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Abstract: The remarkable growth of the medical field and its impact on reducing mortality has increased the 

elderly population and made them a potential group for technology use, but research shows that the elderly 

rarely use advanced technologies to meet their daily needs. They use themselves. use. use. Several academic 

studies in different fields have shown that gamification can effectively increase motivation and engage users 

in a specific activity. To investigate this issue, 10,500 articles from four different databases with the keywords 

of gamification and elderly were collected and analyzed in a panoramic way. Based on the results, only 24 

researches have been conducted in the period 2011 to 2021 in the field of gamification of elderly applications, 

which were mainly in the field of education, university and health. 
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 هاشنیکیسالمندان در اپل یپردازیگرفته در حوزه بازبر مطالعات صورت کیپانورام یمرور

 (2021تا  2011)بازه زمانی 
 cغضنفري مهرنوش ،bسليماني ناديا ، aادريسي سمانه

a (پارس هنر و معماري موسسه تصويرسازي،) ارشد، کارشناسي شجويدان 
 b(،بهشتي شهيد دانشگاه دکتري) 

c (ارسپ هنر و معماري موسسه تکميلي واحد تحصيلات مسئول) تهران هنر دانشگاه از اسلامي هنر تحليلي و تطبيقي تاريخ دکتراي 

 (samaneh.edrisi@pu.ac.irو  09300625399) سمانه ادريسيويسنده مسئول: ن

روهي بالقوه براي مير باعث افزايش جمعيت سالمندان شده و آنها را تبديل به گومرگرشد چشمگير رشته پزشکي و تأثير آن بر کاهش نرخ چکیده: 

يازهاي روزمره خود هاي پيشرفته براي رفع ندهد که سالمندان به ندرت از تکنولوژيوجود تحقيقات نشان مياستفاده از فناوري کرده است، با اين

يش انگيزه و درگيرکردن تواند رويکردي مؤثر براي افزاپردازي مياند که بازيهاي مختلف نشان دادهکنند، چند مطالعه دانشگاهي در زمينهاستفاده مي

براي سالمندان  ها و اثرمندي آنپردازي اپليکيشنگرفته در زمينه بازيکاربران در يک فعاليت خاص باشد، اين پژوهش به بررسي مطالعات صورت

آوري شد و سپس با استفاده پردازي و سالمندان جمعهاي بازيواژهمختلف با کليد مقاله از چهار پايگاه 10500پرداخته است. براي بررسي اين موضوع 

صورت تخصصي در به 2021تا  2011پژوهش در فاصله زماني  24وتحليل قرار گرفت، طبق نتايج به دست آمده تنها از متد پانوراميک مورد تجزيه

 هاي سالمندان صورت گرفته که عمدتاً در حوزه آموزش، دانشگاه و سلامتي بوده است.پردازي اپليکيشنزمينه بازي

 پردازي، اپليکيشن، سالمندان، پانوراميک، نقشه توسعه.بازي کلمات کلیدی:

 

 . بیان مساله1

که نسبت به گذشته  پزشکي و فارماکولوژي به مردم اين امکان را داده است هايرشته ومير کمتر همزمان با پيشرفت درکيفيت بهتر زندگي و نرخ مرگ

ياز به گسترش همزمان ن ،روند پيري جمعيتهاي بهداشتي و مراقبتي در در سيستم تر زندگي کنند. حفظ انسجام اجتماعي و ايجاد تعادلتر و فعالطولاني

ل متحد، در جهان سازمان مل تيجمع يبر اساس گزارش سالمند 2017در سال  شتريب ايساله  60 يجهان تيجمعکند. سالمندي فعال را برجسته مي

گروه  کي مندانسال ،ر اين اساسب [1].دو برابر شود 2050تعداد تا سال  نيشود ايم ينيب شيپ در همين گزارش نفر ثبت شده و ونيليم 962مجموع 

که  کنديم جاديا يآورفن يهاحلراه يرا برا ايتازه يهاامر فرصت نيا ؛[2,3] خاص خود هستند يهاو چالش ازهايبا ن ياز کاربران فناوررشد روبه

 [4]. باشد ديخاص آنها مف يازهايگروه کاربر و ن يبرا توانديم

ها از نظر اجتماعي و بگيرد تا آنبرهمين اساس بايد نيازها و ترجيحات آنها در فرآيند طراحي و ارايه محصولات و خدمات سالمندان مورد توجه قرار 

مندان، نقش اساسي در ها و نيازهاي سالتواند با رفع شکاف بين خواسته( ميICTاقتصادي مستقل باشند. در اين راستا، فناوري اطلاعات و ارتباطات )

آسان با کاربردپذيري  وو محصولات قابل استفاده  قيدق يامر به شدت به طراح نيا يريپذامکان زانيم. [5]يت زندگي آنها را بر عهده بگيردافزايش کيف

