
 

 

 منابع سازمانی هاي مدیریت پژوهش

 1400بهار ، 1 ، شماره11دوره 

هاي  پردازي در آموزش هاي طراحی بازي شناسایی چالش

  سازمانی

  

  4، حمیدرضا یزدانی3، سیدمحمدباقر جعفري2متین ، حسن زارعی1فرد سارا نظیفی

 

 ،دانشکده مدیریت و حسابداريدانشجوي دکتري مدیریت منابع انسانی، گروه مدیریت دولتی،  - 1

   .پردیس فارابی دانشگاه تهران، قم، ایران

پردیس فارابی دانشگاه تهران، قم،  ،استاد، گروه مدیریت دولتی، دانشکده مدیریت و حسابداري - 2

  . ایران

دانشگاه تهران،  پردیس فارابی ،گروه مدیریت بازرگانی، دانشکده مدیریت و حسابداري، استادیار - 3

  .ایران قم،

پردیس فارابی دانشگاه تهران،  ،گروه مدیریت بازرگانی، دانشکده مدیریت و حسابداري، استادیار - 4

  .قم، ایران

  

  7/11/1399 :پذیرش                   29/2/1399: دریافت

  

  چکیده

سازمانی با آن یی که هر ها ترین دغدغه یکی از مهم ها ود نسل جدید نیروي کار به سازمانامروزه با ور

 منظور به. آموزشی است هاي ش و کاهش مشارکت کارکنان در دورهسطح پایین انگیز، شود رو می هروب

گیري از رویکرد نوین  ، یکی از فنون بهبود تعامل کارکنان با دوره آموزشی بهرهمسئلهحل این 

ربخشی دوره در پی آن اث ها و گیزش فراگیران براي شرکت در دورهان راهپردازي است تا از این  بازي

پردازي در  هاي طراحی بازي پژوهش حاضر با هدف شناسایی چالش. پیدا کندآموزشی افزایش 

ازي استخراج پرد فعالان حوزه آموزش و بازي هاي ههاي آموزشی منابع انسانی با استناد به تجرب دوره

هاي  دادهو  استفاده شد استقرایی تمطرح پژوهش کیفی از نوع تحلیل از  در راستاي این هدف،. اند شده

تحلیل و کدگذاري )2006( اي کلارك و براون شش مرحله یندآفر در ها آوري شده از مصاحبه جمع

                                                             
 نویسنده مسئول مقاله:                                                                                         E-mail: matin@ut.ac.ir 
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رفتاري تم اصلی ابعاد  5فرعی و  تم 23 کد باز شناسایی شدند و در 190 حدودها  در یافته. شدند

هاي  پردازي، جنبه عاد فنی طراحی بازياب پردازي، پردازي، ابعاد سازمانی طراحی بازي طراحی بازي

رود با  انتظار می رو این از. پردازي قرار گرفتند اجرایی طراحی بازي هاي واره، الزام مختلف طراحی بازي

 کرددر سازمان طراحی را  یشده اثربخش پردازي هاي آموزشی بازي توان دوره هب الگوگیري از این  بهره

  .شودکه در امر آموزش نیروي انسانی نسل هزاره سودمند واقع 

  

  .پردازي، دوره آموزشی، آموزش الکترونیک آموزش سازمانی، بازي :ي کلیديها واژه

  

  مقدمه -1

به . باشد خوب خود تواند به اندازه میزان توانمندي و مهارت کارکنان امروزه هر سازمانی می

هاي  بنابراین ارائه آموزش .شود منجربه تحول در سازمان می همین دلیل یک آموزش خوب

 موردتوجهي یادگیري جدید شدن نیازها و ایجاد فناوريخدمت به موازات رشد سریع  زمان

ر کارکنان سازمان در عصر از سویی دیگ. ریزان و طراحان آموزشی قرار گرفته است برنامه

شناخته  1هاي دیجیتال عنوان بومی هستند که بهیروي کار حاضر نوع جدیدي از نسل ن فناورانه

ها  فرد، براي مدیران سازمان به نحصرهاي کاري م ها و نگرش این نسل با مهارتجهیز ت. شوند می

بر ضرورت طراحی و ارائه  2کارکنان نسل هزاره چراکه ورود، الشی بسیار بزرگ استچ

هاي آموزشی و  فراگیران در دورهف بهبود مشارکت راهکارهاي نوین مبتنی بر فناوري با هد

پیدا ارتقاي اثربخشی آموزش ت رشد ونهای یند آموزش و دراها با فرشدن آن کمک به عجین

 . کند می

و در د تعامل تواند در افزایش انگیزه، بهبو مبتنی بر فناوري که می راهکارهايیکی از 

 عنوان یک رویکرد محوري براي از آن به وهاي آموزشی مفید باشد  مجموع اثربخشی دوره

گونه که  همان. پردازي است بازي، هاي آموزشی سود جست بهبود مشارکت کارکنان در برنامه

ابعیندهاي سنتی مناجدیدي است که به فر هاي مله فناوريجپردازي از کند بازي فارل اشاره می

                                                             
1. Digital Naive 
2. Millennial 
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بیان  به. شود میهاي روزانه کارمندان  فعالیت درجذابیت باعث افزایش و انسانی شتاب بخشیده 

تر،  ، جذابانگیزاننده یندهاي منابع انسانیافر، پردازي بازي گیري از کاربرد بهره راهاز دیگر

  .]109 ص ،1[ شوند تر می ثرتر و مؤ کننده عجین

ی سازمانهر یک مزیت رقابتی براي توان چنین ادعا کرد که آموزش  می از سوي دیگر

اغلب با  هاها دارد، آن تی که آموزش و یادگیري در سازماناهمی رغم به حال بااین. ]2[است

   .]3[ اند هاي آموزشی مواجه در دورهکارکنان  نکردن مشارکت مشکل انگیزش و

 جز بهها بر اهدافی  و عناصر بازيفنون گیري از  بهره ،با تکیه بر ایجاد سرگرمیپردازي  بازي

عنوان هدف مدنظر است و  براي انجام رفتارهایی که به مثل ایجاد انگیزه براي کاربران یابازي 

نباید از  حال بااین. یادگیري استفاده شده است امردر  کاربران براي مشارکت بیشتریا تشویق 

 خصوص در امر یادگیري، پردازي به اثربخشی رویکرد بازي باوجودکه  کرداین موضوع غفلت 

 افزودنبا پردازي  بازي شود تصور می بیشتربا اینکه . هایی مواجه هستند با چالش طراحان

گر هاي انجام شده نشان پژوهش اما، اثربخش باشدتواند  می از و پاداشامتیهایی از  لایه

که  روست هروبتري  هاي پیچیده چالشپردازي با  زيو طراحی با استاین دیدگاه  ارآمديناک

هاي مربوط  چالش غفلت ازاینکه  ضمن، ]65 ص ،6؛ 5؛ 4[ گیرد طراحان قرار موردتوجه دبای

هاي طراحی خواهد  اتلاف هزینه و تلاش بهمنجر، پردازي در سازمان هاي طراحی بازي طرحبه 

