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 ( 13/08/1399؛ تاریخ پذیرش: 28/10/1398)تاریخ دریافت: 

 :چکیده 
مختلفی تاکنون برای    ها و الگوهایهاست. روشمدیریت منابع انسانی در سازمان  محورهای بسیار مهمآموزش یکی از  

تدریس ایفای نقـش، روش  های  توان به روشعنوان نمونه میرداستفاده قرارگرفته است که بهها موآموزش مؤثر در سازمان

از    رایانه  وسیلهبهتـدریس گـردش علمی، روش تدریس کاوشگری و روش تدریس آموزش   اشاره کرد. امروزه یکی  و غیره 

نوین و خلاقی که چند سالی است در محافل آموزشی مطرح میروش الگوب های   گیمیفیکیشن است.   رداری از رویکردشود 

 در بهبود آموزش کارکنان است. سازییبازگیمیفیکیشن و یا هدف اصلی این پژوهش درواقع الگوبرداری از رویکرد 

پژوهش   و    ازنظراین  و کمی    ازنظرهدف، کاربردی  از روش کیفی  ترکیبی  آمیخته یعنی  و  توصیفی  .  باشدیمماهیت، 

را کلی پژوهش  آماری  تشکیل  جامعه  آموزش  و خبرگان سازمانی در حوزه  ابزار  دهدی مه کارشناسان متخصص  ی آور جمع. 

با    ساختاریافته  نیمه   یهامصاحبهاز    اندعبارتاطلاعات   تخصصی  نشست  خبرگاننفر    13و  نمونهاز  روش  روش  .  گیری، 

و ارائه راهکارها از روش تحلیل تم و برای  ها دادهی( و با استفاده از تکنیک گلوله برفی است. برای تحلیل تصادف ریغانتخابی )

 اجتماعی،   احساسی،  شناختی،  گروه  کل، راهکارها در شش   در  که   شد  استفاده شانون آنتروپی روش از  ی راهکارها بندتی اولو

و  آموزشی،  سازی،آماده استخراج  یافته  شدند.  بندیاولویت  سازمانی  را  از  نتیجه  این  پژوهش  ایمهای  که  گرفت  رائه  توان 

به   برگزاری    هاسازمانراهکارها  طراحی،  آموزشی  هادورهو  پی  ایروی  با  راهکارها  از  سازمان  ین  اثربخشی  افزایش  باعث 

 .شودیم
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 مقدمه -1

  یک که شودمی محسوب دارایی  و منابع ارزشمندترین عنوانبه مؤسسات و  سازمان در انسانی نیروی

 همگام   آمده  وجود  به  تغییرات  با  را  خود  و  آورده   دوام  رقابتی  محیط  در  طریق  این  از  تواند می  سازمان

 این  از  یکی   و  کنند   کمک  کارکنان  توانمندسازی  بـه  مختلـف  طـرق   از  توانند می  ها سازمان  مدیران.  کند

  با  توانندمی  افراد  ها یادگیری  این  درنتیجه   . باشدمی  سازمان  در آموزشـی  هایدوره  برگزاری  هاروش

  شود می  روحیه  رفتن  بالا   باعث  خود  این   باشندکه  بانشاط  و   شاداب  کـار،  محـیط  در  درست  وظایف انجام

)  جلوگیری  هم   ها آن  شغلی   فرسودگی   از  طبع  به   و  که   است  آن  حاضر  عصر   های ویژگی  از  . (1خواهد 

پیشرفتبه  علمی  مختلف  هایرشته   در   اطلاعات  و  دانش   مبانی  است  سرعت  .  شودمی  متحول  و   کرده 

از  خدمت  ضمن  آموزش  روازاین   نیازهای   چراکه  شود،می   محسوب  سازمان  هایآموزش   ترینمهم  یکی 

 (. 2) گیردمی قرار مختلف تغییرات معرض در سازمان پیوسته در  محیطی شرایط و شغلی

 و  اثربخش طوربه شرکت آن کارکنان  آیا که است این به بسته  سازمانی هر بلندمدت  موفقیت عمدتاً،

 شرکت   برای  که  خود  شغلی  عملکرد  بهبود  جهت  را  جدید   اطلاعات  و   پردازندمی  آموزش  امر  به  مداوم

 شرکت  آینده  حفظ و  تأمین اصلی عنصر کارکنان مداوم آموزش بنابراین گیرند؛ می  کار به است، سودمند

 طریق  از  توانندمی  سادگی به  که  باشدمی  کارکنان  نمودن  انمندتو  مدیریت،  برای  اصلی   چالش .(3است )

  خود  هایگروه  از  استفاده باهدف  مدیریت.  یافتدست  ها آن  هایحل راه  و  مشکلات  به  آموزش  و  یادگیری

 مشارکت   فرهنگ  دایجا  راستای  در  سازمانی،   شالوده  سازیغنی  برای  اجتماعی  تعاملات  و  یافتهسازمان

 آن  یکنواختی  و  روزمرگی  کار  هایمحیط  هایسندرم   از  یکی  حاضرعصردر.  دارد  زیادی  بسیار  اهمیت

 و  تکرار  سمت  به   شکوفایی   و   خلاقیت  از  شمارا   که  کننده کسل  کارهای  محیط.  است  کارمندان  برای

 (. 4کند )می منتقل تمکین 

 محتوای   ارائه  برای  که  دارد  هاییروش  یا  روش  به  بستگی  زیادی  حد  تا  آموزشی  رنامهب  هر  موفقیت

  استفاده   طریق  از  .باشدمی  بازی  با  آموزش   نوین  آموزشی  هایروش   از  یکی.  شودمی  انتخاب  شدهتعیین

 کنان کار  اختیار  در  سازمان  مورد  در  روزتریبه  و  تردقیق  اطلاعات  توانیدمی  آموزش  در  گیمیفیکیشن  از

 جدیدترین  از  یکی  (.5)  یدبده  سازمان  داخل  و  خارج  از  هاآن  دانش  به  را  یبیشتر  عمق  و  داده  قرار

 مفهوم   این  از  استفاده.  است  آموزشی  هایدوره  طراحی  در   بازی  با   مرتبط  مفاهیم  از  استفاده   راهکارها

 آموزش   بازدهی  ایشافز  برای  عالی   فرصت  یک  ایجاد  باعث  موضوع  این.  است  گسترش  حال  در  روزروزبه 

 (. 6شود ) می کارکنان   مهارتی  دانش  بازدهی افزایش همچنین و افراد یادگیری و

 وکارکسب  بافت در  آن  کارگیریبه و هابازی بخشلذت هایویژگی و ابعاد اخذ درصدد گیمیفیکیشن

 با و راستا مینه  در.  است شدهواقع  موردتوجه بسیار  امروزه  کارکنان وریبهره  بهبود  جهت  در هاسازمان

 انسانی منابع  اقدامات در گیمیفیکیشن از استفاده که است شدهمشخص  گرفته صورت مطالعات به  توجه
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 .گردد آنان عملکرد و انگیزش میزان همچنین و کار به کارکنان نگرش در تغییر به منجر تواندمی

 سال چند طول در که  است ایواژه  روگیمیفیکیشن این از  است نوظهور رویکردی  ایران در گیمیفیکیشن

 هاییزمینه و مفاهیم در آن کارگیریبه  و است قرارگرفته مختلفی هایپژوهش بحث موضوع  گذشته

 صورت رابطه این در زیادی مطالعات و است افزایش به رو ایفزاینده طوربه بازاریابی  و   آموزش مانند

 صورت سازمان کارکنان و انسانی منابع وزهح  در  گیمیفیکیشن درزمینه  اندکی تحقیقات  اما است؛  گرفته

 در جدید نیروهای استخدام برای مثالعنوانبه انسانی منابع حوزه در گیمیفیکیشن  است. گرفته

 و تنبیه و پاداش تشویق، صحیح هایشیوه شرکت، کارکنان در وریبهره  افزایش  حساس، واحدهای

 جالبی هایتکنیک و هاروش  است، سازمان دیرانم  تمامی اساسی  مشکل معمولاً که دیگر موارد بسیاری

 که  کسی که  است کاربردی و دقیق قدریبه هاتکنیک این.  دهدمی  ارائه گیمیفیکیشن متخصصین توسط

 کردن بازی  حال در شما کارکنان که کندنمی  احساس وجههیچبه  کندمی نگاه شما سازمان  به بیرون از