 .[6] اندافتهيمتمرکز بر سالمندان توسعه  يشناسدارد که با استفاده از روش يبستگ

افزار با نرم يناورف نهيدر زم ،تجربهيب سالمندان نسبتاً نيکنند. اغلب اوقات، اياستفاده م ديجد ياز سالمندان به ندرت از فناور گيريچشمنسبت همچنان 

 يهايفناور نيا»از  شتريب دهاز استفا آنهااز  يبرخ جه،يد. در نتنکنيرا فراهم نم يآسان يکنند که دسترسيوپنجه نرم مدست يديافزار جدسخت اي

قرار است  1يگرفته از بازالهام ي. طراحدهنديرا از دست م تاليجيعصر د يايمزا جهيو در نت کشنديطور کامل از آن دست مبه اي کنندياجتناب م« مدرن

 .[7] باشد هياول املبخش در طول تعلذت يشده سالمندان با ارائه ارزشموانع درک يغلبه بر برخ يبرا دوارکنندهيام يراه

                                                           
1. Game inspired design 



 

و  زهيرا به کاربران خود ارائه دهد و کاربران را با انگ «2شدهپردازييباز» يهاتجربه تواندياشاره دارد که م ييهايژگيبه بهبود خدمات با و 1پردازيبازي

 . ]8[شود هايشانفعاليت يورو بهره تيفيو ک يتعامل اجتماع ت،يفعال شينگه دارد و باعث افزا 3ريدرگ

به عنوان استفاده پردازي بازي. [9] ميابوده يربازيمختلف غ يهانهيدر زم ماننديعناصر و تعاملات باز يريکارگ در نحوه به شيشاهد افزا ر،ياخ يهادر سال

 يبرا يتوان از آن به عنوان ابزاريماي نيست و کاربرد آن محدود به هيچ حوزه [10] شودمي فيتعر يبازاز  ريغ ييهانهيدر زم يباز يطراح هايالماناز 

چند مطالعه دانشگاهي در  [11] تواند چندان جذاب باشدياستفاده کرد که عموماً نم يمتنوع يهاتيو فعال فيافراد در انجام وظا زهيبهبود مشارکت و انگ

خاص  تيفعال کيکنندگان در شرکت ايکردن کاربران ريو درگ زهيانگ شيافزا يمؤثر برا يکرديرو توانديم پردازيبازيکه اند هاي مختلف نشان دادهزمينه

ارائه  ياطلاعات يهاتمسيشدن سالمندان با سريدر رابطه با درگ ياديز ليپتانس يبازاز  ريغ نهيدر زم يبازاستفاده از عناصر همچنين  .[12] ;[8] باشد

 [13] .دهديم

 پردازيبازياز  [14]انهال در حوزه سلامت و زندگي روزپردازي و کاربرد آن براي سالمندان تحقيقات کمي صورت گرفته است. به عنوان مثدر زمينه بازي

اند تا با استفاده از کرده در اين پژوهش تلاش .کرده است استفاده با کمک يک برنامه سلامت فعال ماندن و بهبود رفاه آنها يافراد مسن برا تيتقو يبرا

  .بياورند افتاده باشند،پاشيکه ممکن است مهم اما پ ييهانهيعلاقه و مشارکت را در زم زه،يانگ شيسطح افزاپردازي در اين برنامه بازي

هاي خريد که مرتبط با برآوردن نيازهاي روزانه سالمندان در اپليکيشن پردازيبازيعلمي يا عملي در مورد استفاده از  يپژوهشتا زمان انجام اين پژوهش 

در حوزه سلامت )دووس و هايي غير از بازي انجام شده هاي بازي در زمينهدر استفاده از المان 2011هايي که از سال است انجام نگرفته است. پژوهش

ها )کرن و سازي خانه( يا بهينه]18[2016 7؛ گانزالس و همکاران]17[2018 6(، يادگيري )روسيد و همکاران ]16[2018 5نام؛ اينچ]15[ 42015همکاران

جهت  نهيزم نيدر ا يرسد انجام پژوهشيلذا به نظر مپردازي براي سالمندان است. ( با استفاده از بازي]20[2016 9؛ ليو و همکاران]19[2015 8اشميت

 .شوديمطرح م ريز يهابا توجه به آنچه که گفته شد پرسشسالمندان باشد.  يبرا پردازيبازيکاربرد  يگشاراه کرديرو نيا يهالياز پتانس يمندبهره

 

 . سوال پژوهش2

 انجام گرفته است؟ هاي مربوط به سالمنداناپليکيشندر  پردازيبازي هايي در زمينهچه پژوهش

 شده است؟ يبررس يقاتيتحق هايزمينهسالمندان در کدام  هاي مربوط بهاپليکيشندر  پردازيبازي

 

