

 ]
 

                            10 / 24

http://dx.doi.org/10.61186/scds.12.4.128
http://scdsjournal.ir/article-1-1672-en.html


138 ................................................................نرایایۀ ریسسات خؤدر م یصنعت باز یریمدل به کارگ   

 

 ینشیگز و یمحور یکدگذار از حاصل نیمضام و هامقوله -سهشمارۀ جدول 

 یر()موضوعات فراگ ینشیگز یکدگذار یزئ(یموضوع یجزئ کی)تفک یمحور یکدگذار ب هایبنددسته

 

 

 

 

 

 

و  راهبردها

 اقدامات

   (7و  6،1کد ی )و همدل یهمکار یبرا یآموزش یهایباز یطراح -

  (8و  7،6،3کد ی )اجتماع یبخش با آگاهالهام یهایباز خلق -

 (8و 1،6،7کد ) هیریهمسو با اهداف خ یهایباز ۀتوسع -

 (6کد ) اثرگذار اتیتجرب یبرا نینو یهایاز فناور یریگبهره -

 (5و  4کد ) محبوب یهایبه باز رخواهانهیعناصر خ افزودن -

 (5و  4کد ی )رشد شخص یبخشش برا جیترو -

 (3کد ) رخواهانهیخ یهایباز یبرا "یشاد یهاباشگاه" جادیا -

کد ) رخواهانهیخ یزیروم یهایباز جیترو یها برااز کافه استفاده -

3) 

 (2کد ) ازمندین یهاگروه یخاص برا یهایباز یطراح -

 (3و  1،2کد ) هایباز یدرباره اثربخش هاهیریخ آموزش -

و  1،2،3،6،7کد ا )هآن لیپتانس شیو نما هاینگرش به باز رییتغ -

8) 

 (8و  6،7کد یه )ریخ یهایتوسعه باز یمنابع برا نیتأم -

 (3و  1،2کد ا )ههیریبازیکنان و خ نیزبان مشترک ب جادیا -

 (8و  2کد یه )ریخ یهایدر باز ییسراداستان تیتقو -

 

 

 

 

 

 ریتأث یبرا یباز ۀو توسع یطراح -

 یاجتماع

 هیریو خ یباز نیب یارتباط یهاپل جادیا -

 مشترک زبان کی جادیا -

 

 

 

 

 طیشرا یهامقوله

 یانهیزم

و  1،2،3،4،5کد ن )رایا در هیریخ و یباز بخش نیب ۀکردن فاصلکم -

6) 

 (8و  1،2،3،6کد ا )هینگر به بازمثبت نیریو خ رانیمد تیترب -

تمام ا )هیباز یاجتماع و یآموزش لیاز پتانس یعموم یآگاه -

 شوندگان متفق القول بودند(مصاحبه

 (8و  4،5کد ی )باز یطراح در یفرهنگ تیحساس -

ب جامعه و مذه یهابا ارزش هایوارسازیو باز هایباز ییهمسو -

 (7و  2،3کد )

کد ی )فور یهاحلراه یجابه بلندمدت یازهایبر ن هاهیریتمرکز خ -

 (6و 1،2،3

 (6و  1،4کد م )و منابع در جوامع محرو یفناورۀ توسع -

 

 

 

 ریخ امر ۀحوز در دیجد نسل تیترب -

 محوربلندمدت  ریفرهنگ خ عۀتوس -

ی تحقق نوآوریهاچالش مقاومت ای ریسوءتعب احتمال 5  

 مسائل اخلاقی 8 

 کمبود طراحان بازی قوی و خلاق 6
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 طیشرا یهامقوله

 یعلّ

 (8و 3،6کد ا )هیبه باز یو دسترس تیمحبوب شیافزا -

تمام ر )رفتا رییو تغ یآموزش یعنوان ابزارهابه هایباز شناخت -

 القول بودند(.شوندگان متفقمصاحبه

 ژهیوتر، بهجذب مخاطبان گسترده یبرا هایباز لیپتانسشناخت  -

 (.7و  2،3،4،5،6کد ن )جوانا

تمام ی )باز ۀحوز در ینوآور قیاز طر یپرداختن به مسائل اجتماع -

 القول بودند(.شوندگان متفقمصاحبه

کد ین )ریتوسط خ هیریخ جیترو ینوآورانه برا یهاروش شناخت -

 (.6و  1،2،3،5

 

 

 

 هیریو خ یادغام باز یهازهینگ ا-

 یباز یهالیپتانس بهتوجه  -

 

 

 

 

 

 

 

 

 طیشرا یهامقوله

گر مداخله

و  هاکنندهلی)تسه

 موانع(

 (8و  3،6کد ها )یبه باز یو دسترس تیمحبوب شیافزا -

تمام ر )رفتا رییو تغ یآموزش یعنوان ابزارهابه هایباز شناخت -

 القول بودند(.شوندگان متفقمصاحبه

ن جوانا ژهیوتر، بهجذب مخاطبان گسترده یبرا هایباز لیپتانس -

 (.7و  2،3،4،5،6کد )

ه خلاقان یهارسانه قیاز طر یبه پرداختن به مسائل اجتماع ازین -

 (.8و1،3،4،5،6،7کد )