پردازي در  هاي طراحی بازي شناسایی چالشمقاله حاضر متناسب با هدف خود مبنی بر  .شد

له ئبه مس نخستحاضر  مقاله در. هاست شناسایی این چالش دنبال به ،هاي سازمانی آموزش

هاي  ز این، پژوهشپس ا. پژوهش و اهمیت و ضرورت پرداختن به آن بحث شده است

هاي  ترین چالش و عمدهپردازي موجود  طراحی بازيهاي  شده در راستاي چارچوب انجام

شناسی پژوهش  بخش بعد روش. اند ه شدبررسی در ادبیات پژوهش طراحی در حوزه آموزش 

گیري  درنهایت، در بخش پایانی به نتیجه. اند بیان شدهها  تشریح شده است و در ادامه یافته

  .پرداخته شده است
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   مبانی نظري - 2

سطح  پردازي، افزایش ترین کارکردهاي بازي مهمیکی از ، تر بیان شد پیشگونه که  همان

 حال بااین. هاي آموزشی در سازمان است در دوره تر مشارکت فعال منظور به ارکنانانگیزش در ک

در ادبیات پژوهش آن  عناصرثرترین ؤپردازي و م براي بازي واحد تعریفی بارههیچ اجماعی در

مطالعه قرار  این با هدف انتخاب تعریفی مناسب که مبناي )1 جدول( در ادامه. وجود ندارد

  . پرداخته است پردازي ازيخصوص ب ها در و دیدگاه اریفتع ترین برخی از مهمبه بیان ، گیرد

  

 پردازي بازي بارهها در ترین تعاریف و دیدگاه برخی از مهم. 1 جدول

موضوعات کلیدي   تعریف ارائه شده  نویسنده

  در تحقیق موردتوجه

هریس و (

  )2014آگرمن، 

بلکه کاربرد درك و دانشی است  پردازي تبدیل کارها به بازي نیست بازي

محیط واقعی تبدیل نها آوسیله  که بههاي ذاتی انسان  درباره امیال و خواسته

  .]16 ص ،7[ کاري را بهبود بخشد و شود تا کسب به بازي می

 ،کید بر انگیزش درونیأت

درونی و ذاتی افراد  یالام

 در انجام کار

زیکرمن و (

  )2013لیندر،

کارگیري تفکر مبتنی بر بازي در کاربردهاي جدي  هپردازي به معناي ب بازي

شده و   مسائل حلود؛ ین وسیله بر اشتیاق افراد افزوده شه ااست تا ب

  .]13ص ،8[شود نظر نیز انجام  رفتارهاي مورد

راه تغییر رفتار از 

 ذاري بر اشتیاق افرادگ ثیرأت

  )2012ورباخ، (

واقع نوعی تلاش و تفکر سیستماتیک و هوشمندانه است  پردازي در بازي

طراحی و حتی  فناوري،کارگیري  هواسطه ب هکه رسیدن به اهداف را ب

 ،9[ کند کننده تسهیل می اي مفرح و سرگرم نویسی و با شیوه الگوریتم

  .]90ص

که فناورانه نوعی ابزار 

 راهرسیدن به هدف را از 

ایجاد جذابیت تسهیل 

 .کند می

دتردینگ، (

2011(  

پردازي مفهومی است که به مثابه چتري گسترده براي کاربست اجزاي  زيبا

مشارکت کاربران در و افزایش  ها هبهبود تجرب منظور بهو  هاي ویدئویی بازي

  .] 10[کند مرتبط با بازي عمل می هاي غیر محیط و بافت

اي  رایانههاي  کاربرد بازي

ایجاد انگیزه و  منظور به

افزایش مشارکت کاربران 

ایجاد  زمان هم طور بهو 

 بخش تجربه لذت

  )2015 لندرز،(

هاي  طور مستقیم بر رفتارها و نگرش هاي بازي است که به استفاده از المان 

بهبود اثربخشی آن  منظور بهتعامل با محتواي آموزشی موجود و  یادگیرنده

  .]11[گذارند نظر اثر می عنوان یک پیامد تغییر نگرشی یا رفتاري مورد به

پردازي در  پیامد بازي

آموزش تغییر نگرش و 

  .تغییر رفتار است
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) 2011( حاضر از تعریف دتردینگ و همکارانشده، پژوهش  ارائه هاي ریفتع به باتوجه

عنوان یک  به 1تعامل انسان با رایانه زمینه درپردازي را  و بازي کردهعنوان پایه مباحث استفاده  به

بهبود در  منظور بهدر اینجا عناصر بازي در کاربردهاي غیربازي . کند تعریف می طراحیراهبرد 

  . شوند بخش کاربر استفاده می لذت هاي هکیفیت تجرب يتغییر رفتار و ارتقا

  

  پردازي هاي زیربنایی بازي نظریه - 3

 گري، نظریه تعیین مله نظریه خودجشناسی از هاي روان پردازي به نظریه نظري بازي هاي بنیان

 افرادگري انگیزه  نظریه خودتعیین. گردد می بر 2شده پردازي تعیین هدف و نظریه یادگیري بازي

سازي عامل است  نظریه شرطی کند و در مقابل فه یا فعالیت تشریح میرا براي انجام یک وظی

ف این نظریه براي توصی. دشو وسیله یک محرك بیرونی انجام می هدر آن یک فعالیت ب که

نظریه . فته شده استگر کار هاي انسانی ازجمله آموزش به انگیزش در طیف وسیعی از فعالیت

. ]25ص ،12[کنند و یا کم میدهد که انگیزش را تسهیل  گري عواملی را نشان می خودتعیین

از اهداف  منظور. کند میکید ها تأ بر دو عامل شناختی اهداف و ارزش نیزنظریه تعیین هدف 

ها نیز حالتی از  ارزش. کاري را انجام دهدتا کند  آگاهانه تلاش میاین است که فرد به شکل 

. ]56ص ،13[جام دهدراستا با آن ان خود را هم است که فرد تمایل دارد فعالیت احساسات

نتیجه،  در. شود انجام میبراي آنها  تلاش و انرژي بیشتري نیز، دتر باشن چه اهداف چالشی هر

  .]14[سازمان باشد افراددادن به  تواند یک روش قدرتمند براي انگیزه تعیین هدف می

مین نظریه پشتیبان، هدف از عنوان سو به] 15؛ 11[شده پردازي دگیري بازينظریه یابراساس 

شود،  ده که با محتواي آموزشی تلفیق میپردازي ش هاي بازي مانند در یادگیري بازي ویژگی

و از یک یا د که عناصر بازي این نظریه عقیده دارد. اثرگذاري بر رفتار و نگرش فراگیر است

بر  نخستپردازي  اول این است که بازي سازوکار. گذارند بر نتایج آموزش اثر می سازوکار

دوم این است که  سازوکار. دگذار یادگیري اثر میبر نهایت  در .گذارد رفتار یا نگرش اثر می

 کار تقویت ارتباط میان طراحی آموزشی و نتایج یادگیري بهو پشتیبانی  منظور بهپردازي  بازي

                                                             
1. Human-Computer Interaction 
2. Theory of Gamified Learning 
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واي آموزشی موجود را پشتیبانی محتفقط پردازي  بازي سازوکارهادر هر دو این . شود گرفته می

و پیامدهاي یادگیري یک ارتباط متقابل وجود هاي بازي  بین ویژگیتوان گفت  ند و میک می