 :. مبانی نظری3

 . اپلیکیشن1.3

توان از يکه در آن م يراهيا  شده است يهدف خاص طراح کي يکه برا يوتريبرنامه کامپ کي»کند: گونه تعريف ميواژه اپليکيشن را اين 10کمبريج

 .[21] «هدف خاص استفاده کرد کي يبرا يزيچ

شوند يدستگاه تلفن همراه اجرا م يها هستند که بر رواز برنامه ياافزار/مجموعهشامل نرم ليموبا يکاربرد يهابرنامهها در تعريف تخصصي آن، اپليکيشن

است.  ياطلاعات و ارتباطات جهان يدر حال توسعه از فناور عيو سر ديبخش جد کي ليموبا شنيکيدهند. اپليکاربر انجام م يرا برا يخاص فيو وظا

است. برنامه تلفن همراه  يو مبتد متيقارزان يهاهمراه از جمله تلفن يهاپسند، ارزان، قابل دانلود و قابل اجرا در اکثر تلفنل آسان، کاربريافزار موبانرم

                                                           
1. Gamification 

2. Gamified 

3. engaged 
4. Devos, Paul; Min Jou, Arne; De waele, Gilles; Petrovic, Mirko 

5. Inchamnan, Wilawan 

6. Rosyid HA; Palmerlee M; Chen K 
7. González CS, Gómez N, Navarro V, Cairós M, Quirce C, Toledo P, Marrero-Gordillo N 

8. Korn, O & Schmidt, A 

9. Li J, Louie W-YG, Mohamed S, Despond F, Nejat G 
10. cambridge 



 

 رهيو غ يباز دئو،يصدا، و ،ي، ارتباطات شبکه اجتماعوگوگفتمرور،  ،يرساناميحوزه عملکرد گسترده خود مانند تماس، پ يبرا ياگسترده يکاربردها

 .[22]دارد

 

 پردازی. بازی2.3

 خاص با هدفي غير از بازيکردن افراد در فعاليتي  ريدرگ اي مرسومحل مسائل  نديفرآ يبرا 2يباز کيو مکان 1ياستفاده از تفکر باز نديبه فرآ پردازيبازي

گرفته اين تعريف از ر مطالعات پژوهشي صورتد .[10] هايي غير از بازي استدر زمينه پردازي استفاده از عناصر بازيبه بيان ديگر، بازي [6] اشاره دارد.

که صحبت از  يهنگام ژهيشده است، به و جيرا يرفتار راتييبه تغ يابيدست يها براکيتکن نياستفاده از اپردازي است. هاي بازيپرکاربردترين تعريف

به نيست بلکه،  "بازي کردن"، به هيچ عنوان پردازيبازي .{6] شوديم فشانيانجام وظا يبرا ديجد يهاروش ايها و/يافراد به اتخاذ فناور قيتشو

بخش ر، لذّتها را جذابتمربوط است، تا اين تجربهو... يادگيري ، خريدکردن ه مثلهاي روزمراليتعهاي بازي در فگونه يا مکانيککردن تفکّر بازينهادينه

 .[23]شوندکند که فراتر از زمينه بازي مطرح مي، به تحقّق اهدافي کمک ميپردازيبازيو مؤثّر نمايد. به همين دليل 

 

 . سالمندی3.3

نواع مختلف اشناختي، پيري با تجمع تدريجي پيچيده هستند. در يک سطح زيستگذارند تغييراتي که پيري را تشکيل مي دهند و بر آن تأثير مي

هاي بسيار و يهاي مولکولي و سلولي همراه است. با گذشت زمان، اين آسيب منجر به کاهش تدريجي ذخاير فيزيولوژيکي، افزايش خطر بيمارآسيب

 .[1]اهد شدشود. در نهايت، اين امر منجر به مرگ خوکاهش کلي ظرفيت فرد مي

رونده، کاهش در ال پيشهاي نظري متفاوت، تعاريف گوناگوني از پيري ارائه شده است؛ در بسياري از تعاريف پيري از مفاهيم مشترکي چون زواز ديدگاه

ترين راه براي . سادهاندواکنش با کاهش قدرت انطباق استفاده شده است که به روشني حاکي از نگرش خاصي است که صاحبان آن ها به پيري داشته

 عملکردي نس و تقويمي سن بين هايي است که از بدو تولد طي شده است. اين در حالي است که روانشناسي پيري،تعريف پيري، شمردن تعداد سال

 فرد هاي عملکرديظرفيت از صحيحي شاخص زيرا نيست، کوچک متغير يک جز چيزي است، فرد زيسته که هاييسال يا تقويمي سن .است قائل تفاوت

داراي  که است ايپديده سالمندي شود.  بنابراينمي مربوط روانشناختي و شناختي، اجتماعيزيست مرتبط جنبه سه به عملکردي سن نيست. دست در

 .[24] است اجتماعي و رواني زيستي، مختل هايجنبه

 