تمام ه )رخواهانیخ یهاامیپ تیتقو یبرا رگذاریافراد تأث لیپتانس -

 القول بودند(شوندگان متفقمصاحبه

 (.4 و 3کد ی )بازۀ در فرهنگ فعالان حوز ریاصالت امر خ -

-تمام مصاحبهی )به نوآور یاعتمادیو ب یسنت کردیرو ۀغلب -

 القول بودند(.شوندگان متفق

 (.3و  2کد ر )رگذایافراد تأث یاز سو یفقدان نظام تعامل واقع -

ا هیباز ۀتوسع یمتنوع برا یهابا تخصص یقو میت وجود عدم -

 (.8و  1،2،4،5،6،7کد )

ی اهیریابتکارات خ یبرا داریپا تیبودجه و حما نیتأم چالش -

 القول بودند(.شوندگان متفقتمام مصاحبه)

و  7کد ا )هیباز ریسنجش تأث یبرا یقو یابیارز یهاروش فقدان -

8.) 

 (.3و  1،2کد ن )نفعایذ نیروشن ب یارتباط یراهبُردها فقدان -

صنعت  یشدن با روندهاهمگام یبرا یو نوآور یسازگار عدم -

 (.8کد ی )باز

 

 

 

 

 

 

 یانسان یروینۀ توسع -

و  یداریپا نیها و تضممشارکت جادیا -

 یرگذاریتأث

 بودجه نیچالش تأم -

 مستمر ینوآور و یسازگارعدم  -
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 یمحور ۀمقول

 یریپذتیولؤو مس یهمدل جیترو یبرا هایباز لیپتانس نییتب -

 (.7و  1،2،3،6کد ی )اجتماع

کد ا )هیباز یمخاطب هدف در طراح یازهایدرک ن تیاهم -

 (.8و  1،3،5،6،7

و  هاهیری، خیدهندگان بازتوسعه نیب یمشارکت کردیبه رو ازین -

 القول بودند(.شوندگان متفقتمام مصاحبهن )گذارااستیس

و  یباز ۀدربار یسنت یهادگاهیها و چالش دنگرش رییتغ تیاهم -

 القول بودند(.متفقشوندگان تمام مصاحبهیه )ریخ

 

 

 

-یبه تفکر باز نیریو خ هاهیریخ زیتجه -

 گونه

 

 هاها و تحلیل یافتهشرح مقوله

 های شرایط علّیمقوله

عوامل مؤثر در نظر گرفت.  یهایبندعنوان دستهبه توانیرا ملّی ع طیشرا یهامفهوم مقوله

خاص کمک  یادهیپد ای جهیکه به نت یو درک عناصر مختلف ییمفهوم به شناسا نیا ،یطور اساسبه

تر و قابل کوچک یبه اجزا دهیچیپ ۀلأمس کیتا  کنندیکمک م هایبنددسته نیاشاره دارد. ا کنند،یم

کارشناسان در جلسات فراهم گردد.  تیاز وضع یتریساختار لیشود و تحل میتقس ترتیریمد

. دادندارائه  هیریو خ هایادغام باز لیبر پتانس رگذاریاز عوامل تأث یمتعدد یهامثال برگزار شده

استفاده از  ۀبالقو یهاو چالش هاتیدرک قابل یها براآن یعوامل و تعاملات احتمال نیا لیتحل

 است. یضرور هیریاهداف خ یبرا هایباز

د فرتر، فرصتی منحصربههای جوانویژه در میان نسلها، بهافزایش محبوبیت و دسترسی به بازی

ها دیگر محدود به بازار خاصی نیستند و به بازی از نظر کارشناسان،آورد. ها فراهم میبرای خیریه

ویژه در میان پلتفرمی با دسترسی وسیع، به ۀدهندارائه . حوزۀ بازیاندفرهنگ عمومی راه یافته

ها استفاده از فرصت آن توانندو یا می ها دارندها تمایل به ارتباط با آنهای جمعیتی که خیریهگروه

 باشد.کنند، می

صرفاً سرگرمی  ابزارهای ها فراتر ازبه درک در حال تحول بازی کارشناسانعلاوه بر این، 

عنوان ابزارهای قدرتمند برای آموزش و تغییر ها بهای از پتانسیل بازیکنند. شناخت فزایندهاشاره می

طور مؤثر مفاهیم پیچیده را توانند بهها میند که بازیکنرفتار وجود دارد. کارشناسان پیشنهاد می

را خیر اجتماعی  های حل مسئله را ترویج دهند و حتی همدلی و رفتارهایمنتقل کنند، مهارت

هایی که عنوان ابزاری مناسب برای خیریهها بهیابی بازیپرورش دهند. این شناخت برای موقعیت

 .ستیابی به اهدافشان هستند، بسیار مهم استهای نوآورانه برای دبه دنبال روش
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ویژه جوانان، تری، بهها در جذب مخاطب وسیعبه پتانسیل بازی از طرف دیگر کارشناسان

های توجه نسل عنوان عامل کلیدی در جلبها بهها به ماهیت فراگیر و تعاملی بازیاذعان دارند. آن