 .بود خواهد ملموس و واضح کاملاً هاآن  رد شدن درگیر حس و پویایی ولی هستند

 مبانی نظری و پیشینه پژوهش 

کنش  کارکنان  آموزش     و   رفاه  افزایش  منظوربه  که  ایشدهتعیین  پیش   از  و  هدفمند  های مجموعه 

 های نگرش  و   هامهارت  دانش،  سطح  ارتقای   و  بهبود  به  مندنظام  و  طور مداومبه  سازمان،  و  فرد  اثربخشی

 را کارکنان هایتوانایی آموزش  (.7)   پردازدمی  کارکنان  آینده  و  شغلی حال  عملکرد  بودبه  به  معطوف

 و  شخصی هایویژگی مؤثر، آموزش کند.می نیرومند و قوی را  هاآن  رقابتی  هایمزیت و کندمی زیادتر

آموزش8بخشد )می بهبود را شغلی هایتوانایی است    (.   طرحیشپ   از  یرباتدب  فعالیت  هرگونه  ازعبارت 

نیروی   بهسازی  و  آموزش  توانیم  . (9)  است  فراگیران  در  یادگیری  ایجاد  آن  هدف  که  یاشده  ریزی

 در   محیطی  متغیر  شرایط  با  مثبت  برای سازگاریها  سازمان  اصلی  راهبردهای  از  یکیعنوان  به  را  انسانی

عنوان به  آن  انکارکن  مختلف  یهامهارتو    دانش  به  زیادی  حدود  تاها  سازمان  حیات.  گرفت  نظر

 (.10دارد )  بستگی سازمان سرمایه ینترمهم
 بازی ماهیت که هاییزمینه  در گونه،   بازی تفکرات و عناصراز   استفاده  از  است  عبارت  گیمیفیکیشن

  یا و تکراری فرآیندهای انجام یادگیری، فرآیند در جذابیت ایجاد جهت توانمی مفهوم  این از  .ندارند

) استفاده گونه بازی غیر هایزمینه  در کل طورهب و جذاب غیر کارهای  و عناصر از استفاده  (. 5کرد 

 و شادی ایجاد برای  مشکلات، حل و کاربران با تعامل برای   بازی غیر محیط در  بازی طراحی های مکانیزم

 (. 11باشند )می...  و غنائم سطوح، ها،مدال پاداش، شامل عناصر کاربران این انگیزه افزایش

 تغییر برای  کار، محیط در بازی طراحی هایتکنیک  و عناصر از استفاده  سازمانی، کیشنگیمیفی

)  رفتارها  هاشرکت  آموزشی  نیازهای از ایگسترده طیف به پاسخگویی برای گیمیفیکیشن  (. 6است 

 یادگیری بر مبتنی آموزش ایجاد  مختلف، آموزشی نیازهای به پاسخگویی  :ازجمله باشدمی مناسب

 از  بخشی عنوانبه  دهنده، یاد به بخشیدن نیرو  گیمیفیکیشنی، جذاب هایتکنیک با کیالکترونی
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 پشتیبانی اجتماعی، یادگیری مانند نوآورانه هایاستراتژی  سایر با راستاهم  مجموعه، یادگیری مسیرهای

 . (12عملکرد )

 استفاده  و است کاربران وسیلهبه موفقیت حس درک و بینیخوش  ایجاد  گیمیفیکیشن اصلی پتانسیل

 حل توانایی افزایش اجتماعی، تعاملات تسهیل کاربران، رضایت افزایش باعث آموزش در گیمیفیکیشن از

 آموزش  تبدیل گیمیفیکیشن از استفاده دلیل ترینمهم .شودمی  آموزش روند از کاربران حمایت و مسئله

 که است داده نشان هاپژوهش  (.13)   می باشد  انگیزه  یش و افزا خلاقیت و نوآوری تشویق و سرگرمی به

 از  استفاده همچنین (.14دهد )می افزایش را کارکنان انگیزه آموزشی محیط در بازی عناصر از استفاده

 امتیازهای و هاجایزه از استفاده و دارد مثبتی تأثیر کارکنان مشارکت در آموزش طراحی در بازی مفاهیم

 (. 15د )شومی افراد بیشتر همکاری باعث مجازی

 پژوهش  هایمدل و  هانظریه

 تکنولوژی  طور مثال در مدلشده است بهاین زمینه پرداخته   این بخش به بررسی چند مدل در  در

 کار، محیط ازجمله آموزشی، هایورودی چگونه که کندمی پیشنهاد  1اثربخش آموزش پیشرفته

 ینا  .گذارد  تأثیرمی  آموزشی هایخروجی روی بر مستقیم طوربه آموزش، طرح و کارآموز هایویژگی

 پیاده برای 2کار گیمیفیکیشن  نظریه.  ( 16گذارد )می تأثیر فعلی هایآموزش  در شکاف رفع برای مدل

 از استفاده .  شودمی تعریف  کارکنان عملکرد افزایش برای کاری زمینه در بازی هایویژگی کردن

 که کنندمی دریافت سریع بازخوردهای افراد و شودمی اطلاعات انتقال افزایش باعث کار گیمیفیکیشن

 کارکنان در  را انگیزه تربخشلذت وظایف ایجاد دیگر طرف از  .دهدمی افزایش  را اثربخشی کار این

 (. 14) شودمی افراد عملکرد بهبود باعث انگیزه، و اثربخشی افزایش درنتیجه و دهدمی افزایش

 گیمیفیکیشن دنیای در چارچوب ترینپیشرفته  و ترینمهم هشتگون  یا 3اکتالسیس  چارچوب 

ین فریمورک یک ، اباشد  میوکارکسب یک  کردن  گیمیفای جهت کاملی ابعاد دارای   و  شودمی محسوب 

یک  کهاست    ضلعیهشت این هشت ضلع  از  هرکدام  رانه شودگفته می رانه به  این  از  هرکدام  یک .  ها 

رتیب شامل معنای حماسی )رانه اول(، دستاورد )رانه دوم(،  ها به ت. این رانهدلیل برای انجام کار هستند

خلاقیت )رانه سوم(، مالکیت )رانه چهارم(، معاشرت )رانه پنجم(، محدودیت )رانه ششم(، عدم قطعیت 

)رانه هشتم( میدرنها)رانه هفتم( و   از ضرر   شده گیمیفای آموزش ی تئور  (.17)   باشندیت جلوگیری 

 تعدیل و رویمیانه  هاویژگی این است، شده گیمیفای یادگیری از متأثر ندفرآی دو شناسایی لندرشامل

 
1 Model Technology-Enhanced Training Effectiveness (TETEM) 
2 Work Gamification 
3 Octalysis Framework 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 20                                                                  1399 تابستان، 25، شماره هفتمفصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی، سال  

 منجر تواندمی  بازی  عناصر مختلف  های حالت کندمی بیان سادگیبه  شده گیمیفای آموزش  تئوری.  است

 . ( 18شود )می یادگیرنده در مثبت هاینگرش و رفتارها به

 پژوهش   تجربی   پیشینه

بعد از استفاده    های تحلیلبر اساس  شده که  ( به این نکته اشاره0132)  1زیچرمن و لندر  در تحقیق

داییچی سانکیو، کارمندان از روش آموزش از طریق بازی بسیار استقبال کرده و آن را یک   شرکت  در

بازی کارکنان   این  اجرای  از  بعد  یادگیری دانستند.  برای  توانستند بخش    سرعتبهمسیر بسیار جذاب 

دریافت کرده و به خاطر   خوبیبه را    بالابودندموزشی که دارای ماهیت دانش و فناوری  بزرگی از موارد آ

بازی   این  ابتدا  رفتن آن و مشاهده    ایجایزه  گونههیچبسپارند. در  پیش  با  اما  آن توسط   تأثیرنداشت 

رعت و  هم در آن گنجانده شود تا کارکنان با س  ایجایزهمدیران ارشد به این نتیجه رسیدند که باید  

بپردازند   آن  از  استفاده  به  بیشتر  همکاران  .(19)اشتیاق  و  علاقه 2014)  2هارمن  به  تحقیقی  در   )

می  گیمیفیکیشن  به  میپژوهشگران  بیان  و  باعث پردازند  آموزش  در  گیمیفیکیشن  از  استفاده  کند 