 : پژوهش. روش 4

ها از روش آوري دادهدر اين پژوهش براي جمع شود.محسوب مي کمير اجرا يک پژوهش رود و از منظميش توصيفي به شمار اين پژوهش از نوع پژوه

الي  2011ازه زماني هاي پژوهشي است که در بهاي الکترونيکي معتبر در زمينه دادهجامعه پژوهش پايگاه اي و مطالعه اسنادي استفاده شد.کتابخانه

 پردازي شده مرتبط با سالمندان در دسترس قرار دارند. يهاي بازدر زمينه اپليکيشن 2021

( 1)جدول  يکيلکترونا گاهيکار، در چهار پا نيا يبود. برا اين مرور يجو در هنگام اجراومنابع جست فيو تعر ييجو، شناساوجست يگام استراتژ نياول

 ها در نظر گرفته شد.مقالات کنفرانس و کتابها، مجموعه انجام شد و آثار منتشر شده در مقالات مجلات، فصلوجو جست

. اين روش امکان تجسم سريع جهاني از شداستفاده  ]25[البرتازي و همکاران 3ها از روش تحقيقاتي پانوراميکدر اين پژوهش براي تجزيه و تحليل داده

 .توسعه و بنديطبقه بررسي،: استاصلي  مرحله سه شامل يکپانورام نمودار پژوهش توسعه کند.حوزه تحقيقات را فراهم مي

 مربوطه هايداده هپايگا سپس ،شوندبندي ميبراساس سوال تحقيق دسته گيرند قرار بررسي مورد بايد که مقالاتي شناسايي براي که وجوييجست عبارات

  (. 1رسد )جدول مي پايان به بنديطبقه در موجود مقالات فهرست با و شده انتخاب وجوجست انجام براي

                                                           
1. Game Thinking 

2. Game Mechanic 
3. Panoramic research map 



 

 بررسی. 1.4

. رشته داده شدانجام  پردازيبازيدر مورد  قيحوزه و نوع تحق ييشناسا يبرا ]6[1چيکچمانوو-چزيچبر اساس روش بوئل و  کيستماتيس اتيمرور ادب کي

 3همچنين کليدواژه سالمندان .مياجو کردهوجست رهيو غ کردنپردازيبازي، شدهپردازيبازيمانند  پردازيبازيپوشش کلمات مرتبط با  يرا برا 2پربازي

در  پردازيبازيکه  ييجااز آن افزوده شد.جو وجستها  به رشته و اپ براي پوشش کلمات مرتبط با اپليکيشن و سوپراپرا براي سالمندان  4و بزرگسالان

، 5در چهار پايگاه گوگل اسکولار 1401ارديبهشت در و انتخاب  قيتحق نيانجام ا يبرا ياداده چند رشته گاهيپا چهار شود،يمختلف اعمال م يهاحوزه

که نوع سند  ي، در حالوجو هيچ فيلتري براي سال انتشار انجام نگرفتدر اين جستانجام شد.  وجوجست 8و اسپرينگرز 7، ريسرچ گيت6ساينس دايرکت

 ينشان دادن مقالات يجو براوجست لتر،يف نيها و نظرات. به عنوان آخرها، سرمقالهبکتاب، کتا يها: مقالات، فصلشد لتريف ريآثار ز عانوا شينما يبرا

تمرکز  پردازيبازيمربوط به  يمطالعات اصل يبر رواين پژوهش هم  بيترت ني. به اشدداشتند، محدود  يديرا به عنوان کلمه کل «پردازيبازي»که کلمه 

مقاله، از  10300اعلام شده،  يلترهايداده با استفاده از ف يها گاهيجو در پاو. پس از جستکندمي مختصر مرتبط عبور قاتياز تحق ياريو هم از بس کرده

 .شد دايپ 1مطابق جدول  ،يجمله موارد تکرار

 

 شدند يداده بررس گاهيکه از هر پا يتعداد مقالات: 1جدول 

 تعداد مقاله پايگاه داده

 10300 گوگل اسکولار

 100 گيتريسرچ

 3 اسپرينگر

 97 ساينس دايرکت

 10500 مجموع مقالات 

 

 

هاي ذکر شده يافت مقاله با کليدواژه 97مقاله و ساينس دايرکت  3مقاله اسپرينگر  100مقاله، ريسرچ گيت  10300در گوگل اسکولار در مجموع 

و  9کردنپردازيشده، بازيپردازيپردازي، بازيهمپوشاني شدند مثلا بازي( مقالات بر اساس چکيده و کليدواژه مرور شدند. کلمات 1شد.)جدول 

پردازي قرار گرفتند. همچنين کلمات اپ، اپليکيشن و سوپراپ نيز در دسته اپليکيشن قرار داده شدند. مقالات تکراري در يک خانواده بازي 10پردازشدهبازي

پردازي در ي سالمندان مطالعه کرده بودند نيز از روند حذف شدند. همچنين مقالاتي که از بازيهاي جدي براپردازي را در بازيو مقالاتي که بازي