له با اهداف أکنند. این مسدهند، اشاره میپاسخ میهای سنتی ارتباطی جوان که اغلب کمتر به روش

ها حیاتی های جمعیتی که اغلب برای اهداف آننفوذ و ارتباط با گروهۀ ها برای گسترش دامنخیریه

ها برای پرداختن به مسائل بازی ۀبر ظرفیت نوآوری در عرصها به علاوه آن .راستا استهستند، هم

سازی سناریوهای دنیای ها امکان شبیهتعاملی و جذاب طراحی بازی کنند. ماهیتاجتماعی تأکید می

تری از مسائل اجتماعی و تحریک بازیکنان برای تفکر آورد، که به درک عمیقواقعی را فراهم می

کند. این موضوع با مأموریت بخش خیریه برای ایجاد آگاهی و ها کمک میحلدر مورد راه

 .راستا استهای اجتماعی همبا چالشبخشی به عمل در مواجهه الهام

ترویج فرهنگ خیر از طریق  ۀ های نوآورانکنند که روشپیشنهاد می کنندگان پژوهشمشارکت

هایی که بازی ۀکنند، از جمله توسعها چندین رویکرد را پیشنهاد میتحقق است. آنها قابلبازی

ق به انجام کمک ها یا خریدهای کوچک سازد و تشویبازیکنان را در مورد اهداف خیریه آگاه می

در این  دهند که موفقیتکند. با این حال، همچنین هشدار میها کمک میازی که به خیریه بدرون

به ابزارهایی ها ها و نشان دادن ارزش آنبازیر نگرش خیرین و مؤسسات خیریه به به تغیی مسأله

 .فراتر از سرگرمی بستگی دارد

 

 مقولۀ محوری

ها خیریه  کندتشویق می که است یکردیگونه روها و خیرین به تفکر بازیتجهیز خیریه مفهوم

ها را به عملیات خود وارد کنند تا تعامل را افزایش دهند، و تفکر طراحی بازی ها، اصولمکانیک

ز ولیت اجتماعی را پرورش دهند. این به معنای فراتر رفتن اؤای را ترویج کنند و مساهداف خیریه

تر است که های تعاملی و جذابآوری کمک و تبلیغات و پذیرش استراتژیهای سنتی جمعروش

توان به عنوان رویکردهای خیریه را می ۀدر زمین گونهبازیتفکر  .اندها الهام گرفته شدهاز دنیای بازی

ای تعاملی، سازی، رویدادهنوآورانه و جذاب در امور خیریه تعریف کرد که ممکن است شامل بازی

گسترش فرهنگ خیر و امور برای حوزۀ بازی های جدید گیری از فناورییا بهرهوارسازی بازی

 .باشد خیریه

ولیت اجتماعی باز کند. ؤهای جدیدی برای ترویج همدلی و مستواند راهگونه میتفکر بازی

را دارند که با بازیکنان در سطح احساسی ارتباط  یاورکنندههای غوطهها توانایی ایجاد تجربهبازی

کند. با وارد کردن عناصر کند و همدلی و درک نسبت به اهداف اجتماعی را تقویت میبرقرار می

توانند افراد را در مورد مسائل اجتماعی آموزش دهند و ها میگویی، چالش و پاداش، بازیداستان
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شان را پرورش دهند. با این پذیری نسبت به جوامعولیتؤسو حس م ها را به اقدام ترغیب کنندآن

ها متناسب با نیازها و علایق خاص مخاطبان هدف طراحی شوند. طراحی حال، مهم است که بازی

طور مؤثر منتقل کند که پیام بهخوانی داشته باشد، تضمین میهایی که با بازیکنان مورد نظر همبازی

دهندگان بازی، آمیز بین توسعهله نیاز به رویکردی همکاریأدارد. این مسو تأثیر بیشتری است شده 

 .دهدگذاران را نشان میو سیاست  هاخیریه

ها و خیریه نیاز به ارتباط باز و درک مشترک از اهداف بازی ۀپل زدن میان دنیای سنتی جداگان

آورند، و تعاملی به ارمغان می های جذابدهندگان بازی تخصص خود را در ایجاد تجربهدارد. توسعه

دهند. های کار خیریه ارائه میبرداران و پیچیدگینیازهای بهره ۀهایی دربارها بینشخیریه کهیدرحال

ها را ها حمایت کند و پتانسیل بازیگذاران نقش مهمی در ایجاد محیطی که از این همکاریسیاست

کنند. یک چالش کلیدی در ادغام تفکر ند، ایفا میعنوان نیرویی برای خیر اجتماعی شناسایی کبه

ها است. برخی های سنتی و مقابله با تردیدها نسبت به بازیدر کار خیریه، تغییر دیدگاه گونهبازی

اهمیت یا فاقد جدیت تصور کنند، که این امر پذیرش ها را بیها و خیرین ممکن است بازیخیریه

-بازید. غلبه بر این مانع نیازمند نشان دادن مزایای ملموس تفکر اندازاین رویکرد را به تعویق می

ها در ایجاد تغییرات مثبت ، برجسته کردن مطالعات موردی موفق و تأکید بر پتانسیل بازیگونه

 .اجتماعی است

 