کاربران از روند  افزایش رضایت کاربران، تسهیل تعاملات اجتماعی، افزایش توانایی حل مسئله و حمایت  

این تحقیق مهمآموزش می تبدیل آموزش به سرگرمی و  شود.  را  از گیمیفیکیشن  استفاده  ترین دلیل 

 (. 20) تشویق نوآوری و خلاقیت بیان کرده است

ای با عنوان گیمیفیای کردن مراحل یادگیری به بررسی  ( در مقاله2016)  3لورنزلارگو و همکاران 

آموزتأثعوامل   در  بازییرگذار  موفقیت  عوامل  بررسی  با  تحقیق  این  است.  پرداخته  پایدار  های ش 

پایدار میبرای یک محیط آموزشی بازی  مؤلفهویدیویی هفت   شود به سازی شده که منجر به آموزش 

این شرح بیان کرده است: سرگرمی، انگیزه )درونی و بیرونی(، استقلال، پیشرفت، بازخورد و گذشت از 

)  لاندرز  .(21)  خطا همکاران  بررس2017و  به   تأثیر   وپرداخته    یسنت  گذاریهدف  یهنظر  ی( 

مشخص    یمیفیکیشنگ را  آن  وکردهدر  مکان  یرگذاریتأث  یزانم  اند  دو  از  و    یازامت  ی،باز  یکاستفاده 

 .(22) بسنجد شده تعیینانجام هدف  یتعهد کارکنان برا یجاد در ا بندیرده صفحه 

)  4سوو همکاران  مطالعه2017و  بهره  باهدفی  ا(  افزایش  چگونگی  طریق  بررسی  از  دانش  وری 

ی گیمیفیکیشنی مانند  هامؤلفهگیمیفیکیشن انجام دادند. نتایج استفاده از معادلات ساختاری نشان داد 

موفقیتپاداش مشاهده  ها،  قابلیت  و  رقابت  کارکنان    طوربهها،  دانش  بر  میتأثمشترک  و  یر  گذارند 

 5( 2017همچنین ککروگلو و همکاران )  (.23)  گردندیریت دانش سازمانی می یجه باعث افزایش مددرنت

 
1 Zichermann, & Linder 
2 Harman et al 
3 Llorens-Largo et al 
4 Su et al 
5 Çakıroğlu et al 
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پرداخته درس  کلاس  یک  در  تاثیرگیمیفیکیشن  آموزش به  برای  آموزان  دانش  به  کلاس  در  که  اند 

آن نرم به  میافزار هرجسله  ارائه  تمرین  یک  دانشها  هر  بعد  جلسه  و  درست شد  را  تمرین  که  آموزی 

ها یک هدیه کوچک نیز روی تابلو اعلانات نوشته و همچنین برای ایجاد انگیزه به آن آن    نوشته باشد نام

این تحقیق اثرات ترکیب   در  شد.بوک به اشتراک گذاشته میاسامی پنج نفر اول در فیس  شد وداده می

 ردن،مقایسه با افراد، پیشرفت ک  بندی، مسابقات،رتبه  شهرت، امتیاز،  گیمیفیکیشن مثل هدایای واقعی، 

است. تمرکز شده  عملکرد    پویایی  بهبود  در  مثبت  تأثیر  درنتیجه  و  داشته  انگیزشی  تأثیر  ترکیب  این 

 (.24) تحصیل داشته است

ای گیمیفیکیشن سازمانی را بررسی کردند. همچنین اظهار  ( طی مطالعه2017)  2و الرگل   1تلبانی  

منافع و معایب زیادی داشته باشد، از طرف    تواند ، می3ریزی منابع سازمانی داشتندمعرفی سیستم برنامه

ها، ممکن است باعث شکست سیستم و یا  گونه برنامهسازی اینگذاری و پیادهدیگر هزینه زیاد سرمایه

ها نیاز دارند  بنابراین، برای جلوگیری از چنین وضعیتی، سازمان  حتی ورشکستگی مالی سازمان شود؛

سازی ها در زمان پیادهقبلی نشان داده است که اکثر این چالش تغییرات اساسی انجام دهند. مطالعات  

های اجتماعی و سازمانی است تا اینکه تکنولوژی باشد. اینجا ریزی منابع سازمانی، به دلیل جنبهبرنامه

ها یک فرآیند گیمیفای شده را برای چرخه تواند کمک کند. درواقع آنجایی است که گیمیفیکیشن می

 (. 25) منظور تسهیل سازی در این فرآیند توسعه دادندنابع سازمانی، بهریزی مبرنامه

 رضایت، افزایش روحیه، بهبود انگیزه، بهبود باعث کارکنان آموزش در  گیمیفیکیشن  کارگیریبه

 افزایش و درآمد افزایش باعث درنهایت و شودمی سازمان در کارکنان عملکرد و مشارکت  افزایش

 نسبتاً دید تواندمی که شودمی ارائه راهکارها از ایمجموعه پژوهش این در د.شومی  سازمان اثربخشی

 در شده گیمیفای آموزشی  هایدوره طراحی در همچنین و بدهد گیمیفیکیشن  طراح به جامعی

 با بنابراین  ؛شودمی  برآورده بینندمی آموزش که کارکنانی و مدرسان مدیران، هایخواسته  هاسازمان

 برای  راهکارهایی چه  که است  سؤال  این به پاسخگویی دنبال به پژوهش این  در فوق  اردمو  به توجه 

 دارد؟  وجود کارکنان آموزش در  گیمیفیکیشن سازیپیاده

 :از اندعبارت پژوهش این  اصلی اهداف

 کارکنان آموزش در گیمیفیکیشن سازیپیاده راهکارهای ارائه. 1

 کارکنان آموزش در گیمیفیکیشن سازیپیاده  راهکارهای بندیاولویت. 2
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 ی پژوهششناسروش -2

 سازی پیاده  برای  راهکارها   شناسایی   زیرا باعث   است؛  کاربردی  تحقیقات  نوع  از  هدف  ازنظر  تحقیق  این   

ماهیتمی  هاسازمان  در  کارکنان  آموزش  در  گیمیفیکیشن ازنظر  و  باشد، درحقیقت   شود  آمیخته می 

ها، روش  از  ترکیبی  آمیخته  باشد  روش  می  کیفی  و  تحقیق کمی  فنون  و  گردآوری   .رویکردها  روش 

  کتب،  مدارک،   و   اسناد   بررسی  شامل  که  ایکتابخانه  روش  ها در این پژوهش به دو روش انجام شد: داده

  مبانی  پیرامون  اطلاعات  کسب برای  که  باشد می  اینترنت  و  علمی  اطلاعات  هایپایگاه  همچنین  و   مقالات

 از  تحقیق  این  در   که  روش میدانی از ابزار مصاحبه استفاده شد و    گرفت  انجام  یقاتتحق  پیشینه  و  نظری

  و  متخصصان  شامل   آماری  جامعه  پژوهش،   این  در .  است  شده استفاده  ساختاریافته  نیمه  مصاحبه

 . باشندمی آموزش و گیمیفیکیشن حوزه در خبرگان

قضاوتی  هدفمند    گیرینمونه با روش  برگان  خبه دلیل تعداد کم افراد خبره و شناسایی دشوار آنان،       

در این حیطه تخصص   که   راحین مصاحبه با این افراد از آنان خواسته شد تا کسانی    و   انتخاب شدند 

گلوله  گیرینمونه از روش  بیشتر برای این تحقیق هاینمونهدارند، به محقق معرفی نمایند. بدین ترتیب 

.  نوپاست  بسیار  ایران  در  کارکنان   آموزش  حوزه  در  میفیکیشنگی  مبحث  .برفی شناسایی و انتخاب شدند

  با   برابر   نمونه  حجم  تعداد  تحقیق  این  در  باشدمی  محدود  بسیار  خبره  افراد  تعداد  امر  همین  به  توجه  با

ومی  نفر  13 تا  باشد  اطلاعات  اشباع  گردآوری  نقطه  به  تا  کرد  پیدا  ادامه  در  جایی    بخش  رسیدیم. 