ها و ( استفاده شده بودند. مقالاتي که دسترسي نداشتند يا فقط عنوان مقاله ثبت شده بود از نتايج حذف شدند. کتاب12آريا آي 11آرسازي )ويشبيه

 مقاله يافت شد. 24پردازي را پيشنهاد داده بودند نيز حذف شدند. در نهايت تعداد که براي مطالعات آينده بازي ها نيز حذف شدند. مقالاتينامهپايان

 (2)جدول 

                                                           
1.  Boell and Cecez-Kecmanovic 

2. gamif 

3. seniors 
4. older adults 

5. Googlescholar 

6. Sciencedirect 
7. Researchgate 

8. Springer 

9. gamifying 
10. Gamifie 

11. (VR)  Virtual Reality واقعيت مجازي؛ 

12. (AR )Augmented Reality واقعيت افزوده؛ 



 

 گنجانده شده است يکپانورام قاتيداده که در نقشه تحق گاهياز هر پا يتعداد مقالات: 2جدول 

 تعداد مقاله پايگاه داده

 17 گوگل اسکولار

 4 گيتريسرچ

 1 اسپرينگر

 2 ساينس دايرکت

 10500 مجموع مقالات 

 

  یبندطبقه .2.4

هيچ پژوهشي در  2014پردازي است، تا سال هاي دانشگاهي بازي، که سال شروع پژوهش2011 مشخص است از سال( 1شماره )طور که از نمودار همان

و در حوزه تکنولوژي است، در سال  2014اولين پژوهش مربوط به هاي مرتبط با سالمندان انجام نگرفته است. پردازي اپليکيشنهاي تحقيقاتي بازيحوزه

 باشد.العات صورت گرفته مربوط به حوزه سلامت ميبيشترين مط 2020تا  2015

 

 پردازي و سالمندانشده در حوزه بازي انجاممقالات  ( فراواني1نمودار شماره )

هاي پژوهشمنبع: يافته  

 

(. n =4 ،٪17دانشگاه ) و آموزشاند شامل: شدهپردازي انجامهايي که در حوزه بازي( بيشترين زمينه2هاي پژوهش در نمودار شماره )براساس يافته

 (2نمودار شماره ) (؛n = 1 ،٪4)ونقل و سفر حمل(؛ n = 15 ،٪63) ي(؛ سلامت و سبک زندگn = 1 ،٪4) ي(؛ عمومn = 3 ،٪13) يآورفن و وتکنولوژي 

  دهد.يشده را نشان ميبندمقالات طبقه هيشده با کل جاديا قيقنقشه تح
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مقالات انجام شده در حوزه بازي پردازي و سالمندانفراواني 

سلامت تکنولوژي آموزش سفر تئوري



 

پردازيموضوعات پرداخته شده درحوزه بازي پراکندگي (2نمودار شماره )  

 

 هاي پژوهشمنبع: يافته

 

 . توسعه3.4

پژوهشي در  هيچ 2014پردازي است، تا سال هاي دانشگاهي بازي، که سال شروع پژوهش2011 مشخص است از سال (1شماره )طور که از نمودارهمان

 هاي مرتبط با سالمندان انجام نگرفته است. پردازي مرتبط با اپليکيشنهاي تحقيقاتي بازيحوزه

شناختي سالمندان انجام دادند و افزاري تحريکاولين پژوهش دانشگاهي را بر روي دو ابزار نرم ]27[ 2014 1هاي پژوهش مايکل و همکارانطبق يافته

افزارها دريافت حمايت هنگام استفاده و توانمندي کاربر است که تنها از طريق تعاملات مناسب هنگام کار با دريافتند چالش بزرگ مواجه سالمندان با نرم

 پذير است. نآنها براي جامعه سالمندان امکا

پردازي سهم قابل توجهي ندارند هاي تجاري و دانشگاهي بازيکاربران سالمند در پژوهش ]28[ 2هاي دِ وته و همکارانطبق يافته 2015همچنان تا سال 

 نبود. هنوز مشخص  نهيزم نيمتناسب در ا يهايباز يمحتوا يکاربران برا يبندطبقه ياثربخشو 

 اريدست کيکه به عنوان اپليکيشني با هدف ارايه راهي جديد به افراد مسن براي سفر طراحي کردند  ]6[2015 3تي و همکاراندر صنعت توريسم سيگنوري

 زهيانگکردن اين اپليکيشن بهبود پردازيرد. هدف از بازيکيکار م يروادهيپهنگام گردشگران  ديسالمندان در طول بازد يشده برايزپردايباز يمجاز

. دنتر کنتر و آسانکنندهسرگرمجذب محتوا را  گوييها و داستاننويسندگان تلاش کردند با ارايه چالش وهاي جديد بود از مکان ديبازدبراي  سالمندان