  .]11[دارد

 

  پردازي  کز بر طراحی بازيشده متمر هاي انجام پژوهش - 4

پردازي در سه طبقه قرار  ازيهاي طراحی ب کلی چارچوب طور به، س مرور ادبیاتاسا بر

 پردازي در هاي طراحی بازي پردازي عام، چارچوب ي طراحی بازيها چارچوب: گیرند می

هاي  چارچوببر افزون . ]16[ یادگیري دازي درپر هاي طراحی بازي و چارچوب کار و کسب

ي ها برخی از چارچوب، است له و بستريئقابل انطباق با هر مسکه پردازي عام  طراحی بازي

چارچوب : د زیر استپردازي نیز در حوزه یادگیري ارائه شده است که شامل موار طراحی بازي

این چارچوب روي پنج اصل تمرکز که  )2013( کارانو هم پردازي ناه، تلاپرولو طراحی بازي

چارچوب . ]17[ بودن محوردستاورد، تقویت، رقابت و سرگرمی  بودن، هدف محور: دارد

را ارائه راحی علم ط پژوهش شناسی روشپایه  بر یچارچوب) 2015( نگ سو و همکارانوو

سازي و  ی، توسعه، پیادهتحلیل، طراح: شونده تشکیل شده است پنج مرحله تکرارکه از  اند داده

هاي  شده با محوریت چالش هاي انجام ترین پژوهش برخی از مهم 2 در جدول .]18[ ارزیابی

مختلف آموزشی مرور شده  آموزش روي بسترهاي ارائه محتواي زمینه درپردازي  طراحی بازي

  .است

 
 آموزش در بستر گوناگون و هاي هدر مطالع پردازي بازيهاي طراحی  ترین چالش مهم .2 جدول

  هاي طراحی چالشترین  مهم  نویسنده بستر نوع /نام

GERANIUM  (Griol et al., 2014c)  19[ پردازي شناسی بازي طراحی ابعاد فنی و زیبایی[  

Sortko  (Ivica et al., 2013)  20[ طراحی مفاهیم مرتبط با انگیزش بیرونی و انگیزش درونی[  

mJeliot application  (Hurst et al., 2007)  21[ پردازي هاي بازي ها و دینامیک طراحی مکانیک[  

Jeliot Visulization  
(Pears and Rogalli, 

2011)  

عناصر همکاري و عناصر تعاملی مثل  ،طراحی مفاهیم انگیزشی

  ]22 [بازخوردها

RoboRun  (Vinay et al., 2013)  
بازي و طراحی اصول مناسب هاي  و دینامیک ها مکانیکانتخاب 

  ]23[ مرتبط باتجربه کاربر
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  هاي طراحی چالشترین  مهم  نویسنده بستر نوع /نام

MobileParsons  
(Karavirta et al., 2012; 
Ihantola et al., 2013)  

  ]24[ کاربرمتناسب با  در یادگیري بندي چارچوبطراحی مفهوم 

MMLS  (Wen and Zhang,2015)  
محتواي طراحی اصول مرتبط با یادگیري و انطباق کاربر با 

  ]25[ آموزشی

BML-CO  
(Moreira and 
Ferreira,2016)  

  ]26[ بازي مناسب هاي دینامیکانتخاب 

NetLuke  (Prenner et al., 2014)   27[ هاي بازي و دینامیک ها مکانیکانتخاب[  

Program 
scaffolding mobile 

application  
(Mbogo et al., 2013)  

  ]28[ کاربرمتناسب با  در یادگیري بندي چارچوبمفهوم طراحی 

MobileEdu  
(Oyelere and Suhonen, 

2016)  
  ]29[ هاي انگیزشی براي کاربر المان طراحی

Education 
وحیدي اصل، آقازاده پر و (

  )1397 علیخانی،

هاي  و چالشپردازي  هاي سازمان براي پذیرش بازي چالش

  ]30[ پردازي براي ورود به سازمان بازي

  

  شناسی روش - 5

هاي  پردازي در آموزش هاي طراحی بازي چالششناسایی  پژوهشگرهدف  وهشدر این پژ

در این روش پژوهش  د کهکرتوان ادعا  می رو این از. ه استتخصصان بودسازمانی از دیدگاه م

پژوهش،  کنندگان در این مشارکت .داردو رویکرد کیفی  ماهیتی اکتشافی داشته است پژوهش

پردازي در  دانش و تجربه سازمانی طراحی بازيپردازي بودند که  فعالان حوزه بازي و بازي

به این ترتیب که . گیري گلوله برفی انجام شد انتخاب این افراد به روش نمونه. آموزش داشتند

 کننده خواسته حوزه در هر جلسه مصاحبه از شرکت بودن افراد متخصص دراین معدود دلیل به

ه آموزش و پردازي در حوز دادن دانش و تجربه طراحی بازي ارشد تا فردي را با ملاك قر

 3 کنندگان مصاحبه در جدول و سوابق شرکتهاي مربوط به تجربه  داده. سازمان مطرح کند

هاي مربوط به طراحی  شناسایی چالش منظور بهاین افراد با هریک از . ارائه شده است

 10اد هاي عمیق انجام شد و پس از انجام تعد زمانی مصاحبههاي سا پردازي در آموزش بازي

 روششوندگان و یا از  ها در محل دفاتر مصاحبه مصاحبه .مصاحبه اشباع نظري حاصل شد

دقیقه  45مدت زمان هر مصاحبه بین . گرفتتماس تصویري در شبکه اجتماعی واتساپ انجام 

برداري روي  برداري و یادداشت به همراه با فیشمصاح هاي هجلس تمام. زمان بردتا یک ساعت 
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. دششونده ضبط  یید مصاحبهأرسانی و ت مصاحبه با اطلاع هاي هجلستمام . شدمستندات انجام 

و در  شدبازنگري  پژوهشگر وسیله بهشده  هاي تهیه یادداشت، از پایان هر جلسه مصاحبهپس 

که  جایی از آن. دشرسانی  روز هشده ب جلسه و یا محتواي ضبط هاي تهنک به باتوجهصورت لزوم 

محتواي ، در این پژوهش تحلیل مضمون بودرفته  کار اولین روش به، یند انجام کارافر به باتوجه

افزار  افزار مایکروسافت ورد و سپس در نرم در نرم نخستها  شده از خروجی مصاحبه تهیه

ها  و تفسیر دادهتحلیل . هاي لازم روي آن انجام گرفت يسازي شد و کدگذار س کیودا پیادهمک

شناسایی، تحلیل  منظور بهپذیر  انعطافروشی ، این روش. شدلیل تم انجام اتکا به روش تحیا 

هاي گردآوري  داده، این روش راهواقع از  در. تهاس یدارشدن الگوهاي موجود درون دادهو پد

دربردارنده نیز هر تم  .شود معنادار و ارزشمند توصیف مییات سازماندهی شده و در قالب جزئ

را بیان سطحی از معنا در درون مجموعه  و مهمی درباره پرسش پژوهش است هاي تهنک

  .]31[کند می

 