 انجام   از  بعد   بود،  راهکارها   شناسایی   که  پژوهش  اول   سؤال  به  پاسخگویی  برای  ا هداده  وتحلیلتجزیه 

  و  کلارک  که  رویکردی  با  تم  تحلیل  گانهشش  مراحل.  شد  استفاده  تم  تحلیل  روش کیفی از  ها مصاحبه 

مراحل  شامل  اند،داده  ارائه(  26) 1براون  .  3  اولیه  کدهای   ایجاد .  2  هاداده  با   آشنایی   .1:باشدیم  این 

 تهیه .  6  اصلی   هایتم  گذارینام  و  تعریف.  5  فرعی   هایتم  گیریشکل.  4  هاتم  شناخت  و  جستجو

 . گزارش

کمی   از  بود  راهکارها   بندیاولویت  که  پژوهش   دوم  سؤال  به   پاسخگویی  برای    شانون   آنتروپی   روش 

  ابتدا که  آیدمی زم لا شانون آنتروپی  روش الگوریتم تشریح برای. شد استفاده راهکارها  به  دهی وزن برای

  عمومی  جدول  نتیجه.  شود  شمارش  فراوانی  قالب  در  پاسخگو  هر  تناسببه  مفاهیم برحسب  پیام

 که  باشد می  صورت  این  به  شدن  نرمال  کنیم،می  نرمال  را  ماتریس بعد  مرحله  در  و   شد   خواهد  ها فراوانی

  انحراف  درجه  و  اطمینان  دمع   مقدار  ادامه  در  و کنیممی  تقسیم  ستون  مجموع  بر  را  ستون  هر  درایه

 در   گیریتصمیم  برای  مفید   اطلاعات  میزان  چه (dj)مربوطه  شاخص  کند می  بیان  که  شودمی  محاسبه

 
1. Clarke & Braun 
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  استفاده  با  درنهایت  و  شودمی  محاسبه  (w)  هاشاخص   وزن  ادامه  در  و  دهد می  قرار  گیرندهتصمیم  اختیار

 . شودمی بندیاولویت راهکارها Rank تابع از

 پژوهش  ایهیافته-3

 در گیمیفیکیشن سازیپیاده راهکارهای شناسایی که پژوهش اول سؤال به پاسخ در اول مرحله در

.  شد استفاده  اطلاعات وتحلیلتجزیه  برای تم تحلیل روش از ها مصاحبه  انجام از بعد بود، کارکنان  آموزش

 مصاحبه متن ( ازمفاهیمهکارها ) را و درآمده عبارت شکل به هاشوندهمصاحبه از شدهارائه  اطلاعات تمام

 مقوله قالب در  که گرفت انجام قبل مرحله  از  تریجامع بندیدسته  بعد مرحله  در شدند، استخراج

 تشکیل را  هاتم و شدند مرتبط  یکدیگر با مندنظام صورت به هامقوله   آخر مرحله  در شدند؛ بندیطبقه 

 شده است.شوندگان اشارهای کلامی مصاحبههبه چند نمونه از گزاره   1در جدول شماره  .دادند
 شوندگان های کلامی مصاحبهنمونه گزاره :1 جدول شماره

 شونده کد مصاحبه شده مفاهیم استخراج های کلامیگزاره

بازی   طراحی  جذاب در  در  زیادی  بصری    یتعوامل 

سرعت    مثلاً  یرگذارند،تأث و  کاراکترها  حرکت  جهت 

گاه  انجام  و  بهرنگ  یحرکات  کار  ها  به  نمادین  صورت 

م  روند یم هم  قرمز  هم    تواندیرنگ  باشد  عشق  نشانه 

و خشونت بازی    . جنگ  طراحی  صوتی  یتجذابدر  های 

کاراکترها،    ی، صدایقیمانند موسیر بسزایی دارد  تأثنیز  

درباز المانبه  ها یصداها  تأث  یهااندازه  یرگذار  بصری 

به  ،نیستند مآن  ری یکارگاما  عوامل    یرتأث  تواند یها 

بلندی صدا درصحنه اکشن    ، بصری را افزایش دهد مثلاً 

است    دهنده یشنما  ترسناک  صحنه  اگر  و  است  قدرت 

 کم باشد.  یقیبهتراست صدا و موس

  هاییتجذاب  یری کارگبه

 A3-A9 صوتی   و بصری

می  را  انگیزه  این  بازیکنان  به  راهکار  به  این  که  دهد 

بلندپروازیهادنبال چالش ها و افتخارات بروند مثلاً در  ، 

سوپر  حس    بازی  نوع  یک  دوشیزه  دادن  نجات  ماریو 

و   شود  تعریف  مأموریت  یک  باید  است.  بودن  قهرمان 

 بازیکنان باید یک مأموریت را به انجام برسانند.

 A2 ایجاد و القای حس قهرمان بودن 

  شیپ  از  اهداف  بهی  اب یدستی  برا  هستندی  زی جوا

انگ  شدهنییتع ی  .است  کاربرانی  برای  ازهیو  ک  مدال 

ها و یا  روبان که در قالب رؤیت از موفقیت استنماد قابل

نمادها   کاربران    هستند  های سمبل  .باشدمیسایر  که 

تعریفمی پیش  از  مطلوب  رفتار  هر  برای  شده  توانند 

کسب نمایند و آن را در پروفایل خود به نمایش گذاشته  

 A1-A5 ی مجازی هااعطای مدال و نشان
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برای  را  آن  یا  تصویر    و  به  افراد  توسط  شدن  دیده 

نماید متصل  خود  مجازی  مدال  -الکترونیکی  فقط  ها 

 . هستند

 استراتژی و... -معمایی  -ماجرایی -اکشن

م زیرمجموعه  چندین  دارای  هرکدام  البته  باشد،  یکه 

باز نم  هایاکثر  انتخاب  از    کنندیفقط یک سبک خاص 

است. با توجه به    شدهیلچهار سبک تشک  یا  سه  یبترک

 .خود را انتخاب کنید یهااصلی بازی سبک ی یدها

 A6 انتخاب سبک بازی 

شرکت   شما  آموزشی  برنامه  فعالیت  در  که  افرادی 

و  یم شناسایی  هستند.  کسانی  چه  ی  بندبخشکنند 

 ها.به سن، جنس، تحصیلات، مهارت  با توجهکاربران  

 A11 ان تعیین خصوصیات کاربر

باید مشخص، بهبود،  هدف  برای  دامنه مشخصی    دارای 

که  گرا واقع باشد  کارکنانی  به  تخصیص  قابل  نیز  و  یانه 

برای  گذارهدف اهداف    علاوه بهشود،  یمانجام    هاآنی 

باید    کاملاً نباید   بلکه  انتزاعی باشند تا    کاملاً کمی باشد 

کمیت   به  کیفیت   طوربهیافت،  دستبتوان  بهبود    مثال 

 . هاآنآموزش کارکنان و اثربخشی 

 A13 وکار تعریف اهداف کسب

 ( نگارندگان هاییافته : )منبع

 نیز را هاآن ابعاد و خصوصیات بلکه انجامدمی هامقوله  کشف به تنهانه مفاهیم، استخراجمفاهیم:  .  1

 .شد  نهایی راهکار 53 و شد استفاده استنباطی و تفسیری  روش از مفاهیم استخراج  برای. سازدمی روشن

 که  سازند مرتبط یکدیگر با جدیدی هایشیوه به  را اطلاعات مفاهیم، بین پیوند برقراری بامقوله: . 2

 که گرفت انجام قبل مرحله اطلاعات از تریجامع بندیدسته  مرحله، این در .دهندمی تشکیل را هامقوله 

 .گردید بندیطبقه  2 جدول شماره در مقوله 15 قالب در
 مقوله و مفاهیم استخراج :2 دول شمارهج

 مقوله مفاهیم

 پیشرفت  نوار کارگیری به

 بازخورد  مکانیسم ایجاد

 جوایز  و پاداش  اعطای

 پیشرو  خطوط از استفاده

 مجازی  ونشان  مدال اعطای

 امتیاز  مکانیسم ایجاد

 نامه گواهی اعطای

 مجازی  کالاهای دریافت
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 اییگرگروه مفهوم کارگیری به