در سالمندان شده مثل ارايه بازخورد به کاربران و دادن نشان و جوايز در مراحل مختلف پيشروي جهت ايجاد انگيزه پردازيهاي بازيهمچنين از المان

پردازي وجود نداشت اما نتايج استفاده کردند. هرچند با توجه به تازگي مرحله ارزيابي اپليکيشن داده کاملي براي اشاره با نقاط قوت و ضعف توسعه بازي

 .پردازي در حين پژوهش از سالمندان پيدا شدمثبتي در مورد استفاده از بازي

پردازي مرتبط با هيچ پژوهشي دانشگاهي يا تجاري در زمينه بازي 2016مشخص است در  (2)طور که در نمودار هاي اين پژوهش همانطبق يافته

افراد  يشده برايزپردايباز يپلتفرم اجتماع کي ]29[2017 4هاي سالمندان انجام نشده است. در زمينه سلامت سالمندان پاليوکاس و همکاراناپليکيشن

                                                           
1. Michel, Gabriel; Brangier, Eric & Brun, Mélissa 

2. de Vette, Frederiek; Tabak,  Monique;  Dekker - van Weering, Marit;  Vollenbroek-Hutten, MiriamType equation here. 
3. Signoretti, Alberto; I. Martins, Ana; Almeida, Nuno; Vieira, Diogo; Filipa Rosa, Ana; M.M.Costa, Carlos; Texeira, António 
4. Paliokas, Ioannis; Tzallas, Alexandros T; Katertsidis, Nikolaos S; Votis, Konstantinos 

سلامت

62%

يتکنولوژ

13%

آموزش

17%

تئوري

4%
رسف

4%



 

 يطراح ،اندي نتيجه گرفتهبه طور کلاند و باتوجه به مطالعات انساني انجام گرفته در روند پژوهش هکردآنها ارائه  ني( و مراقبPLWDمبتلا به زوال عقل )

به  توانديم پردازيبازيمداوم است و  يقاتيتحق نهيزم کيها و مراقبان آن مبتلايان به زوال عقلخاص مانند  يکاربر يهادسته يبرا شدهپردازيبازي

کردن تقويت يادگيري پردازيبا تمرکز بر بازي ]30[2017 1بلو و ليماکاستا . همچنين شود ليتبد يارتباط موفق انسان و فناور يبرا ياتيعامل ح کي

هاي هوشمند ارايه دادند که با ي پرسش و آزمون براي تلفنب برنامهاي رادر قالشدهپردازيافزار بازيموثر سالمندان و ارتباط آنها با خانواده و اجتماع نرم

 هاي بهتري دست پيدا کند. کند تا به نمرات و ستارهسازي اين اپليکيشن و فرمت مسابقه کاربر را تحريک ميقابليت شخصي

نويسندگان دهند انجام دادند. سال به بالا( را هدف قرار مي 75شده که افراد سالمند )پردازيهاي بازياي بر برنامهبررسي  ]31[2018 2آلتمير و همکاران

هاي اي حاصل از مصاحبهترين عناصر بازي بررسي کردند و نتيجهآنها را نسبت به رايج تجربيات بازي سالمندان، تأثيرات مثبت آنها در حين بازي و نگرش

معني تلقي شده و از ديدگاه سالمندان اين دو المان  ها و امتيازها بيبرد را گزارش دادند که نشانيمه ساختاريافته و ارزيابي عناصر بازي مبتني بر استورين

کردن سالمندان در  هاي اين پژوهش انگيزه اصلي بازيدهد. طبق يافتهکنندگان را تحت فشار قرار ميکنند که شرکتسطحي از ديد را فراهم مي

 دهند. شدن است. آنان از رقابت اجتناب کرده و همکاري و مراقبت را نيز ترجيح ميپردازي شده اجتماعيهاي بازيمحيط

 يبر باز يمبتن يريادگيو  شنيکيفيميدر گ يدرمان يراهبردها اتيادبشده براي سالمندان در پژوهشي پردازيدر زمينه آموزش بازي [16]2018اينچمان 

به  يبر فناور يمبتن پردازيبازيافراد سالخورده با توجه به  يبرا يبهداشت يهااز مراقبت ي انجام گرفته حين پژوهشنظرسنجرا مرور کرده است. طي 

ممکن است بر  هاافتهي نيا جينتا .دهديم شيکنندگان را افزاشرکت زهيجذاب است و انگ اريبس براي سالمندان شدهپردازيبازيآموزش  رسدينظر م

 .از سلامت خود مراقبت کنند پردازيبازيتا با استفاده از  اردبگذ ريسالمندان تأث

پردازي ارايه داده اي انجام دادند که نتايج مثبتي از بازياي هشت هفتهمطالعه ]32[2018 3ن و همکارانپردازي فعاليت بدني سالمندان کاپدر زمينه بازي