 انجام مصاحبه برايمشخصات نمونه آماري پژوهش  .3 جدول

  تخصص -شغل  جنسیت  کد

P1 مرد  
سازي  پیاده سال سابقه فعالیت در حوزه داراي هشت و سازي شرکت بازيیک مدیرعامل 

 بازاریابی و آموزش پردازي در بازي

P2  مرد  
ار و داراي چهارده سال سابقه فعالیت در ک در حوزه بازي مدیر محتواي یک شرکت فعال

  تولید محتوا با کاربرد آموزشی

P3 مرد  
فعالیت در حوزه و داراي چهارسال سابقه کارها  و در حوزه خدمات کسب مدیر محصول بانک

  ره درحوزه آموزش ارائه مشاو ویژه  هبپردازي  بازي

P3 مرد  
پردازي و یادگیري  احی بازيطرهاي کامپیوتري،  عال در حوزه بازيمدیر محتواي شرکت ف

  پردازي سال سابقه فعالیت در حوزه بازي 5 و داراي بر بازي مبتنی

P4 مرد  
و بیش از پنج سال سازي  عامل یک شرکت بازيآموخته دکتري مدیریت رسانه، مدیر  دانش

  پردازي سابقه فعالیت در حوزه بازي

P5 زن  
پردازي و یادگیري  ت علمی دانشگاه، داراي ده سال سابقه فعالیت در حوزه بازيأعضو هی

   الکترونیک

P6 پردازي افزار، متخصص یادگیري الکترونیکی و بازي آموخته دکتري مهندسی کامپیوتر نرم دانش  زن  

P7 مرد 
هاي  الیت در حوزه طراحی و توسعه بازيسال سابقه فع ت علمی دانشگاه و ششأعضو هی

  اي رایانه
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  تخصص -شغل  جنسیت  کد

P8 مرد  
هاي  سازي، مدرس دوره با استودیو بازيسال سابقه همکاري  طراح بازي و داراي بیش از هفت

  سازي  بازي

P9 مرد  
سازي، سابقه همکاري با  بازيسال سابقه همکاري با استودیو   طراح بازي و داراي دو

  سازي معتبر هاي بازي شرکت

P10 مرد  

سال سابقه فعالیت در حوزه   ههاي محیطی، داراي س سازي، طراح بازي عامل شرکت بازي مدیر

با رکورد بیش از دو  سفر بازيهاي محیطی و  بازي رومیزي، سازنده بازي جدي وهاي  بازي

  اجراي فعال هزار 

  
رویکرد استقرایی و رویکرد ، ها وجود دارد کلی دو رویکرد براي استخراج تم ورط به

این . یل تم استفاده شدتحل براياز رویکرد استقرایی  پژوهش حاضردر  به این ترتیب. قیاسی

ها کدگذاري  و پس از اینکه دادهشته است دا پایین به بالامحور و جهتی  روش ماهیتی داده

ها  ن شیوه که الگوهاي موجود در دادهیه اب. ندکدهاي شبیه به هم در یک تم قرار گرفت، شدند

اي  ه روش شش مرحلهدر این پژوهش تحلیل تم استقرایی ب. در طول تحلیل آشکار شدند

  : ]31[است  زیرکه به شرح  اتخاذ شد) 2006( کلارك و براون

 را ها مصاحبهمتون  .دکرهاي مربوط به مصاحبه را گردآوري  داده پژوهشگرنخست . 1

 . شودها استخراج در آنپوشیده تا معانی  نمودبازخوانی چندین بار 

به این . دکربه کدگذاري اولیه اقدام ، هاي کیفی آشنا شد پس از اینکه پژوهشگر با داده. 2

کدهاي اولیه ، ها دادهداشتن مجموعه  نظر ک و با دریک رویکرد سیستماتی درصورت که 

طور مستقیم  کدها یا به .ند کلمه یا عبارتهر کد عبارت بود از یک یا چ. استخراج شد

در . ضمنی از متن مصاحبه استخراج شد صورت بهمطرح شد یا  هشوند مصاحبه وسیله به

 صورت بهها استخراج شد که بخشی از کدهاي اولیه  کد از مصاحبه 190این مرحله 

 .ارائه شده است 5 نمونه در جدول

قبل را کنار هم در  گرفت که کدام یک از کدهاي سطحگر تصمیم در این مرحله پژوهش .3

این مرحله  در. داشته باشنددهد تا ارتباط معنایی نزدیکی با هم یک طبقه قرار 

 .دشوها استخراج  و تم پیدا کندایش درستی از کدها دست به آر دگر بایپژوهش

شده در  هاي استخراجها با کدارتباط آنشد و با بررسی  ها بازبینی حله چهارم تمدر مر .4

پس از بررسی . ها ایجاد شد تم ه در سطح دوم، نقشهآمد دست ههاي ب سطح اول و تم
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در ، که تم فرعی نامیده شد هاي سطح بالاتر هاي اولیه با ترکیب آنها و یافتن تم تم

 .شدتم فرعی شناسایی  23مجموع 

و رسیدن به یک تصویر  ها ن ساختار کلی یافتهپس از آشکار شد در مرحله پنجم .5

تم اصلی پس از  5در این گام . شد دست بهاصلی  يها تمها در تحلیل،  مشخص از تم

ها در  خلاصه یافته( ي فرعی شناساسی شدها هاي مکرر در میان تم مرور و بازبینی

 ).ارائه شده است 6 جدول

هاي  اي از تم س از شناسایی مجموعهمتناسب با زمینه پژوهش پیز مرحله ششم ندر  .6

 .گزارش تحلیلی تولید شد، ال پژوهشؤگرفتن س نظر اصلی و با در

از برخی . ها، از معیارهاي روایی و پایایی استفاده شد ارزیابی کیفیت یافته منظور به

و  همتایان، کنترل از سوي اعضاتبادل نظر با کیفی  هاي بررسی اعتبار یک پژوهش روش

افزایش  منظور بهدر مرحله نخست در این پژوهش . ]32 [است پژوهشگرخودبازبینی 

قرار گرفت و پژوهشگر  اعتبارپذیري پژوهش، کدهاي اولیه در چند مرحله مورد خودبازبینی

 ارسال و وندگانش بندي نهایی براي مصاحبه ها و دسته تم ،ها شده از مصاحبه کدهاي استخراج

  . شدیید تأ

توافق بین دو کدگذار  روشبه یند بررسی پایایی یا قابلیت اعتماد آفردر مرحله بعد، 

که اقدام به کدگذاري  اولکه به موازات پژوهشگر  کار به این شکل بود شد و شیوهمحاسبه 

اولیه کرده است کدگذار ثانویه نیز متون را بدون اطلاع از کدهاي پژوهشگر اولیه و به شکل 

شده دو پژوهشگر  اگر کدهاي استخراج، گذاريراي مقایسه نتایج کدب. کردجداگانه کدگذاري 

 .ایایی خواهد بودکننده مفهوم پ نشانگر توافق بالا بین این دوکدگذار است و بیان، نزدیک باشد

اندازه توافق بین دو فرد،  بر و شده است شسنج1ضریب کاپاي کوهن وسیله بهاندازه توافق 

  .ارائه شده است 4 که نتایج در جدول ]33[ گیري دلالت دارد پدیده و یا منبع تصمیم

   