 مؤثر  تعامل  ایجاد
 اجتماعی مشارکت  هایحلقه ایجاد

 مسابقه  مکانیسم ایجاد

 رقابت  مکانیسم ایجاد
 امتیازات  تابلوی  از استفاده

 وابستگی  و تعلق ایجاد

 جذابیت  ایجاد

 کاربران  به عمل آزادی

 دربازی  خلاقیت کارگیری به

 جذاب  هایشخصیت کارگیری به

 جستجو  و اکتشاف مکانیسم از استفاده

 صوتی و بصری  هایجذابیت کارگیری به

 بودن   قهرمان حس القای  و ایجاد

 ارزیابی  هدف تعیین

 دقیق  ارزیابی دوره  ارزیابی

 ارزیابی  معیارهای  و استانداردها تعیین

 آموزشی  اهداف کردن مشخص

 آموزشی  هدفمندسازی 

 کاربران   علائق با   اولیه  ایده تطبیق

 ها محرک و هاشوقم تعیین

 اهداف  به دستیابی  برای  زمانی یبازه تعیین

 کاربران  خصوصیات  تعیین

 آموزشی اهداف با   بازی داستان  دادن انطباق

 دقیقه  سه قانون   اجرای

 سازمانی  هدفمندسازی 
 وکار کسب اهداف تعریف 

 تراز کردن اهداف سازمان با اهداف کارکنان هم

 ریزی مهبرنا ، ذینفعان تعیین

 بازی   طراحی سازی متعادل

 بازی   طراحی ابتدایی اصول
 خود مخاطبان بندیگروه
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 بازی  برای   مناسب نام  انتخاب

 بازی   سبک  انتخاب

 بازی  مراحل  تعداد  کردن مشخص

 پلتفرم  نوع  انتخاب
 مناسب  هایسیستم کارگیری به

 افزار نرم نوع  انتخاب

 دربازی  سورپرایز  از استفاده

 قطعیت  عدم از تفادهاس
 کشی قرعه مکانیسم از استفاده

 رجوع ارباب توسط  نظرسنجی 
 داوری  سیستم ایجاد

 کارکنان   خود توسط  نظرسنجی 

 دربازی  مناسب راهنمای داشتن

 مسیر  نقشه   از استفاده رسانی اطلاع

 کاربران   سازیآماده

 قبل  نقطه  از  بازی ادامه   امکان

 ضرر   از جلوگیری استراتژی
 تکرار  مکانیسم از استفاده

 عطف  نقطه کارگیری به

 دستاورد تبیین

 مجموعه  یک تشکیل

 بازی   مراحل تدریجی شدن سخت 

 چالش  ایجاد

 مقررات  و قوانین  تعیین

 محدودیت  از استفاده
 فوریت  حس از استفاده

 ( نگارندگان هاییافته : )منبع

 دیگر با آن مندنظام کردن  مرتبط اصلی، بندیدسته  بانتخا فرآیند از  است  عبارت هاتمها:  تم.  3

  .دارند بیشتری توسعه و اصلاح به نیاز که هاییبندیدسته  تکمیل و روابط این  اعتبار تأیید ها،بندیدسته 

 آموزشی.  5  سازیآماده  .4  ی. اجتماع 3  احساسی .2 شناختی  .1  اندشدهتقسیم  تم شش قالب در راهکارها

 . سازمانی . 6
 هااستخراج تم :3 شماره جدول

 هاتم مقوله

 بازخورد  مکانیسم ایجاد
 شناختی راهکارهای

 محدودیت  از استفاده
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 ضرر   از جلوگیری استراتژی

 قطعیت  عدم از استفاده

 جذابیت  ایجاد
 احساسی  راهکارهای

 دستاورد تبیین

 مؤثر  تعامل  ایجاد
 اجتماعی راهکارهای

 رقابت  مکانیسم ایجاد

 بازی   طراحی ابتدایی اصول

 رسانی اطلاع سازی آماده راهکارهای

 مناسب  هایسیستم کارگیری به

 آموزشی  هدفمندسازی 
 آموزشی  راهکارهای

 دوره  ارزیابی

 سازمانی  هدفمندسازی 
 سازمانی  راهکارهای

 داوری  سیستم ایجاد

 ( نگارندگان هاییافته : )منبع

  در  شدهبندیطبقه   مقوله  15  به  گردید   شناسایی   که(  ارراهک)  مفهوم  53  مجموع  از  ترتیب  بدین

 . اند شدهتقسیم 3 شماره  جدول در تم  شش  به هامقوله درنهایت، و رسیدیم  2 جدول شماره

 شانون  آنتروپی :دوم مرحله

 گیمیفیکیشن سازیپیاده راهکارهای بندیاولویت که پژوهش دوم سؤال به پاسخ در دوم مرحله در

 ماتریس آن، مفاهیم و مقوله هر برای .شد استفاده شانون آنتروپی روش از بود، کارکنان  آموزش در

 و سنجیده هاآن  اهمیت اطمینان، عدم  فراوانی، و شد ترسیم اکسل افزارنرم از  استفاده با گیریتصمیم

 ها مقوله  بندیه رتب  همچنین  و هاآن اجزا  و هامقوله  از هریک مقایسه و  بندیجمع.  شدند استخراج هارتبه 

 .است شدهداده  قرار 4 جدول شماره در
 شانون آنتروپی نتایج بندیجمع :4 جدول شماره

 فراوانی راهکار  مفهوم 

 

  اطمینان عدم
E 

 اهمیت ضریب
W 

 رتبه

 شناختی تم

  مکانیسم ایجاد

 بازخورد 

  نوار کارگیری به

 پیشرفت
3 1.0986123- 0.4283173 0.275412 1 

  و پاداش  اعطای

 جوایز 
3 1.0986123- 0.4283173 0.275412 1 

  خطوط از استفاده

 پیشرو
1 0 0 0 5 

 4 0.173765 0.2702382 -0.6931472 2  مدال اعطای
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 مجازی  ونشان 

  مکانیسم ایجاد

 امتیاز
3 1.0986123- 0.4283173 0.275412 1 

 5 0 0 0 1 نامه گواهی اعطای

  کالاهای دریافت

 مجازی 
1 0 0 0 5 

  از فادهاست

 محدودیت 

  و قوانین  تعیین

 مقررات 
1 0 0 0 1 

  حس از استفاده

 فوریت 
1 0 0 0 1 

  استراتژی

  از جلوگیری

 ضرر 

  از  بازی ادامه   امکان

 قبل  نقطه 
1 0 0 0 1 

  از استفاده

 تکرار  مکانیسم
1 0 0 0 1 

  عدم از استفاده

 قطعیت 

  از استفاده

 بازی  در سورپرایز
2 0.6931472- 0.2702382 1 1 

  از استفاده

  مکانیسم

 کشی قرعه

1 0 0 0 2 

 احساسی تم

 جذابیت  ایجاد

  و تعلق ایجاد

 وابستگی
1 0 0 0 3 

  به عمل آزادی

 کاربران 
3 1.09861- 0.6131472 0.613147 1 

  کارگیری به

 دربازی  خلاقیت 
1 0 0 0 3 

  کارگیری به

  های شخصیت

 جذاب 

1 0 0 0 3 

  کارگیری به

  بصری  هایجذابیت

 ی صوت و

2 0.693147181- 0.86852807 0.386852807 2 

  از استفاده

  اکتشاف  مکانیسم

 جستجو  و

1 0 0 0 3 



 

 

 

 

 

 

    

 آصف کریمی  و سید محمد محمودی، ریده شایانیف / ...بهبود آموزش با گیمیفیکیشن                                                            29

 
ی حس  و القاایجاد 

 قهرمان بودن 
1 0 0 0 3 

 دستاورد تبیین

  نقطه کارگیری به

 عطف
1 0 0 0 4 

  یک تشکیل

 مجموعه 
2 0.693147181- 0.270238154 0.333333333 1 

  شدن سخت 

  مراحل تدریجی

 بازی 

2 0.693147181- 0.270238154 0.333333333 1 

 1 0.333333333 0.270238154 -0.693147181 2 چالش  ایجاد

 تم اجتماعی

ایجاد تعامل  

 مؤثر

  هایحلقه ایجاد

 اجتماعی مشارکت 
1 0 0 0 1 

  مفهوم کارگیری به

 گرایی گروه
1 0 0 0 1 

  سمیمکان  جادیا

 رقابت 

  مکانیسم ایجاد

 ه مسابق 
1 0 0 0 2 

  تابلوی  از استفاده

 امتیازات 
4 1.386294361- 0.540476309 1 1 

 سازیتم آماده 

  ابتدایی اصول

 بازی  طراحی

  سازی متعادل

 بازی  طراحی
1 0 0 0 1 

  بندیگروه

 خود  مخاطبان 
1 0 0 0 1 

  مناسب نام  انتخاب

 بازی   برای
1 0 0 0 1 

 1 0 0 0 1 بازی   سبک  انتخاب

  نکرد  مشخص

 بازی  مراحل تعداد
1 0 0 0 1 

 رسانی اطلاع

  راهنمای داشتن

 دربازی  مناسب
1 0 0 0 2 

  نقشه   از استفاده

 مسیر
2 0.69315- 0.2702382 1 1 

 2 0 0 0 1 کاربران   سازیآماده
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  کارگیری به