 نشده و گروه کنترل بود.پردازياز گروه بازي شده بالاتر يسازيگروه باز درلذت و مشارکت  زه،يانگاست. آنان گزارش کردند 

هوشمند  يگوشاي براي شدهپردازيبازي يبرنامه کاربرد ]5[2020 4همکاران باز خلا مطالعاتي در اين زمينه پژوهشي مشهود است. اندرستو و 2019در 

است که کاربران را قادر  نيبرنامه ا نياست. هدف ا ادلاز افراد مسن مبتلا به اختلالات تع تيحما يبرا يمداخله چند عامل کياز  يکه بخش دادندارائه 

 يمدت طولان يبرا ک،يانتخاب شده استراتژ يزشيانگ يهايژگيو قيارتباط برقرار کنند و از طر گريکديکنند، با  يابيخود را ارز شرفتيو پ تيسازد تا فعال

 .شوند ريدرگ ستميکم نشده با س يابا علاقه

که به بهبود  کنديرا ارائه م ييهاو دستورالعمل شنهاداتيپ ]33[2020 5هاي مرتبط با سلامت توسط گيو و همکارانپژوهش ديگري در زمينه اپليکيشن

  کند.يمتقاعدکننده کمک م يشدهپردازيهاي سلامت بازيرضايت افراد مسن در استفاده از برنامه

 يريادگيافزار رممفهوم نگزارش دادند که  [7]2020 پردازي براي بهبود تجربه سالمندان مينگ و سينکدر بحث استفاده از فناوري و پتانسيل بازي 

ضرورت ين پژوهش بر در نتيجه ا کاملاً متنوع است. پردازيبازيمختلف  يهايژگيو رشيسالمندان جذاب است، اما پذ يبرا يشده به طور کل يازپرديباز

 ييپاسخگو يبراپردازي هاي بازيالماناز  سازيشخصيبه  ازيو ن يگرفته از بازالهام يهامحور در هنگام توسعه برنامهکاربر يطراح کرديرو کياز  يرويپ

 .کنديم ديگروه ناهمگون از کاربران ارشد تأک يازهايبه ن

مورد  يطراح يبه الگوهادر پژوهش خود  ]34[2021 6پردازي اورتت و همکارانبازي هاي روز با کمکاده سالمندان از فناوريدر زمينه تسهيل استف

 يها در طراحاز چالش يامجموعهنويسندگان . ابديتر را بکاربران مسن يآن برا دنتا مناسب بو پرداختند يو تعاملات صفحه لمس پردازيبازياستفاده در 

ارائه  يحرکت/يو لمس يشناخت ،ييشنوا ،يداريد يهامخاطب هدف، در رابطه با مهارت نيا يبرا يدر هنگام طراح ييهاهيو توص کردند ييتعامل شناسا

                                                           
1. Costa Belo, Andressa da Silva; Lima, Luciano Vieira 

2. Altmeyer, Maximilian; Lessel, Pascal; Krüger, Antonio 
3. Kappen, Dennis L.; Mirza-Babaei, Pejman; Nacke, Lennart 

4. Androutsou, Thelma ; Kouris, Ioannis, Anastasiou, Athanasios, Pavlopoulos, Sotiris, Mostajeran, Fariba, Bamiou, Doris-Eva; Genna, 

Gregory J; Costafreda, Sergi G. & Koutsouris, Dimitrios  
5. Guo, Yongyan; Yuan, Tongyao & Yue, Siyu 

6. Ortet, Cláudia; Costa, Liliana; Veloso, Ana 



 

پردازي با استفاده از فرهنگ هديه دادن اپليکيشن پرداخت موبايلي را براي کاربران سالمند چيني بازي ]35[2021 1همچنين ونگ و همکاران .اندداده

 .انداثربخش توصيف کرده نافراد مس انيدر م يفناور رشيپذ يارتقا يرا برا يفرهنگ نهيزم کيدر را  پردازياند و استفاده از بازيکرده

که  گرفته است انجام( n=5٪، 21با درصد فراواني مساوي ) 2021و  2021ها در سال مشاهده است بيشترين پژوهش( قابل 2طور که در نمودار )همان

هيچ  2016و  2014تا  2011هاي باشد. در سالي توجه روزافزون پژوهشگران به اين حوزه ميدهندهها در دو سال گذشته نشانافزايش تعداد پژوهش

با  2014و  2019و در ( n=4٪، 17با درصد فراواني مساوي در ميزان پژوهش ) 2018تا  2015هاي سال(. n=0٪، 0پژوهشي انجام نگرفته است )

 پردازي شده سالمندان تحقيقات انجام گرفته است. هاي بازيدر زمينه اپليکيشن( n=1٪، 4درصد فراواني )

 

 (2021-2011پردازي در بازه)زمينه بازيگرفته در هاي صورت( فرواني واژگان کليدي پژوهش3) شمارهنمودار 