                                                             
1. Cohen’s Kappa Coefficient 
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 دو کدگذار يدر کدگذار ها توافق و عدم ها توافق زانیم. 4 جدول

 1مجموع کدگذار 
  2کدگذار 

    
  )0(بله  )1(خیر

A+B=190 B=  3  A=187 0(بله( 
 )گر پژوهش(1 کدگذار

C+D=4 D=1 C=3 1(خیر(  

N=194 B+D=4 A+C=190 2 مجموع کدگذار  

شده هاي مشاهده توافق= (A+D)/N= 0.9690 

هاي تصادفی توافق  =(A+B/N)( A+C/N)(C+D/N)(B+D/N)=  0.0004  

Kappa = 
هاي توافق مشاهده شده هاي توافق تصادفی−   

هاي توافق تصادفی−1  
 

K= (0.9690-  0.0004 )/(1-0.0004)= 0.9689 

و شاخص  0.9690مشاهده شده برابر است با  هاي شاخص توافق، هاي جدول اساس داده بر

است که  0.9689 شده مقدار و ضریب کاپاي محاسبه 0.0004شانسی برابر است با  هاي توافق

  .بالاتر است )0.6( آن معتبر از حداقل مقدار
  

 ها مونه کدهاي اولیه مصاحبهن. 5 جدول

  ردیف شواهد گفتاري عنوان کد

ب درست راهکار تناس

له ئپردازي با مس بازي

  سازمانی

یک حالتی مطرح  توان در میندارد را یا نیاز دارد گیمیفیکیشن به  سازمانی اینکه

کارمندهاي سازمان از  مثال، براي استري مشکل سازمان جاي دیگ که اصلاً کرد

ا کارکنان در نحوه برخورد ی ؛وضعیت پرداخت حقوق سازمان راضی نیستند

ه د که چهمدیر از ما بخوا اگر. دیگري داردحتی مشکلات  سازمان درست نیست و

هد خوا اند و می آموزش ندیده ان سازمانکه کارمند کندفکر شاید ، کنیم طور حل

  .دحل کنمشکل را با گیمیفیکشن  این

1  

ي ها لزوم توجه به لایه

 انگیزشی در طراحی

 آن دسته ازدر حقیقت  .کنیمسیستم ایجاد  انیم در یکتو سه لایه براي انگیزش می

پایه هرم  درهستند که  اي ن دسته، آیاتی هستند مثل هرم مازلوهایی که ح انگیزش

هاي  که انگیزهکنند  می اینها انگیزه هایی را ایجاد .امنیت یاایمنی  وجود دارند، مثل

مدل رمپ و بحث بعدي مثل اند  هاي احساسی هاي بعدي انگیزه لایه در .اند پایه

مشاهده که کاربر  آنچهلیدربورد،  ها، ها، پاداش هایی که مشهودند مثل مدال انگیزه

 .دان هاي بیرونی انگیزه که کند می

2  

لزوم توجه به پدیده 

  فریمینگ در طراحی

اي  پدیده )دحتی اگر درست هم اجرا نشده باش( ددر هر حالتی که باش پردازي ازيب

مدت به هر حال  اهدر بازه زمانی کوتاگرچه که  فریمینگبه نام آورد  وجود می را به

فقط یا اند  آمده اصل کار دلیل که بهرا است کاربرانی ممکن  اما، دثیر مثبت دارأت

  .گمراه کند ،اند آمده پردازي بازي دلیل به

3  
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   ها یافته -6

 کدهاي فرعین پژوهش از درواصلی هاي  تمارائه شده است،  5گونه که در جدول  همان

کنندگان  هاي مشارکت و دیدگاه ها ربهاز درون تج تم فرعی 23در مجموع . استخراج شدند

  :آمد که عبارت بود از دست به
 

 عمیق هاي مستخرج از مصاحبه موضوعاتهیم و مفا .6 جدول

 )1سطح ( کدهاي باز هاي فرعی تم  هاي اصلی تم

ابعاد رفتاري 

  پردازي بازي

توجه به اصول 

رفتاري و مهندسی 

رفتار در طراحی 

  پردازي بازي

  پردازي بازيهاي  سایر جنبه تقدم طراحی رفتار بر طراحی

 هاي انگیزشی در طراحی  لزوم توجه به لایه

  در طراحی  ادگیريیپاسخ براي  وسازوکار محرك لزوم توجه به 

  در طراحی  کاربر کنجکاوي تحریک حسگیري از  بهره

  انجام رفتار براي کاربرانگیزش  سطح توجه به

  توجه به توانایی فرد در انجام رفتار مورد انتظار

  شده پردازي مهندسی احساس کاربر در دوره آموزش بازي

  در کاربررفتار ایجاد وجود آغازگري براي 

  پردازي در طراحی بازيبراي کاربر  ساخت عادت

سازي درست  پیاده

مفاهیم انگیزش 

  درونی و بیرونی

  انگیزش بیرونی از انگیزش درونیو تفکیک لزوم تشخیص 

جهت خلق تجربه  میلی بخشی به بی بخشی به تحریک یا انگیزه انگیزه

  انگیز براي کاربر هیجان

  براي کاربر ایجاد محرك راهاز برانگیختگی انگیزش 

  هاي انگیزش بیرونی طراحی حلقه

  پردازي مایه حرکت فرد در سیستم بازي عنوان بن انگیزش درونی به

 کاربر توجه به نیازهاي شخصی هارانگیزش از 

  نیازهاي شناختیتوجه به  راهاز  در کاربر انگیزشایجاد 

  پردازي هاي شناختی انگیزش درونی در طراحی بازي توجه به جنبه

  پردازي در طراحی بازيم محرك اجتناب گیري از مفهو بهره

 محیطی هاي برداري از انگیزاننده لزوم بهره

  در طراحینگیزش نهان لزوم توجه به مفاهیم ا

   عنوان انگیزاننده درونی به توجه به محرك احساسات

  در طراحیکاربر شناسی  کارهاي روان سازو لزوم توجه به

درونی و  طراحی عناصر انگیزش برايکاربران  سرنخ ازدریافت لزوم 

 در طراحی  بیرونی
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 )1سطح ( کدهاي باز هاي فرعی تم  هاي اصلی تم

ابعاد 

سازمانی 

طراحی 

پردازي بازي  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

راستایی اهداف  هم

پردازي با اهداف  بازي

 آموزش و

 اهداف سازمان

  سازمانآموزش پردازي در  بازي هاي طرححمایت مدیریت ارشد از 

  پردازي با اهداف و رسالت سازمان ارتباط اهداف بازي

  پردازي بازيموریت و اهداف أتدوین بیانیه م

  بازي یهاي اجرای سازي شاخص مستند

بستر سازمانی طراحی 

پردازي بازي  

  