  هایدستگاه

 مناسب 

 1 0.5 0.2702382 -0.69315 2 پلتفرم  نوع  انتخاب

  نوع  انتخاب

 افزار نرم
2 0.69315- 0.2702382 0.5 1 

 آموزشی تم

هدفمندسازی  

 آموزشی

  با   اولیه  ایده تطبیق

 کاربران  علائق 
2 0.69315- 0.2702382 0.1518612 2 

  و هامشوق تعیین

 ها محرک
2 0.69315- 0.2702382 0.1518612 2 

  زمانی یبازه تعیین

  به   دستیابی برای

 اهداف 

2 0.69315- 0.2702382 0.1518612 2 

  کردن مشخص

 آموزشی  اهداف
3 1.098612- 0.4283173 0.2406942 1 

  دادن انطباق

  با   بازی  داستان

 آموزشی  اهداف

1 0 0 0 6 

  خصوصیات  تعیین

 کاربران 
2 0.69315- 0.2702382 0.1518612 2 

 دوره  ارزیابی

 1 0.5 0.2702382 -0.346574 2 دقیق  ارزیابی

  هدف تعیین

 ارزیابی
2 0.346574- 0.2702382 0.5 1 

  استانداردها تعیین

 ارزیابی  معیارهای  و
1 0 0 0 3 

 تم سازمانی 

  هدفمندسازی 

 سازمانی 

  سه قانون   اجرای

 دقیقه
2 0.693147181- 0.270238154 0.3333333 1 

  اهداف تعریف 

 وکار کسب
1 0 0 0 4 

  کردن  ترازهم

  با سازمان  اهداف

 کارکنان  اهداف

2 0.693147181- 0.270238154 0.3333333 1 

  ذینفعان،  تعیین

 ریزی برنامه
2 0.693147181- 0.270238154 0.3333333 1 

  سیستم ایجاد

 داوری

  توسط  نظرسنجی 

 رجوع ارباب
1 0 0 0 1 



 

 

 

 

 

 

    

 آصف کریمی  و سید محمد محمودی، ریده شایانیف / ...بهبود آموزش با گیمیفیکیشن                                                            31

 
  توسط  نظرسنجی 

 کارکنان  خود

1 
0 0 0 1 

 
 پژوهش  مفهومی مدل :1 شکل شماره

 ( نگارندگان هاییافته : )منبع

صورت که  ینبد  .است شدهداده نشان  هاداده  وتحلیلتجزیه  نتایج از  کلی صویرت 1  شماره  شکل در 

در راهکار نهایی شد.    53که    اندشدهاستخراج راهکارها(  )  مفاهیم  ،هامصاحبهابتدا در مرحله اول از متن  

که   ی از اطلاعات مرحله اول انجام گرفتترجامعی  بنددستهدوم با برقراری پیوند بین مفاهیم    مرحله

ها  تم  و   مند مرتبط شدندصورت نظامها بهبندیدسته   مرحله آخر  شد و دری  بندطبقه مقوله    15  در قالب

شدند که  بنددسته در    راهکارها   و  شناسایی  گرفتند  قرار  اصلی  راهکارهای  اند عبارتی    ،یشناخت   از: 

 سازمانی.  ،آموزشی ،یسازآماده ،اجتماعی ،احساسی

 ( نگارندگان هاییافته : )منبع
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 گیری بحث و نتیجه-4

 چه   کارکنان  آموزش  در  گیمیفیکیشن  سازیپیاده  برای  که  است  این  حاضر  مقاله  موردبحث  وضوعم    

 دست   به  راهکار  53  پژوهش  این  در  که  دارند؛  بالاتری  اولویت  راهکارها  کدام  و  دارد  وجود  راهکارهایی

 . شودمی پرداخته هاآن تشریح  به ادامه در که شدند بندیاولویت نیز راهکارها  و  شد آورده
کند.  های بیرونی است که به شخص حس مالکیت را تلقین میایجاد تعلق و وابستگی ازجمله محرک   

آوردن   دست  به  همچنین  و  آن  کردن  بهتر  در  سعی  است  چیزی  مالک  کند  احساس  فرد  که  زمانی

جمعمی   بیشتر  چیزهای انگیزهکند.  مجموعه  یک  از کردن  خاصی  گروه  برای  بازی  ادامه  برای  ای 

تطبیق ایده با علائق کاربران و انطباق داستان بازی با    مشخص کردن اهداف آموزشی،  طبین است.مخا

آن  تحقق  که  هستند  مواردی  آموزشی  لازمهاهداف  بهها  است.  بازی  در  بازیکن  حفظ  عبارتی،    ی 

بازی   ای به ادامههای بازی را درک کند، علاقهکه بازیکن نتواند هدف از طی مراحل و مکانیکمادامی

 (. 27) نخواهد داشت

 دنبال  را خود اهداف  بیشتری باعلاقه کارکنان که است جهتازاین کارکنان  و  سازمان اهداف  ترازیهم    

 به  نیز  سازمان  اهداف  تحقق  شود،  ایجاد  هماهنگی  سازمان  و  کارکنان  اهداف  بین  نحوی  به  اگر  و  کنند

عنوان محرک  بودن، به اهمیت این مؤلفه به   هرمانق  حس  در تائید راهکار القای.  افتدمی  اتفاق   سهولت

  و  شوند   ها فعالیت  درگیر  ترعمیق  که  شودمی  باعث  کاربران  به  عمل  آزادی  تفویض  کند.درونی اشاره می

فشار زمانی قرارمی دهند که نیاز کاربران را تحت  ایجاد چالش،  راهکار  . شودمی  پربارتر  نیز  عملکردشان

 کنان یباز  کردن  ریدرگی  برا  . پاداش و مدال رادارند،  خص برای دریافت جایزهمش  ی به انجام شدن درزمان

 . رودیم  کار به  هاآن به زه یانگ جادیا و

از      رقابت  دارد.  اشاره  گیمیفیکیشن  طراحی  به  که  است  راهکاری  ازجمله  مسابقه  مکانیسم  ایجاد 

رندگان را برای فعالیت بیشتر ترغیب تواند یادگیراحتی میروند که بهعناصر مهم در بازی به شمار می

استفاده از تابلوی امتیازات نیز عنصر   (. 28)  شودیم  افراد  کیتحر  جادی ا  باعث  کاربران  نیب  رقابتکندو  

می رقابتی کمک  فضای  ایجاد  به  که  است  اسمشان در دیگری  که  دارند  بازیکنان دوست  عموم  کنند. 

 این   دهند. و به همین منظور، تلاش بیشتری از خود نشان میهای بالا قرار گیرد  تابلوی امتیازات در رده

 . کند یم  عمل قدرتمند محرک کی عنوانبه دهیا

عنوان رانه  کارگیری خلاقیت در بازی راهکار دیگری است که در چارچوب اکتالیسیس نیز به آن به به    

می بشمار  کارکنان  مشارکت  جلب  برای  درونی  انگیزش  و  یادشده  آن  از  در   به  د.روسوم  اگر  عبارتی، 

های سنتی کارکنان آموزشی، وظایف خلاقانه به کارکنان داده شود؛ برخلاف روش  جلسات مختلف دوره

تواند نوین و جدید بودن مسئله یا روش حل دهند. دلیل این اتفاق، میتوجه بیشتری به دوره نشان می

در بازی، با کمک به بازیکن از سردرگمی    مسئله باشد. استفاده از نقشه مسیر و داشتن راهنمای مناسب

می جلوگیری  بازی  گذاشتن  کنار  درنتیجه  که و  است  بابت  این  از  مراحل  تدریجی  شدن  کند. سخت 
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ها را پشت سر بگذارد. باگذشت های ساده شروع شود تا بازیکن بتواند مأموریتبازی در ابتدا با مکانیک

تر ارائه شوند. دلیل این امر آن های بزرگتر و چالشسختهای بیشتر،  مرحله مکانیکبهزمان و مرحله