 ایهای شرایط زمینهمقوله

ۀ یا پدید لهأهای موجود پیرامون یک مسای به شرایط، عوامل و محیطمفهوم شرایط زمینه

راهبُردها و مداخلات مؤثر بسیار حیاتی است. این  ۀخاص اشاره دارد. درک این شرایط برای توسع

های های اجتماعی، واقعیتهای مختلفی از جمله هنجارهای فرهنگی، نگرششرایط شامل جنبه

ابل توجهی توانند تأثیر قهای قانونی است که هرکدام میهای فناوری و چارچوباقتصادی، پیشرفت

 .داشته باشند راهبردبر قابلیت اجرایی و اثرگذاری هر 

، چندین شرایط پرداخته شدها و فرهنگ خیر در ایران که به تقاطع بازیوگوهایی گفتدر 

. یکی از عوامل مهم نیاز به پرورش نسل جدیدی از شدعنوان عوامل تأثیرگذار شناخته ای بهزمینه

های اجتماعی نسبت به فرهنگ خیر له شامل تغییر نگرشأمس ست. اینافراد فعال در امور خیریه ا

ای دیگری شود. شرط زمینهتر میهای سنی جوانو نشان دادن اهمیت و جذابیت خیریه برای گروه

های موردی است که فراتر از کمک توسعۀ فرهنگ خیر بلند مدت محورکه باید به آن توجه شود، 

های نیازمند ایجاد اعتماد در سازمانامر، ندمدت حرکت کند. این به سوی مشارکت و تأثیرات بل

 .های خیریه استخیریه و برجسته کردن نتایج ملموس تلاش
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ای، یعنی پرورش نسل جدیدی از افراد فعال در امور خیریه، پرداختن به اولین شرط زمینه

پیشنهاد  کارشناسانباشد. تر هماهنگ ای است که با مخاطبان جواننیازمند رویکردهای نوآورانه

ها برای آموزش کودکان و جوانان در مورد اهمیت کنند که از ماهیت جذاب و تعاملی بازیمی

ولیت اجتماعی به ؤکردن مفاهیم همکاری، همدلی و مس فرهنگ خیر استفاده شود. با وارد

عی مثبت را و رفتارهای اجتما دتوان حس آگاهی اجتماعی را تقویت کرهای بازی، میمکانیک

های سنتی نسبت به های موجود در غلبه بر دیدگاههمچنین به چالش آنانتشویق کرد. با این حال، 

 .کنندعنوان ابزاری معتبر برای خیر اجتماعی اشاره میها بهخیریه و نشان دادن ارزش بازی

ای است، نیازمند پرداختن به ، که دومین شرط زمینهمحور بلندمدتتوسعۀ فرهنگ خیر 

کنند، بسیاری اشاره می کارشناسانطور که های اهداکنندگان بالقوه است. همانها و اولویتنگرانی

گذاری ها برای سرمایهها بر نیازهای فوری مانند غذا و پناهگاه تمرکز دارند. متقاعد کردن آناز خیریه

های آموزشی یا ابتکارات مرتبط با بازی، نیازمند استدلال ری، مانند بازیهای کمتر فودر زمینه

تواند شامل تأکید میمسأله ها را برجسته کند. این ای است که مزایای بلندمدت این تلاشکنندهقانع

ۀ های مهم برای توسعله و سایر قابلیتأهای حل مسها در ارتقاء سواد مالی، مهارتبر نقش بازی

هایی که تغییرات اجتماعی های موفق از بازیاجتماعی باشد. همچنین، نمایش نمونه شخصی و

 .نفعان مؤثر باشدتواند در جلب حمایت ذیاند میمثبت ایجاد کرده

 

 گرشرایط مداخله

کننده یا موانع در مسیر عنوان تسهیل توانند بهبه عواملی اشاره دارد که میر گشرایط مداخله

خاص یا دستیابی به اهداف مشخص عمل کنند. این شرایط در  ألۀیک مس تلاش برای حل

بر اثربخشی  یتوجهتوانند تأثیر قابلای اهمیت زیادی دارند، زیرا میریزی و اجرای هر مداخلهبرنامه

هایی که استراتژی ۀکننده و مانع، برای توسعو پایداری آن داشته باشند. درک این عوامل تسهیل

 .ها را ممکن سازند، ضروری استها و غلبه بر چالشاز فرصت برداریبهره

عنوان عوامل گر بهدر ایران، چندین شرط مداخله حوزۀ بازی و حوزۀ خیر ادغامۀ در زمین

های منابع انسانی با تخصص و مهارت ۀهای مهم، توسع. یکی از جنبهگردیدتأثیرگذار بالقوه شناسایی 

ها برای اهداف خیریه است. عامل حیاتی لازم برای طراحی، اجرا و ترویج ابتکارات مرتبط با بازی

ها، دهندگان بازی، خیریه، از جمله توسعهنفعانیهای بین ذها و همکاریدیگر، ایجاد مشارکت

ها است. علاوه بر این، ز پایداری و تأثیر این تلاشهای مرتبط، برای اطمینان اتأثیرگذاران و سازمان

گذاری در کافی یک چالش عمده است، زیرا متقاعد کردن اهداکنندگان برای سرمایه ۀتأمین بودج