  دیدگاه مدیریت به آموزش سازمانی

 بستر سازمانی  باپردازي  طراحی بازيوابستگی 

  دیدگاه افراد سازمان به آموزش در سازمان

  ارتباط اهداف آموزش با اهداف سازمانی

  آموزش در سازمان براي مدیریت ارشد و جایگاه اهمیت

 براي کارکنان اهمیت موضوع آموزش در سازمان

  پردازي شده در فرهنگ حاکم بر سازمان پذیرش آموزش بازي

  پردازي شده در سازمان تشخیص درست نیاز به آموزش بازي

  سازمانی مسئلهپردازي با  تناسب درست راهکار بازي

 در سازمان پردازي متناسب با هدف آموزش طراحی بازي

  پردازي بودن هدف از آموزش پیش از طراحی بازي شخصم

در طراحی  مدت کوتاهمدت و  مدت، میان بلند فاهدان درست کرد تعیین

 پردازي بازي

  پردازي بازي لزوم توجه به پدیده فریمینگ در طراحی

  سازمانبخش آموزش پردازي در  پذیرش استفاده از بازي

  دیدگاه مدیریت به آموزش سازمانی

  سازمان بستر اب شیپردازي دوره آموز ارتباط بازي

سازمان و روح کلی حاکم بر  پردازي با محیط انطباق طراحی بازي

 نسازما

  لزوم هماهنگی طراحی با ساختار فرهنگی و کاري در سازمان

  پردازي با ساختار سازمانی تناسب طراحی بازي

  کار و پردازي با دوره سنی کسب بازي یلزوم تناسب طراح

  در سازمان کاربران خصوص رفتارآوري داده در جمع

فنی  هاي الزام

طراحی 

  پردازي بازي

لزوم توجه به اصول 

تجربه کاربري در 

طراحی بستر ارائه 

 محتوا

 ارائه تجربه یکپارچه به کاربر در طراحی 

 شناسی طراحی  هاي زیبایی جنبهلزوم توجه به 

 سی بستر ارائه محتواشنا تجربه کاربر از زیبایی

  شده به کاربر تجربه منتقل

  کاربران حافظه فعال یا کاريداشتن  نظر در
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 )1سطح ( کدهاي باز هاي فرعی تم  هاي اصلی تم

  گردش کار حداقلی در طراحی رابط کاربري

 در طراحی رابط کاربريپیوستگی ساختاري 

 در طراحی رابط کاربريبودن  شفاف

 در طراحی رابط کاربريبودن  تعاملی

  در طراحی )و جذابیت کاربرد(تجربه کاربري  توجه به ماهیت

  1متفاوت یک بازي هاي هطراحی جلستوجه به 

 سکوي ارائه آموزش
  بستر ارائه محتواپردازي به  وابستگی طراحی بازي

  شده استفاده بستر ارائه محتواافزار  نوع سخت

کار  و لزوم طراحی ساز

  دهی در طراحی پاداش

 نادهی با نیازهاي مخاطب تناسب طراحی ساختار پاداش

 به کاربر شده هاي ارائه پاداش القاي مفهوم ارزشمندي

  رقابتمفهوم  دادن ها با مبنا قرار طراحی پاداش

  پردازي کنندگی جوایز در بازي حفظ ماهیت ترغیببه توجه 

  هاي آموزشراهبردها با  تناسب جنس جایزه

  ها با اهداف انگیزشی فراگیران بودن جنس پاداش متناسب

 مقطعی صورت بهپاداش در مسیر آموزش و ارائه نقاط بررسی طراحی 

  سازمان شخصیت مخاطبهاي انگیزشی با  تطابق نوع محرك

  ایجاد دستاورد راهایجاد انگیزش پیش از دوره از 

  ایجاد یک شخصیت سازمانی جدید راهایجاد انگیزش پیش از دوره از 

 براي کاربران ایجاد برتري راهایجاد انگیزش پیش از دوره از 

ترس  کردن محرك فعال ایجاد تهدید یا راهایجاد انگیزش پیش از دوره از 

 براي کاربران از ضرر

 پردازي بازيدر طراحی  بیش توجیه اثرتوجه به 

   پردازي شده لزوم انگیزانندن فرد پیش از ورود به دوره بازي

طراحی سیستم 

در  هاامتیاز

  پردازي بازي

  هاروزرسانی در طراحی سیستم امتیاز هسرعت ب

 در طراحی  هالزوم ارائه بازخورد در ساختار سیستم امتیاز

 سازمان و بستر هازوابستگی میان ارتباط کاربران با سیستم امتیا

  ها کردن کاربران با سیستم امتیاز توجه به بعد ارتباط برقرار

  هاامتیازتوجه به بعد سادگی در طراحی سیستم 

  با سیستم دستاورد در طراحی هاوابستگی بین سیستم امتیاز

 در طراحی  هانگاشت رفتار کاربر با سیستم امتیاز

                                                             
1 Session Design 
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طراحی عناصر 

طراحی همکاري در 

  پردازي بازي

 تقویت روحیه همکاري براي کردن امتیاز فرد با امتیاز گروه  جمع

 ارتباط عملکرد فرد با عملکرد گروه 

 ها گروه وسیله بهتقویت مفهوم همکاري 

 در طراحی کارگیري مفهوم همکاري هافزایی در ب ایجاد قابلیت هم

لزوم پیاده سازي 

مفهوم سرگرمی در 

  طراحی

 به کاربر  شانسیهاي  پیشنهاد ویژگی

 کاربر شخصیتانطباق نوع سرگرمی با 

 رمی تصادفی لزوم توجه به عنصر سرگ

 توجه به خاصیت انگیزانندگی داستان براي فراگیر 

 وجود فضاي سرگرمی متناسب با نوع آموزش 

 توجه به زمینه داستانی و عناصر سرگرم کننده در طراحی 

 اکتشاف کاربر  راه وسیله بهغافلگیر کردن کار  و گیري از ساز بهره

 لزوم توجه به مفهوم توازن در طراحی 

 بین انتخاب و شانس  توازن

بخش براي  تجربه لذت خلق برايعنصر گردونه شانس  گیري از بهره

  کاربر

  طراحی گردونه شانس بر مبناي خلاقیت طراح

  خوردن زمینه داستانی از ابتدا تا انتهاي مسیر آموزش گره

طراحی عناصر رقابت 

  پردازي در بازي

  طراحیایجاد فضاي سنجش فرد به فرد در 

  ها نظر همکلاسی فردي و اظهار صورت بها ه برنامهدادن  قرارامکان 

  1سناشنا صورت بهطراحی سازوکار سنجش 

  پردازي در بازي با عناصر اجتماعی رقابت تقویت عنصر

  پردازي استفاده از طرح مسابقه براي رقابت در بازي

توجه به طراحی 

محوري در  کاربر

  طراحی

  دادن فراگیر ها با محور قرار محركطراحی 

  دینافر جاي بهپردازي روي انسان  تمرکز طراحی بازي

  علاقهتمرکز طراحی بر انجام کار از روي 

  تمرکز طراحی بر انجام کارهاي تکراري با لذت بیشتر

  دادن قدرتمندي یا خلاقیت کاربر در طراحی ایجاد فضایی براي نشان

  توجه به مفهوم احساس مالکیت در طراحی 

  ایجاد حس رسیدن به یک دستاورد در طراحی 

  هاي پیچیدگی متناسب با مهارت کاربر لزوم توجه به منحنی

 استفاده مناسب از ایجاد حس برتري در افراد در طراحی 

                                                             
1. Anonymous 
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  ایجاد حس مالکیت در کاربر در طراحی 

  کمبود در طراحی  محركگیري از مفهوم  بهره

  القاي معناي درونی به افراد در طراحی 

طراحی فضاهاي 

در  اجتماعی

  پردازي یادگیري بازي

  عنوان عنصر اجتماعی به هاي محتوایی استفاده از لایک

  ایجاد جذابیت براي کاربران مستقل از فضاي نمره

  اجتماعیدر فضاي  گیري رأي استفاده از عنصر

 رقابت در فضاي اجتماعی سازوکارگیري از  بهره

  با شخصیت کاربران عناصر اجتماعیانطباق 

 در طراحی  اجتماعیبرداري درست از عناصر  بهره

 در طراحی  اجتماعیعناصر  و متعادل استفاده مناسب

هاي  طراحی حلقه

  تعاملی در طراحی

  بازيهاي تعاملی در  مناسب براي حلقه طراحی آغازگر

  هاي فرعی به آن محوري بازي و اتصال حلقه طراحی درست حلقه

  ها تعیین انتظار کاربر از انجام یک اقدام در حلقه

 