به  مواجه شود،  مأموریت سختی  با  ابتدا  در  بازیکن  اگر  و  احتمالاست که  ناامید شده  آن  انجام  از  زیاد 

 گذارد. بازی را کنار می

کند  می  دتائی  را  مخاطب  بندیگروه  اهمیت  نیز  بارتل  دیدگاه  از  بازیکنان  انواع  بندیطبقه   همچنین،    

گروه29) با  متناسب  نیز  بازی  سبک  می(.  انتخاب  مخاطبان   مشارکت   هایحلقه  ایجادشود.  بندی 

  تجربیات،   ها،مدال  دستاوردها،  گذاشتن  اشتراک  به  برای  گراییگروه  مفهوم  کارگیریبه  اجتماعی،

  باید  که  ندهست  تیم  یک  از  عضوی  کنندمی  حس  کارکنان  و   باشندمی  سیستم  یک  در  موفقیت  پیشرفت،

  . دهدمی  تشکیل  را(  گیم)  بازی  اساس  که  است  راهکاری  مقررات  و  قوانین  یینتع  .کنند  کمک  یکدیگر  به

 انجام  بازی  حفظ  و  بازی   های محدودیت  کردن  مشخص  برای  قوانین  شود، نمی  انجام   بازی  قوانین  بدون

 . خواهند یاد بگیرندقواعدی هستند که بازیکنان می این  (.30شود )می

کند  ها کمک میامر به آن یناراهکار استفاده از حس فوریت به اعمال محدودیت در بازی اشاره دارد.    

  و   پاداش  اعطای .  مدت و برای رسیدن به اهداف تعیین کنندگیری در کوتاهتا توانایی خود را در تصمیم

 اعطای   مجازی،  یکالاها  دریافت  امتیاز،   مکانیسم  ایجاد  مجازی،  های نشان   و  مدال  اعطای  جوایز،

  اشاره   بازخورد  سیستم  به  همگی   پیشرفت  نوار  کارگیریبه  و  پیشرو  خطوط  از  استفاده   ها، نامهگواهی

 تشویق  دوره  در  مشارکت  برای  را  فرد  که  هستند  بیرونی  هایانگیزش  معادل  راهکارها  این.  دارند

 بشمار  بازی  عناصر   از  نیز  تکرار  یسممکان   از  استفاده   و   قبل  نقطه  از  بازی  ادامه  امکان   راهکار   دو .  کنندمی

 . دهندمی را خطا  و شکست جرات بازیکن به  و روند

  باید  بازی  هایمکانیک  و   عناصر  که  دارد  اشاره  موضوع  این  به  بازی  طراحی  سازیمتعادل  راهکار  

 بازی  مراحل  تعداد   کردن   مشخص  بنابراین  شوند؛   استفاده   و   طراحی  بازی  اهداف   و   یکدیگر   با   متناسب

 جذاب،   هایشخصیت   کارگیریبه  راهکارهای  .رود می  شمار  به  طراحی  سازیمتعادل  از  بخشی  یزن

 در  فعالیت  و  مشارکت  تواندمی  شود،می  دوره  جذابیت  باعث  ی،و صوتبصری    هایجذابیت   کارگیریبه

 طور به  اردد  طراحی  موفقیت  در  تاثیربسزایی  افزارنرم  و   پلتفرم  نوع  انتخاب.  دهد  افزایش  را  آموزشی  دوره

  و   طراحی  نباشد،  ممکن  سازمان  در  اینترنت  به  دسترسی  یا  هوشمند  هایگوشی   از  استفاده  چنانچه  مثال

 (. 6)  یدرس نخواهد نتیجه این به وابسته شده گیمیفای آموزشی دوره سازیپیاده

 دوره   ی،عبارت  به.  دارد  اشاره  آموزشی  دوره  در  کارکنان  بازدهی  میزان  به  دقیقه  سه  قانون  یاجرا   

 سازی آماده  راهکار  . کند  پیدا  کاهش   یادگیرندگان  بازدهی  که  شود  طراحی  طولانی  نباید  آموزشی

 سورپرایز   از  استفاده .  کندمی  کمک  آموزش  جدید   روند   با   کارکنان  بیشتر  همکاری  و  پذیرش  به  کارکنان

عنقرعه  و مکانیسم  دربازی اکتالیسیس تحت  راهکاری هستند که در چارچوب  رانه عدم  کشی دو  وان 
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آن  به  اشارهقطعیت  است.  ها   انسان   که  کندمی  منتقل  فرد  به  را  حس  این  نوعیبه   سورپرایزشده 

  حس نیز کشی قرعه  در . شودمی بازی  ادامه به  تمایل باعث  تفکر همین  و  است ایبرگزیده و  شانس خوش 

 . شودمی روند ادامه به فرد  اشتیاق  باعث بود خواهد چه نتیجه که بابت  این از کنجکاوی

  گروه   در   بارتل  بندیطبقه  در  که  مخاطبینی   برای  ویژهبه  جستجو  و   اکتشاف   مکانیسم   از  استفاده    

  ارزیابی،  هدف  تعیین  دقیق،  ارزیابی  راهکارهای  .باشد  جذاب  بسیار  تواندمی  نیز  دارد،  قرار  کاوشگران

  حذف  ارزیابان  نتایج  در  شخصی  هایقضاوت  شودمی  باعث  که  ارزیابی  معیارهای  و  استانداردها  تعیین

 توسط  نظرسنجی  و  رجوعارباب  توسط  نظرسنجی  ازجمله،  راهکارهایی  نیز  داوری  برای  همچنین.  است

  یابدمی  کاهش  هاآن  دفاعی  حالت  گیردمی  صورت  افراد  خود  توسط  ارزیابی  وقتی  باشدمی  کارکنان  خود

  بیرونی  هایانگیزه  ترینرایج  هاحرکم  و  هامشوق .  شودمی  بیشتر  مشارکت  برای  هاآن  انگیزه  و

 .هستند کاربران  مشارکت تحریک در مورداستفاده

 از   سازمان  در  دیگری  ی پروژه  هر  مانند  کارکنان   خصوصیات  تعیین  ریزی،برنامه  و   ذینفعان  تعیین     

بازی می  .رودمی  بشمار  اولیه  هایگام ابتدایی طراحی  اصول  بازی جزو  مناسب  نام  برای   باشد.انتخاب 

رده شود، نام نام بازی به کلیت داستان و سبک بازی پی ب  یدنبا شن  بازی باید نام مناسبی انتخاب شود،

باشد برای ی زمانی جزو هدفمندسازی آموزشی مییر زیادی در جذب مخاطب دارد. تعیین بازهتأثبازی  

در چه محدوده زمانی  آموزشی گیمفاید شده  بازی    ی زمانی مشخص شود، رسیدن به اهداف باید بازه

 یابیم. دست شدهیینباید انجام شود تا به اهداف تع

 همیشه   بودن  متضرر  حس  یا   محدودیت.  تاثیردارند  انسان  روان  روی  بر  مستقیماً  شناختی   راهکارهای   

.  نگیرند  تصمیمی  چنین  است  ممکن  عادی  حالت   در   که  کنندمی  ترغیب  تصمیماتی   اتخاذ   به  را  انسان

 مثبت   تأثیر  با   نیز  بازخورد  مکانیسم   و   قطعیت  عدم   از  استفاده   با   پیشرفت  و   کنجکاوی   حس  برانگیختن

  احساسی،   راهکارهای.  کند می  موردنظر  کارهای  انجام  به  ترغیب  را  ها آن  انسان،  شناختیروان  بعد  بر

  کارهایی  انجام  به  منجر  و  شودمی  افراد  در  مثبت  احساسات  ویژهبه  و  احساسات  برانگیختن  باعث

 دیگری دستاورد  هیچ مادی  لحاظ به و  افتدمی اتفاق ندرتبه دادنشان  انجام عادی   حالت در که  شوندمی

 .ندارد برایشان

 رقابت  و   گروهی   فعالیت  همکاری، .  دارد  اشاره  افراد   زندگی   اجتماعی  ابعاد   به  اجتماعی   راهکارهای    

 راهکارهای  .داشتند  فردی   هایحرکت  به  نسبت  بیشتری  اثربخشی  معمولاً  که  هستند  مواردی  ازجمله

 های دوره   برای  گیمیفیکیشن  موفق  طرح  یک  سازیآماده  به  که  کندمی  اشاره  مفاهیمی   به  سازیآماده