کننده و شواهد روشن از ها برای خیر اجتماعی نیاز به استدلال قانعرویکردهای نوین مانند بازی
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های تن به موانع احتمالی مانند مقاومت در برابر تغییر، دیدگاهها دارد. همچنین، پرداخاثربخشی آن

 .مدت بسیار مهم است سنتی و نیاز به نوآوری و تطبیق مداوم برای موفقیت بلند

از جمله طراحان بازی، مربیان و  نیروهای متخصصهای بالقوه، وجود کنندهیکی از تسهیل

ها و اهداف خیریه را ر شکاف میان دنیای بازیتوانند به طور مؤثمتخصصان ارتباطات است که می

های جذاب و تأثیرگذاری طراحی کنند که تخصص خود، بازی ۀتوانند با ارائپر کنند. این افراد می

دهندگان بازی، های قوی میان توسعهها و مشارکتخیر اجتماعی را ترویج دهند. ایجاد همکاری

این ابتکارات ضروری است. همکاری  ۀاز پایداری و دامننفعان مرتبط برای اطمینان ها و ذیخیریه

ها را ممکن تر برای پرداختن به چالشگذاری منابع، تبادل دانش و رویکردی جامعبه اشتراک

 شانبردارانها از نیازهای بهرهتوانند از درک خیریهدهندگان بازی میعنوان مثال، توسعه سازد. بهمی

های خیریه و پیامباشد خوانی داشته فاده کنند که با مخاطبان هدف همهایی استبرای طراحی بازی

 ۀتواند دامنها میبازی ۀطور مشابه، همکاری با تأثیرگذاران در جامعطور مؤثر منتقل کنند. بهرا به

تری و آگاهی را در میان مخاطبان وسیعهد طور قابل توجهی گسترش دهای خیریه را بهکمپین

 .افزایش دهد

ها است. های خیریه مرتبط با بازیکافی برای پروژه ۀکی از موانع عمده، چالش تأمین بودجی

و به کنند میهای محدود عمل ها با بودجهکنند، بسیاری از خیریهطور که منابع اشاره میهمان

 کردن این دهند. متقاعدنیازهای فوری مانند غذا، پناهگاه و تأمین نیازهای اساسی اولویت می

 ۀرسد کمتر فوری هستند، مانند توسعهایی که به نظر میها برای اختصاص منابع به زمینهسازمان

تواند دشوار باشد. این چالش با احتمال عدم های موجود، میها به برنامهها یا وارد کردن بازیبازی

شود. تر میدهها برای ایجاد تغییرات مثبت اجتماعی پیچیآگاهی اهداکنندگان از پتانسیل بازی

ها و اهداکنندگان تأکید ها توسط خیریهدرک بازی ۀدر نحو گفتمانبر نیاز به تغییر  کارشناسان

کنند. غلبه بر تردید و مقاومت در برابر تغییر نیازمند تلاش هماهنگ برای نمایش اثربخشی می

دادن مزایای ملموس های تأثیر اجتماعی است. نشان عنوان ابزارهای آموزشی و محرکها بهبازی

تواند در تغییر های موفق میها، مطالعات موردی و داستانمداخلات مبتنی بر بازی از طریق داده

 .ها و تأمین بودجه مؤثر باشدنگرش

 

 راهبردها و اقدامات

ها راهبُردها و ابتکارات اجزای اساسی هر طرحی برای دستیابی به اهداف مشخص هستند. آن

ها و رویکردهایی را که برای رسیدن به نتایج مطلوب به کار دهند و روشارائه میراه را ۀ نقش
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های کلیدی تمرکز، تدوین مراحل عملیاتی، شامل شناسایی حوزه که کنندخواهند رفت، ترسیم می

 .راستا باشندانداز کلی همو تعیین اهداف واضحی است که با چشم

ها و فرهنگ خیریه شامل ل زدن میان دنیای بازیبرای پ ی شناسایی شدهیکی از راهبُردها

توانند ابزارهای ها میاست. بازی طور خاص برای تأثیر اجتماعیها بهبازیۀ طراحی و توسع

قدرتمندی برای آموزش و افزایش آگاهی در مورد مسائل مختلف، از جمله اهداف اجتماعی، باشند. 

های توانند تجربهدهندگان میهای بازی، توسعهوایتها یا ربا وارد کردن عناصر خیریه به مکانیک

ولیت نسبت به مسائل اجتماعی را ترویج دهند. ؤجذابی ایجاد کنند که همدلی، درک و حس مس

سازی کنند یا بازیکنان را به توانند تجربیات مرتبط با کار خیریه را شبیهها میعنوان مثال، بازیبه

 .ب اجتماعی مثبتی داشته باشدهایی تشویق کنند که عواقانتخاب

تواند می که است های خیریهها و سازمانبازی ۀایجاد ارتباطات میان جامعمهم دیگر  ۀجنب

ها و تأثیرگذاران برای ترویج اهداف خیریه از دهندگان بازی، خیریههای بین توسعهشامل همکاری

توانند نقش مهمی در افزایش آگاهی ، میویژه، به30باشد. تأثیرگذاران 2۹ها و جوامع بازیطریق پلتفرم