دادن  مبنا قرار

 -پوینتچارچوب 

در 1لیدربورد -بج

  طراحی

 بستراستفاده از مدل طراحی آموزشی بر مبناي نوع 

 جدول پیشتارانطراحی  در کاربران ترین یا محبوب ترین گزارش فعال

  هاي زمانی مشخص بازه در کاربران گزارش برترین

 هایی مبتنی بر مفهوم تنبیه در طراحی طراحی نشان

سازي کاربر پیش  مدل

  از طراحی

 پردازي شناسی کاربران در طراحی بازي مخاطب

 دوره طراحی پیش از  سازي کاربر مدلاستخراج ابعاد 

  ها در طراحی دوره  شخصیتلزوم استخراج 

  هاي شخصیتی کاربر تهیه نقشه ویژگی یندآآشنایی با فر

 شناسی کاربران  توجه به مخاطب

 بازیکن توجه به نوع 

  کاربر  خصیتشنوع توجه به 

 در طراحی استخراج آرکیتایپ کاربران

 شناختی کاربران هاي جمعیت توجه به ویژگی

حفظ ماندگاري 

  طراحی در بلندمدت

   گرفتن ترجیحات فراگیر هاي تعامل با درنظر لزوم طراحی حلقه

  شدن عناصر طراحی براي کاربر جلوگیري از تکراري

  گرفتن خلق و خوي انسانی در طراحی نظر درلزوم 

                                                             
1 PBL 
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 )1سطح ( کدهاي باز هاي فرعی تم  هاي اصلی تم

نفعان در  برد براي ذي -ایجاد وضعیت برد -مدت پایداري اجرا در بلند

  طراحی

  پردازي با یکدیگر هاي بازي دار الماناارتباط معن

  پردازي لزوم حفظ و مراقبت از طراحی بازي

  داشتن مفهوم مداومت در باورها براي طراحی ماندگار نظر لزوم در

  هاي تعامل استفاده از عناصر همیشه سبز در طراحی حلقه

  حفظ ماندگاري در طراحی برايلزوم توجه به نیازهاي روانی مخاطب 

 داري معنیلزوم 

یند اعناصر و فر

پردازي براي  بازي

 کاربر

  در طراحی بی از عناصرترکیب مناسگیري از  لزوم بهره

  پردازي براي کاربر طراحی بازي داري معنیلزوم 

 راي کاربران بخش ب خلق تجربه لذت

  طراحی هاي تعاملی با ارزش براي کاربر در ساخت حلقه

 کارگیري عناصر  بهخلق ارزش براي کاربر در 

  محوري تعامل  ایجاد ارزش براي کاربر در حلقه

  محرك آغازین صورت بهها  جلوگیري از چیدن المان

 شده پردازي بخشی به مسیر آموزش بازي روح

لزوم توجه به مفهوم 

 زنی در داربست

یادگیري در 

 پردازي بازي

  

  حلقه یادگیري و بازخوردتوجه به 

  پردازي هاي یادگیري در طراحی بازي لزوم توجه به منحنی

  اي بازخورد لحظهکار  و طراحی ساز

  پردازي هاي کوچک و فوري در طراحی بازي لزوم ارائه بازخورد

  پردازي طراحی بازي فرآینددر  گروه طراحییادگیري 

 بندي یادگیري چارچوبهاي مناسب  سازي نمونه پیاده

  آموزش با بازي برايبندي یک درس  مرحله

  آزمون قبل از شرکت در دوره پیش

 کاربر متناسب با  در یادگیري بندي چارچوبمفهوم  سازي پیاده

  پردازي طراحی ریتم بازي در طراحی بازي

توجه به اصول 

 یادگیري در طراحی

  و آموزش اهداف یادگیريدادن  مبنا قرار

  دانش قبلی فرد در فضاي یادگیريسطح 

لزوم طراحی محتواي 

عنوان  آموزشی به

  هسته اصلی طراحی

  پردازي توجه به مفهوم تطابق در طراحی بازي

  در طراحیمدل کاربر انطباق محتوا با 

  شده به کاربر ي ارائهسازي محتوا شخصی

  آموزشی و فراگیرانپردازي با بستر  بودن ترکیب عناصر بازي متناسب

  ناتناسب محتوا با جامعه مخاطب
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 )1سطح ( کدهاي باز هاي فرعی تم  هاي اصلی تم

 پردازي به محتوا  وابستگی عناصر بازيکاهش 

  بستر ارائه محتواتولید محتوا به راهبرد وابستگی 

  وابستگی استراتژي تولید محتوا به سن مخاطب

  وابستگی استراتژي تولید محتوا به جنس مخاطب

  یعنی دوره مرتبط با کارکرد و تخصص فرد، محتواجنس 

  بودن محتوا براي فراگیران کاربردي

 سازي محتوا  سفارشی

الزامات 

اجرایی 

پردازي  بازي

در آموزش 

  سازمانی

هاي  شرط رعایت پیش

ورود به طراحی 

پردازي در  بازي

  سازمان

  دوره آموزشیمدت حاصل از گذراندن  مدت و بلند کوتاه هايتبیین اثر

  کارکنانپردازي شده براي  تببین ضرورت گذراندن دوره آموزشی بازي

  شده پردازي دوره آموزشی بازي براي کارکنانبلوغ 

  بودن آموزش براي فراگیر اختیاري

  فراگیر به سیستم با تمایل خود ورودحرکت اولیه 

جود عناصر ودلیل   بهداوطلبانه و  صورت بهسرزدن به سامانه 

 پردازي  بازي

  فراگیر شده با عملکرد موفق پردازي دوره بازي درلزوم تبیین ارتباط 

هاي اجراي  نیاز پیش

پردازي در  بازي

  آموزش سازمانی

  ن در دوره آموزشیااهمیت سطح دانش قبلی مخاطب

  شده پردازي نیازهاي آموزش بازي ودن پیشب فراهم

  ستر آموزشبا بتناسب طراحی 

  شده پردازي علاقه افراد به گذراندن دوره آموزشی بازي

  

  گیري نتیجه - 7

ه ب ها سازمان اند باعث شدهعواملی هستند که له ازجم و تغییرات نیروي کار فناوري تحولات