 
 هاي پژوهشمنبع: يافته

 

گيرند، گروه اول يدسته کلي قرار م 7شود واژگان کليدي در همانطور که مشاهده ميدهد. يرا نشان م پردازيبازي قاتيخلاصه تحق( 3نمودار شماره)

بط با حوزه تحقيقات (، سومين گروه واژگان مرت22.9ن کليدي مرتبط با سالمندي)( درصد، دومين گروه واژگا25.7واژگان کليدي مرتبط اپليکيشن است)

واني را داشتند و در نهايت هاي بازي و گيميفيکيشن بيشترين فرا( درصد بيشترين فراواني را داشتند، بعد از آن واژاگان کليدي مرتبط با المان14.3با )

 هاي آخر قرار گرفتند.انگيزه و چارچوب در رده

 

 گیرینتیجه. بحث و 5

بود که در ابتدا  2021تا  2011هاي در بازه سال هاشنيکيسالمندان در اپل يپردازيگرفته در حوزه بازبر مطالعات صورت يکپانورام يمروراين مطالعه 

تحليل پاناروماتيک خود را انجام داد. اين  مقاله مرتبط تجزيه و 24بندي مقالات نمود و در نهايت با پيدا کردن مقاله شروع به طبقه 10500بررسي  با

 و. کندمي ارائه انتشار اصلي نتيجه و دامنه انتشار، سال اساس بر را مقالات بنديطبقه که تحقيقاتي نمودار: است نمودار نوع دو شامل نمايش روش

کند، مي پذيرامکان را بستر پژوهش يک عنوان به موضوع تکامل چگونگي سريع درک تحقيق نمودار. دهدمي ارائه را تحقيق کلي نماي که خلاصه نموداري

شوند مساله اين مي منتهي عملي و نظري مطالعات به و شوندمي شروع پردازيبازي کاربرد بر متمرکز تجربي مقالات با تحقيقاتي هايزمينه از برخي

مير و افزايش طول عمر باعث شده وزشکي و تاثير آن بر کاهش نرخ مرگپپژوهش از روند افزايش طول عمر سالمندان آغاز شد در واقع رشد چشمگير 

خود هستند، تحقيقات نشان  هايشان يک گروه بالقوه براي فناورياست که تعداد افراد سالمند افزايش پيدا کند و اين گروه با توجه به گسترش روزافزون

                                                           
1. Wong, Donna; Liu, Hongfei; Meng-Lewis, Yue; Sun, Yan & Zhang, Yun 
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فراواني واژگان کليدي پژوهش هاي صورت گرفته در حوزه بازي پردازي



 

کنند، چند مطالعه يين است و سالمندان به ندرت از فناوري براي رفع نيازهاي خود استفاده ميدهد که ميزان استفاده از فناوري در اين گروه بسيار پامي

تواند يک رويکرد موثر براي افزايش انگيزه و درگير کردن کاربران در يک فعاليت خاص پردازي مياند که بازيدههاي مختلف نشان دادانشگاهي در زمينه

 نشان داد که تحقيقات بسيار اندکي در زمينه مورد بررسي در جهان صورت پذيرفته است. يکامپانورباشد. در نهايت تجزيه تحليل 

انجام  ياشتهرچند  ياطلاعات يهاگاهيجو در پاوو جست شدهرشته همبسته استفاده  کي درمقالات  يجووجستبراي افزايش دامنه تحقيق از رويکرد 

پردازي براي بازي قاتيتحق نهيو ممکن است کل زميافته شده است که در طول مطالعه  يمحدود به مقالاتاين پژوهش  جي، نتابا اين رويکرد. گرفته است

در سال  ديطالعات جدماز  يمستثن درنتيجهو بود  يقيمقالات مجلات، ارائه مطالعات تلف يبر رو ژهيبه و پژوهش نيرا منعکس نکند. تمرکز ا سالمندان

را  قيحقحوزه ت کي عيو درک سر ليو تحل هيامکان تجز يکپانورام روش . اگرچهقرار دارند انتشاردر صف پذيرش که  است ييابتداهاي پژوهشو  2022

 يتا حد يررسب ندي، اما فرآآن دقيق استمقالات  يبندحذف، گنجاندن و طبقه يارهايو مع اين پژوهش يشناختروشکه روند و با اين کنديفراهم م

 منجر شود.  يمتفاوت يکمّ جيبه نتا توانديماين پژوهش  يذهن

 شنهاديپ تر،قيدق ليو تحل هيبه تجز ازيصورت ن درو د يشروع کن يکپانورام قاتيمقالات، با نقشه تحق ييو شناسا يجهان قاتيتجسم حوزه تحق يبرا

 ادامه بدهيد. ،1پريسماروش مانند، کنديم ترقيرا عم هاپژوهشکه درک  يشناختروش يکرديبا استفاده از رو ميکنيم
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