توانند از ها میخود به مشارکت ایفا کنند. آن کنندگاندنبالخیریه و تشویق  هاینوآوری ۀدربار

تجربیات شخصی مرتبط با فرهنگ  یگذاراشتراکهای خود برای تبلیغ رویدادهای خیریه، بهپلتفرم

 .ها استفاده کنندبازی ۀآوری کمک مالی هدفمند در جامعهای جمعخیریه و اجرای کمپین

 خیریه حوزۀها و ایجاد زبان و درک مشترک بین دنیای بازی، چالش عمده در حالنیباا

های و سبک هاا، ذهنیتهعدم تطابق وجود دارد که شامل اولویت ،قرار دارد. اغلب بین این دو حوزه

های وگوی باز، درک متقابل و یافتن زمینهارتباطی متفاوت است. پل زدن بر این شکاف نیازمند گفت

و آماده باشند  نندمشترک برای همکاری مؤثر است. هر دو طرف باید مزایای همکاری را شناسایی ک

ممکن است شامل  که تطبیق دهند لبا منافع متقاب یهایتا رویکردهای خود را برای ایجاد مشارکت

توانند ابزارهای ها میکه چگونه بازیها و نشان دادن اینهای مثبت بازیجنبه ۀها دربارآموزش خیریه

 .ها باشند، باشدارزشمندی برای اهداف آن

 ارائۀ مدل پارادایمی

نهایی تحلیل کیفی به روش داده بنیاد است. در این مدل  ۀنتیج ۀدهندمدل پارادایمی نشان

شوند. تحلیل مدل پارادایمی مند نمایش داده میهای شناسایی شده در قالب یک الگوی نظاممقوله

های صنعت استفاده از پتانسیل ترین عوامل تحققدهد از مهمبه دست آمده در این پژوهش نشان می

                                                      
2۹ Game Communities 

30 Influencer 
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تحلیل مدل ه است. گونیبه تفکر باز نیریها و خهیریخ زیتجهلزوم ، رانیا هیریمؤسسات خ بازی در

هایی که به مسائل بازی ۀدهد طراحی و توسعپارادایمی به دست آمده در این پژوهش نشان می

تواند به عنوان یک راهبرد مؤثر بخش اقدامات خیرخواهانه هستند، میو الهام انداجتماعی پرداخته

های ها و ارزشهای خیریهها نه تنها باید همسو با اولویتها در نظر گرفته شود. این بازیبرای خیریه

های نوین مانند واقعیت مجازی برای ایجاد تجربیات اثرگذار جامعه باشند، بلکه باید از فناوری

ها به عنوان ها و برجسته کردن پتانسیل آنمند شوند. این امر نیازمند تغییر نگرش نسبت به بازیبهره

مین بودجه و منابع لازم برای أرسانی و تغییر رفتار است. همچنین، تابزاری برای آموزش، آگاهی

خیریه از دیگر  هایها و ایجاد یک زبان مشترک بین بازیکنان و سازمانتوسعه و اجرای این بازی

 .عوامل کلیدی در این زمینه است

موجود بین بخش  ۀنوآوری در صنایع فرهنگی خلاق، فاصل ۀیکی دیگر از عوامل مهم در توسع

ها است. های سنتی به امور خیریه و بدبینی نسبت به بازیبازی و بخش خیریه در ایران و نگاه

ها و نیاز به حساسیت فرهنگی در جتماعی بازیآگاهی و درک محدود از پتانسیل آموزشی و تأثیر ا

های موجود است. همچنین، طراحی بازی برای برقراری ارتباط با مخاطبان ایرانی از جمله چالش

های جامعه و باورهای مذهبی و تمرکز بر رفع نیازهای فوری ها با ارزشاهمیت همسو کردن بازی

های خیریه نیاز به توجه ویژه دارد. در این راستا، های بلندمدت در برخی از سازمانحلراه یجابه

تواند به عنوان فرهنگ خیر بلندمدت محور میۀ های ارتباطی بین بازی و خیریه و توسعایجاد پل

 .راهبردهای مؤثر در نظر گرفته شود

ه های خیرخواهانگر در این زمینه شامل پتانسیل افراد تأثیرگذار برای تقویت پیامعوامل مداخله

ها است. چالش تأمین نوع برای توسعه و اجرای بازیهای متو نیاز به یک تیم قوی با تخصص

های ارزیابی قوی بودجه و حمایت پایدار برای ابتکارات خیرخواهانه مبتنی بر بازی و نیاز به روش

باطی ارت یبرای سنجش تأثیر این ابتکارات از دیگر موانع موجود است. همچنین، اهمیت راهبُردها

نفعان و نیاز به سازگاری و نوآوری مستمر برای همگام شدن با روشن برای برقراری ارتباط بین ذی

روندهای در حال تغییر صنعت بازی نیز از جمله عواملی هستند که باید در نظر گرفته شوند. 