  دوره  و  طرح  جریان  از  کارکنان  شود  استفاده  سیستمی  چه  از  کهاین.  کندمی  کمک  کارکنان  آموزشی

 طرح  اجرای  درنتیجه  بسزایی  تأثیر  باشند  مخاطبان  با  متناسب  بازی  در  رفته  بکار  اصول  و  باشند  آگاه

  آموزشی   فاکتورهای  دیگر  و  مخاطب  محتوا،  اهداف،  به  آموزشی  راهکارهای.  داشت  خواهد  گیمیفیکیشن

 راهکارهای .  شوند  گرفته  نظر  در  است  لازم  شده  گیمیفای  آموزشی  دوره   طراحی  در   که  کند می  اشاره
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  دوره  ازجمله  ایپروژه  هر  ورود  برای.  پردازندمی  انیسازم   هایدغدغه  و  مسائل  به  خاص  طوربه  سازمانی

 گرفته   نظر  در  سازمان  استراتژی  و  اهداف  ازجمله  سازمانی  ملاحظات  است  لازم  سازمان،  یک  در  آموزشی

 .شوند

 جداگانه   صورتبه  هامقوله   از هریک  و  است  شدهپرداخته  پژوهش  دوم  سؤال  نتایج  به  ادامه  در  

مقولهبه  . اندشده  بندیاولویت  مثال   اعطای   پیشرفت،  نوار  کارگیریبه  ؛بازخورد  مکانیسم   ایجاد  طور 

 رتبه   در  مجازی  ونشان  مدال  اعطای  گیرند،می  قرار  اول  رتبه  در  امتیاز  مکانیسم  ایجاد  جوایز،  و  پاداش

 رتبه   در  مجازی  کالاهای  دریافت  و   نامهگواهی  اعطای  پیشرو،  خطوط  از  استفاده  و  گیردمی  قرار  دوم

 کارگیری به  گیرد، می  قرار  اول  رتبه  در  کاربران  به  عمل  آزادی  ؛جذابیت  ایجاد  مقوله.  باشند می  سوم

صوتبصری    هایجذابیت  در   خلاقیت  کارگیریبه  وابستگی،  و   تعلق  ایجاد  باشد، می  دوم  رتبه  در  یو 

مان ی حس قهرالقاجستجو و    و   اکتشاف  مکانیسم  از  استفاده   جذاب،  های شخصیت   کارگیریبه  بازی،

 .گیردمی قرار سوم رتبه در بودن

 دریک   دو   هر   گرایی گروه  مفهوم  کارگیریبه  کاربران،  معاشرت  زمینه  ایجاد  ؛مؤثر  تعامل   ایجاد  مقوله    

 مخاطبان   بندی گروه  بازی،  طراحی  سازیمتعادل  ؛ بازی  طراحی  ابتدایی  اصول  مقوله.  گیرندمی  قرار  رتبه

 در   همگی  بازی  مراحل  تعداد  کردن  مشخص  بازی،   سبک  نتخابا  بازی،  برای  مناسب  نام   انتخاب  خود،

 اول   رتبه  در  آموزشی  اهداف  کردن  مشخص  ؛آموزشی  هدفمندسازی  مقوله.  گیرندمی  قرار  رتبه  یک

 برای   زمانی  ی بازه  تعیین  ها،محرک   و  مشوق   تعیین  کاربران،  علائق  با   ایده  تطبیق  و  گیرد  قرارمی

داستان می  دوم  رتبه  در  همگی   اربرانک  خصوصیات  تعیین  اهداف،  به   دستیابی دادن  انطباق  و  باشند 

قرار می گیرد. رتبه سوم  آموزشی در  اهداف  با   سه   قانون  اجرای  ؛ سازمانی  هدفمندسازی  مقوله  بازی 

 اول   رتبه  در  همگی  ریزیبرنامه  ذینفعان،  تعیین  کارکنان،   اهداف   با  سازمان  اهداف  کردن  ترازهم  دقیقه،

 . گیردمی قرار  دوم رتبه در وکارکسب اهداف یفتعر و  گیرندمی قرار

سازی گیمیفیکیشن تحقیقات گذشته پژوهشی با این جامعیت با عنوان شناسایی راهکارهای پیاده  در  

بهانجام است،  در  طورنشده  موردبررسی    مثال  شناختی  راهکارهای  همکاران  و  برادلی  پژوهش 

مختصر به راهکارهای شناختی، احساسی و اجتماعی    ورطپژوهش یوکای چو به  (، در11)  اندقرارگرفته 

استاشاره سازمانی  17)  شده  راهکارهای  بررسی  به  کلی  نگاه  یک  خود  پژوهش  در  هانتر  و  ورباخ   ،)

از راهکارهای آموزشی موردبررسی قرارگرفته شده است6)  اندداشته  (.  28)  ( و در پژوهش کپ برخی 

پژوهش این  و  در  کاملاً جدید  شد  راهکارهای  شناسایی  جامع  در    نسبتاً  به  هایپژوهشکه  گوناگون 

از این     و  ارزیابی  به ممکن نبودن  پژوهش  هایمحدودیت  ترینمهماز    .است  شدهاشاره  راهکارهابرخی 

  و   کرد  اشاره  توانمی  زمانی  محدودیت  به  توجه  با   واقعی   دنیایی   در  راهکارها  از  هرکدام  اثربخشی  میزان

  و  کارکنان   آموزش  حوزه  در  شدهشناسایی  راهکارهای   که   باشد می  ن ای  پژوهش  دیگر   محدودیت 
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ندارند و همچنین تعداد    را  گیمیفیکیشن  کاربردهای  کلبه  دهی  تعمیم  قابلیت  لذا  باشند؛می  هاسازمان

پژوهش می  انگشت این  از محدودیت های  یکی دیگر  افراد  این  به  شمار خبرگان و سختی دسترسی 

 باشد. 

  راهکارها  که  شودمی  پیشنهاد حوزه  این  در  خبرگان  و  کارشناسان نظر  و  تحقیق یجنتا به  توجه  با  

 های دوره  برگزاری  و  شوند  ارائه  هاسازمان  به  آموزشی  هایدوره  در  ازگیمیفیکیشن  استفاده   ترویج  باهدف

 کیشنگیمیفی موفقیت افزایش منظوربه این راهکارها از پیروی با   هاسازمان برای شده گیمیفای آموزشی

 در   گیمیفیکیشن  سازیپیاده  و  طراحی  هدایت   در   بسزایی  نقش   نیز  راهکارها  بندیاولویت  .شود  طراحی

 داشته   کمی  بودجه  و  زمان  چنانچه  گیمیفیکیشن  طراح  که  ترتیباینبه  کند؛می  ایفا  آموزشی  هایدوره

  تواندمی  بندی اولویت  این  کمک  با  کند،  لحاظ   را  ذکرشده   راهکارهای   تمام   نتواند   دلیلی   هر  به  یا   و  باشد 

  آموزشی  هایدوره  طراحی  در  توانمی  حاضر  پژوهش   از  بنابراین،  ؛کند   اعمال  را  ها ترینمهم  حداقل

  بینندمی  آموزش  که  کارکنانی  و  مدرسان  مدیران،  هایخواسته   کهطوری به  هاسازمان  در  شده  گیمیفای

 . کرد استفاده شود، برآورده

 از   هرکدام   اثربخشی  میزان  شود می  پیشنهاد  آتی   هایپژوهش  انجام  برای  حقیقت  هاییافته  به  توجه  با     

  هاییمدل  توانندمی  آینده  پژوهشگران.  کرد   ارزیابی   و  سازیپیاده  واقعی  دنیای   در   را  شدهارائه  راهکارها

 ندتوانمی همچنین  و  نباشد   شدهشناسایی  راهکارهای   به  محدود  فقط  که  دهند  ارائه  ترکامل  و  ترجامع

 به مربوط هایفعالیت مانند گیمیفیکیشن  مختلف هایزمینه  در را  گیمیفیکیشن سازیپیاده راهکارهای

 توانمی درنهایت  کنند و  شناسایی بازرگانی  و  تجارت بازاریابی، هایاستراتژی  سلامت،  و بهداشت  ورزش

 . کندمی کمک هان آ از مؤثرتر استفاده و بهتر  درک به که کرد تعیین را راهکارها بین ارتباط
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