، هاي روزافزون این دگرگونی باوجود. ]34[مداوم باشندیادگیري و بهبود  به فکرجبار ا

کارکنان خواهند آموزش  منظور بهتري ثرؤهاي م روشاستقرار  به جستجو و ناگزیر ها سازمان

افت هایی ازجمله  همچنان با چالشها  دهند که سازمان مطالعات نشان میاغلب  که حالی در. بود

در مقابل و  هاي زیاد در امر آموزش هزینهصرف ، فراگیران و کاهش مشارکت انگیزه

هاي  و چالش لهئپاسخ به این مسدر . ]35[مواجه هستندمورد انتظار بازدهی به  نداشتن دستیابی

 کید بر افزایش مشارکت و انگیزشنوظهور است که با تأ راهکاريپردازي  ، بازيشده مطرح
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 به باتوجه .قرارگرفته استویژه آموزش  و بهکار  و کسبختلف مهاي  هحوز موردتوجهتازگی  هب

ب به مزایا ها اغل یافته، ]36[پردازي آموزش وجود دارند بازي زمینه دربسیاري که هاي  پژوهش

 زمینه در پردازي طراحی بازيهاي  اشاره دارند و کمتر به چالش پردازي هاي بازي و ویژگی

آن  حاضر بر مقاله واست  پژوهشیه شکاف لئاین مس اند که هاي سازمانی پرداخته آموزش

   .متمرکز شده است

پردازي ابعاد  هاي طراحی بازي چالش که دهد میاضر نشان حنتایج پژوهش  کلی  طور به

اجرایی  هاي واره و الزام هاي مختلف طراحی بازي رفتاري، ابعاد سازمانی، ابعاد فنی، جنبه

توجه به  پردازي در بعد رفتاري طراحی بازي هاي در میان چالش. گیرد را در بر میطراحی 

 شدهکید بسیار تأ به آننیز ) 2012(پک وسیله به که بیشتري دارداهمیت  ]37[انگیزش درونی

کاهش منجربه  در درازمدتانگیزش بیرونی  روي کید زیادتأ دیدگاه کپ از. ]38؛ 30[تاس

 هاي یید یافتهنیز در تأ ]30؛11؛ 6؛ 5؛ 2[هاي پژوهش .د شدهافراد خوایادگیري  درانگیزه 

چنانچه طراحی و معتقدند  اند پردازي اشاره کرده درست بازي ژوهش حاضر به اهمیت طراحیپ

ء بر رفتار افراد و یا کاهش اثر سو ممکن است شود،انجام نمناسب  اي به شیوه پردازي بازي

یند امحوریت نیازهاي کاربران در طول فراین توجه به بر علاوه. داشته باشدرا  سطح انگیزه

نجام هاي ا شده در پژوهش مهم مطرح هاي ه به خصوصیات کاربر ازجمله چالشتوجو  طراحی

از انواع بازیکنان هایی  بندي طبقهو مارژوفسکی  راستا با این فاکتور مهم بارتل همشده است که 

 ،39؛ 30[اند کردهاد در طراحی بازي اشاره و به اهمیت توجه به تیپ شخصیتی افر اند ارائه داده

   .]40؛25ص

، فقر منابع علمی متناظر با موضوع پژوهشمانند  هایی با محدودیت اگرچه این پژوهش

 زش سازمانیحوزه آمودر پردازي  به مفاهیم و اصول طراحی بازي آشنا تعداد محدود خبرگان

راجعه به تعداد بیشتري از خبرگان را میسر شناسایی و مکه امکان (محدودیت زمانی و 

عنوان یکی از مصادیق  ي بهپرداز ازيب کهد کراستنباط توان چنین  میاما ، جه بودموا )نساخت

و  دارد سازماندر حوزه آموزش و در  بسیاري ارزشاهمیت و کننده  هاي ترغیب فناوري

بسیاري از  دتوان میعنوان یک راهکار قدرتمند در صورت طراحی درست و اصولی  به

از  گیري بهره برايبنابراین  .کندها را برطرف  لات رویکرد آموزش سنتی در سازمانمشک
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طراحی این تکنیک متناسب با بستر آموزشی  زمینه درهاي موجود  پردازي شناسایی چالش بازي

 طراحیچالش یکی از ابعاد مهم در  اینکه به باتوجه همچنین. کند پیدا میضرورت  در سازمان

شناختی و  روان ضوعدلیل ماهیت پیچیده مو بهاست،  یانسان رفتارتوجه به بعد ، پردازي بازي

  .تري لازم است هاي بیشتر و منسجم ، پژوهشيرفتار

گیري از تکنیک  با بهرهها  مدیران سازمان شود تا پیشنهاد می شده مطرحموارد  به باتوجه

ویژه در بستر آموزش الکترونیک عملکرد و اثربخشی  پردازي در حوزه آموزش سازمانی به بازي

با  براساس. کمک کنندو توسعه سازمان  و به رشدخود بهبود بخشیده  آموزش را در سازمان

هاي آموزش سازمانی با استفاده از  اجراي برنامه، نیز ذکر شده است ها پژوهشآنچه در پیشینه 

پردازي ابزاري است  بازي. دشو هاي آموزشی نیز می پردازي باعث افزایش جذابیت دوره بازي

هاي آموزشی و تشویق  سامانه شدن بیشتر فراگیران با افزایش نرخ مشارکت و عجین درجهت

 هاي تر از سامانه برداري مؤثر هاي آموزشی و بهره کنندگان در برنامه چه بیشتر مشارکت هر

به تمامی مدیران و متخصصان حوزه آموزش الکترونیک  اساس براین. آموزشی خواهد شد

افزایش اثربخشی در یادگیري  برايعنوان یک راهکار  پردازي را به د بازيشو پیشنهاد می

هاي آموزشی  تولید و طراحی سامانه .قرار دهندفراگیران سازمانی در راهبردهاي آموزش خود 

ازجمله ، شخصیتی کاربران مبناي ارائه محتوا قرارگیرد تیپشده که  پردازي بازي  یکپارچه

یري مبتنی بر هاي یادگ که در محیط جایی از آن .کارکردي این پژوهش است هايپیشنهاد

هاي  ثیر هریک بر کاربران با تیپأوجود دارند که ت لمعموطور  بهپردازي عناصر زیادي  بازي

شدن متفاوتی  شخصیتی مختلف متفاوت است و منجربه ایجاد نرخ مشارکت و سطح عجین

ازجمله اساس شخصیت فراگیر نیز  شده بر پردازي سازي یادگیري بازي شخصی رو این از، شودمی

  .هاي آینده قرار گیرد در پژوهش پژوهشگران موردتوجه دکه بایپژوهشی است  هاينهادپیش

ها حوزه پژوهشی  پردازي در سازمان بازي راهکار گیري از به اینکه بهره توجهبادر مجموع 

هاي مبتنی بر  طراحی سیستمکه مبناي هاي نظري موجود  و چارچوب است نسبت جدید به

پژوهش  زمینه دراینفقر مطالعاتی اند و همچنین  نرسیدهبه بلوغ لازم ، اند قرار گرفته پردازي بازي

و پژوهشگران قرار  نگارندگان استفاده سایر براي ینهآتواند اساس و مبناي مطالعات  حاضر می

  .گیرد
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