ی بازی به هاسسات خیریه و توجه به پتانسیلؤبنابراین، لزوم تغییر رویکردهای شناختی خیرین و م

پذیری اجتماعی، نیازمند ولیتؤعنوان ابزاری برای تأثیر اجتماعی و تقویت همدلی، سخاوت و مس

 .یک رویکرد مشارکتی و چند بخشی است
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 های پژوهش براساس مدل اشتراوس و کربنیافته  -نمودار شمارۀ یک

 

 گیریبحث و نتیجه

پرداخته است و  هیریخ ۀدر حوز یصنعت باز نینو یهالیپتانس یپژوهش حاضر به بررس

 یبه طور مؤثر ،یمرتبط با باز یهایاز نوآور یریگبا بهره تواندیحوزه م نیکه ا دهدینشان م

 شرایط علّی

های ادغام انگیزه -

 بازی و خیریه

توجه به  -

 های بازیپتانسیل

 

 مقولۀ محوری

ها و تجهیز خیریه

-خیرین به تفکر بازی

 گونه

 

 راهبردها و اقدامات

طراحی و توسعۀ بازی -

 برای تأثیر اجتماعی

های ارتباطی ایجاد پل-

 بین بازی و خیریه

 ایجاد یک زبان مشترک-

 گرشرایط مداخله

 جادیاتسهیل: توسعۀ نیروی انسانی/ 

 یرگذاریو تاث یداریپا نیتضمو  هامشارکت

تأخیر: چالش تأمین بودجه/ عدم سازگاری 

 نوآوری مستمرو 

 ایشرایط زمینه

 ریامر خۀ در حوز دینسل جد تیترب -

 توسعۀ فرهنگ خیر بلندمدت محور -

کدگذاری 

 باز

 کدگذاری محوری
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 یهاافتهیمنجر شود.  رانیدر ا ریدر فرهنگ امر خ یعملکرد خود را بهبود بخشد و به تحولات اساس

فرد خود، از جمله منحصربه یهایژگیبا و تالیجید یهایاز آن است که باز یحاک قیتحق نیا

به مخاطبان گسترده و متنوع، قادرند به جذب منابع  یو دسترس ی ذات تیبالا، جذاب یریپذتعامل

 کمک کنند. ازمندانیبه ن یرسانخدمات یو ارتقا یاجتماع یآگاه شیافزا ،یمال

در مؤسسات  یوربهرهء ارتقا یبرا یعنوان ابزاربه یپژوهش، نوآور نیا ینظر ادبیاتدر 

صنعت در خلق  نیا ییتوانا لیبه دل یدر صنعت باز یقرار گرفته است. نوآور یمورد بررس هیریخ

 رییتغ یو حت یهمدل جادیا ،یعموم یآگاه تیبه تقو تواندیم ،ییسراو داستان یتعامل اتیتجرب

مخاطبان  یبر رو توانندیخود، م یتعامل تیماه لیبه دل هایمنجر شود. باز یاجتماع یهارفتار

شوند ثرتر منتقل ؤم یبه روش یو اجتماع یاهیریخ یهاامیکه پ یابگذارند، به گونه یقیعم راتیتأث

 یمال یهاتیافراد به حما شودیباعث م یارتباط عاطف نیشود. ا جادیا یعاطف یوندیو با مخاطبان پ

 دهند. شیخود را افزا یرگذاریبتوانند دامنه تأث هاهیریکنند و خ دایپ لیتما یشتریب یو معنو

 ،پرداخته شد هیریخ ۀو حوز هایباز یایدن انیله، به تقاطع نوآورانه مأطرح مس طور که درهمان

 توانندیم ،ینوآورانه مرتبط با باز یکردهایرو گریوارسازی و دکه بازی دهدینشان م قیتحق نیا

 ینه تنها ابزار تالیجید یهایداشته باشند. باز یاجتماع یهازهیانگ شیدر افزا یثرؤم ارینقش بس

 تیولؤاحساس مس کیو تحر یسازیدر آموزش، همدل ییبالا تیهستند، بلکه قابل یسرگرم یبرا

 یکردهایاز رو ها،تیظرف نیاز ا یبرداربا بهره توانندیم رانیدر ا هیریدارند. مؤسسات خ یاجتماع

 دهدینشان م قیتحق نیکنند. ا تعاملتر و جوان دتریو با مخاطبان جدبروند و محدود فراتر  یسنت

 ءارتقا یها براآن لیهنوز از پتانس ران،یدر ا تالیجید یهایباز کنانیباز یکه با وجود تعداد بالا

 نشده است. یمناسب ۀاستفاد هیریخ یهاتیفعال

دارد.  دیکأت هیریسسات خؤدر م یتیریمد یکردهایرو رییپژوهش، بر ضرورت تغ نیا یهاافتهی

متمرکز  نیریو تعامل با خ یمال یهاکمک یآورجمع یمیقد یهاکه اغلب بر روش یسنت تیریمد

مدرن و نوآورانه مانند  یکه بتواند از ابزارها ابدی ریینوآورانه و چابک تغ تیریبه مد دیاست، با

مؤسسات  یکارآمد شیعلاوه بر افزا ،یکردیرو رییتغ نیکند. چن یبرداربهره تالیجید یهایباز

تر کمک کند. مشارکت و جوان یهانسل انیدر م هیریخ نیفرهنگ نو جیبه ترو تواندیم ه،یریخ

به  تواندیم ها،یها به بازآن یمندو علاقه ییآشنا لیقشر از جامعه، به دل نیدر ا یاجتماع یآگاه

 استفاده شود. هیریخ یهاتیدر فعال یو فعال دیجد یروهایها به عنوان نو از آن ابدی شیسرعت افزا

به  توانندیم یزشیو انگ یآموزش یمحتوا ۀبا ارائ هاینشان داد که باز نیپژوهش همچن نیا

 یهایعمل کنند. باز یمسائل اجتماعۀ دربار یعموم یآگاه یارتقا یقدرتمند برا یعنوان ابزار

 توانندیاند، مداده یرا در خود جا یاجتماع یهاامیو پ یآموزش یکه محتوا ییهاآن ژهیبه و ،یتعامل
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 یاهیریخ میآموزش مفاه ینه تنها برا هایباز نیافراد کمک کنند. ا یها و رفتارهانگرش رییبه تغ

و افراد را به سمت  نندک تیرا تقو یو همدل یاجتماع یهامهارت توانندیمؤثر هستند، بلکه م

هدفمند  یهایطور مثال، بازسوق دهند. به یاهیریاز اهداف خ تیحما یدر راستا یاقدامات عمل

و مسائل  ی اجتماع یمانند فقر، نابرابر یادهیچیرا به چالش بکشند تا با مسائل پ کنانیباز توانندیم

 آشنا شوند. یو اجتماع یاهیریخ میبا مفاه هایباز نیا قیشوند و از طر ریدرگ یطیمحستیز

 هیریسسات خؤپژوهش به آن اشاره شده است، مقاومت م نیکه در ا یاصل یهااز چالش یکی

خود،  یسنت یهانگرش لیمؤسسات به دل نیاز ا یاریاست. بس دیجد یهاینوآور رشیدر برابر پذ

نگاه  هیریاهداف خ جیترو یبرا یجد یعنوان ابزاربه تالیجید یهایمانند باز ییهایهنوز به نوآور

با فرهنگ جامعه،  یباز یمحتوا قیو تطب یسازیباز ۀنیدر زم ینبود تخصص کاف ن،یکنند. همچنینم

لازم است  نه،یزم نیدر ا تیموفق یاست. برا هیریخ ۀدر حوز یموانع استفاده از صنعت باز گریاز د

 یابزار وانها به عنآشنا شوند و از آن هایباز یو اجتماع یآموزش یهالیبا پتانس هاهیریخ رانیمد

 استفاده کنند. یعموم یآگاه جادیو ا یمال یهاکمک یآورجمع یبرا

 یوجود دارد. همکار نهیزم نیدر ا یادیز اریبس یهاها، فرصتچالش نیوجود ا با

هدفمند  یهایباز یمنجر به طراح تواندیم هیریبا مؤسسات خ تالیجید یهایدهندگان بازتوسعه

مشکلات  نیحل ا یبرا زین یعمل ی، بلکه راهکارهابپردازد یشود که نه تنها به مشکلات اجتماع

و  هایباز نیا جیبه ترو تواندیم زین یاجتماع یهاو شبکه نیآنلا یهااز پلتفرم استفادهارائه دهند. 

 هاهیریو نوآورانه، به خ یتعامل یهایباز ۀها با ارائپلتفرم نیکمک کند. ا یعموم یآگاه شیافزا

 بپردازند. دیجد انیو جذب حام شتریب یمال یهاکمک یآورتا به جمع کنندیکمک م

 کی ه،یریخ ۀبا حوز یصنعت باز یهایکه ادغام نوآور دهدیپژوهش نشان م نیا ت،ینها در

در  داریپا یفرهنگ ۀاز افراد و توسع یاریبس یبه بهبود زندگ تواندیاست که م دبخشیام ینوآور

 یهایاست و همکار یحوزه ضرور نیا ۀو توسع قیدر تحق یگذارهیمنجر شود. سرما رانیا

روند و  نیا عیبه تسر تواندیم گذاراناستیو س  هاهیریخ ،یدهندگان بازان توسعهیم یبخشنیب

مؤسسات  رانیمد زیمنظر، تجه نیکمک کند. از ا رانیدر ا هیریخ یهاتیفعال یفیو ک یکم یارتقا

مطرح شود  رانیدر ا ریامر خ ۀراهبرد کلان در حوز کیعنوان به تواندیم گونهیبه تفکر باز هیریخ

 در کشور گردد. رخواهانهیخ یهاتیفعال یتحول و ارتقا موجبو 

در  یدر استفاده از صنعت باز یموفق جهان یهااز مدل یبه الگوبردار نیهمچن قیتحق نیا

 جادیتر و ادر جذب مخاطبان گسترده شانییتوانا لیبه دل تالیجید یهایدارد. باز دیتأک هاهیریخ

از  هدر استفاد یباشند. نوآور زیمنطقه ن یکشورها ریسا یبرا ییالگو توانندیم تر،قیتعاملات عم

به  تواندیبلکه م کند،یکمک م داریپا ۀها به توسعنه تن ه،یریفرهنگ خ جیعنوان ابزار تروبه هایباز
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مشابه منجر  طیشرا یدارا یو کشورها رانیدر ا یمشارکت اجتماع شیو افزا یفرهنگ بوم تیتقو

 .شود
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