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Abstract 
In the modern era, gamification is increasingly used as an essential part of services, software, 

and systems to engage and motivate users and arouse their appropriate behaviors. The main 
assumption is that gamification can increase the system's ability to meet innate needs and 

promote the productivity of the staff and system, accordingly. Thus, the present study aims 

at identifying and prioritizing the factors affecting gamification by applying the fuzzy 

SWARA approach. This study is applied and qualitative-quantitative in terms of objective 
and methodology, respectively. The population includes the faculty members of Persia Gulf 

University who were familiar with the research topic. The sample members were selected 

through a purposive non-random sampling method of judgment with several 14 members. 
The researcher-made questionnaire was used to collect the data. By comparatively reviewing 

the literature and taking the experts' opinion, 16 factors affecting gamification were 

identified and analyzed. The research results indicate that the variables of ease of use, 

learning opportunities, and game identification have the highest weights, while the factors of 
signs, progress ladder, and sociability have the lowest weights. Hence, to implement the 

gamification approach in Persia Gulf University, the factors with the highest weights should 

receive the most attention.ty, the factors with the highest weights should receive the most 
attention. 
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 چکیده
 و کردن درگیر برای هاسیستم و افزارهانرم خدمات، اساسی بخش وانعنبه ایفزاینده طوربه وارسازیدر عصر کنونی، بازی

که  است این اصلی گیرد. فرضمی قرار استفاده آنان مورد مناسب رفتارهای برانگیختن همچنین و کاربران در انگیزه ایجاد
وری کارکنان و طریق، بهره این از و داده افزایش ذاتی نیازهای کردن برآورده برای را سیستم توانایی تواند،می وارسازیبازی

با استفاده  وارسازیسازی بازیبندی عوامل مؤثر بر پیادهسیستم را ارتقا دهد. بنابراین، هدف پژوهش حاضر، شناسایی و اولویت
 قاتیتحق قالبدر  ،روشو به لحاظ  یکاربرد قاتیتحق زمرهبه لحاظ هدف، در  از رویکرد سوارای فازی است. این پژوهش،

است که با موضوع پژوهش آشنایی  فارسجیخلی دانشگاه علمئتیهی پژوهش شامل اعضای جامعه آمار .است کمی -کیفی
آوری منظور جمع. بهنفر است 41هدفمند از نوع قضاوتی انتخاب شدند که تعداد آنان  دارند. اعضای نمونه با روش غیرتصادفی

های صورت گرفته از مرور ادبیات پژوهش به روش تطبیقی و ساخته استفاده گردید. با بررسیها از پرسشنامه محققداده
وارسازی شناسایی شده و تحلیل گردید. نتایج پژوهش نشان عامل مؤثر بر اجرای بازی 41همچنین، نظرخواهی از خبرگان، 

اند. همچنین، اختصاص داده به خودهای یادگیری و شناسایی بازی بیشترین وزن را استفاده، فرصتدهد که عوامل سهولت می
سازی رویکرد منظور پیاده، بهرونیازااند. ها، نردبان پیشرفت و اجتماعی بودن، کمترین وزن را کسب کردهعوامل نشان

 بالاترین وزن را دارند.که  مل صورت پذیردفارس باید بیشترین توجه به عواوارسازی در دانشگاه خلیجبازی
 

 

 فارس.سازی، سوارای فازی، دانشگاه خلیجبازی، بازی :های کلیدیواژه

 
عواماال مااؤثر باار  یبناادتیو اولو ییشناسااا»(. 4111) عزیاازه ، اقبااا  ینیحسااو  پور، ابااراهیماحماادر رجااب، پورقربااان استتتنا :

 .11-99(، 43)9ی، دولت هایسازمان تیریمد  .«یفاز یسوارا ردکیبا کاربست رو وارسازی یباز یسازادهیپ
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 یدولت یهاسازمان تیریمد یفصلنامه علم

 (11-99) 4111(، تابستان 33، )پیاپی 3ه شمار  ،9دوره 
      (41/17/4399) تاریخ دریافت:
 (99/44/4399) تاریخ پذیرش:



 وار با کاربست رویکرد سوارا فازیشناسایی و تحلیل اهمیت توانمندسازهای بازی :پور و همکارانرباناحمد ق           03

 

 مقدمه
زندگی  های مختلفی ازرشد فناوری اطلاعات و ارتباطات بر جنبه

ست )منتظر و ا آموزش و یادگیری تأثیر گذاشته ازجملهها انسان
هیای نوآورانیه، بیا پیشیرفت فناوری(. 4922سییبی، گشول دره

ظیاهر  متعیدد بشیریهای جدیدی برای حیل مشیکلات زمینه

ها تجارب برای انتشار ایده فناوری اطلاعات ابزاری مفید .شودمی
(. یکی 4924و دانش در میان کاربران آن است )ربیعی و معالی، 

بوده که مفهومی جدید و  4وارسازیبازیها مفهوم از این نوآوری
منظور تقوییت های بازی بهاستفاده از محیطدر حال رشد است. 

 وارسیازیبیازی عنوانانگیزه برای یادگیری و حل مشکلات بیه

شواهد بیانگر این  .(9142) و همکاران هاکاک شودخته میشنا

 ،ای شبیه به بازی شده استطور فزایندهزندگی بشر بهاست که 
ها به یک بخش فراگیر در زندگی ما به این دلیل که بازی تنهانه

طیور هیا و خیدمات بیههیا، سیسیتماند؛ بلکه فعالیتتبدیل شده
به طراحیی سیسیتم وارسازیزیبا. اندشده گونهبازیای گسترده

ه بازی بهایی مشاهانگیز های اطلاعاتی با هدف ایجاد تجربیات و
 ریتیأثنماید که بر رفتیار کیاربران تلاش می درنتیجهاشاره دارد؛ 

 (.9142 ،)کویویستو و هاماری گذارد

 توسعهة درزمینهای متعددی برنامهدارای  سازیبازی مفهوم
در ترین مطالعات ، جدیدحال نیا با .مشاغل و یادگیری است

در بخش آموزش برای توسعه و گسترش  وارسازیبازیحوزه 

 .(9142 ،)باپتستا و اولیوریا فرایند یادگیری متمرکز شده است

ها در استفاده از بازی اند کهاذعان داشته (9141) 5ناح و همکاران
 گیرانانگیزه فرا یتوجهقابلبه میزان  یادگیریآموزش و فرآیند 

مشارکت در به فراگیران اجازه  وارسازیبازی. شودافزایش میرا 
های بررسی و تحلیل اشتیاهات در انجام فعالیت ،انجام کارها

بازه رسیدن به اهداف تعیین شده در  درنهایتپیشین را داده و 
باعث ایجاد نگرش امر این سازد. مدت را مسیر میزمانی کوتاه

ها شده ن فراگیران برای پذیرش شکستدر بیمثبت به یادگیری 
ترغیب  های جدیدبه کسب مهارت ؛موفقیت نهایی به دلیلو 
توانایی درگیر  لیبه دل سازیبازی (.9142 هاکاک،) شوندمی

 های آموزشی برای آنان بسیارفراگیران در فعالیتکردن 
و هنگام بازی کردن، افراد معمولاً تسلط،  استانگیز هیجان

رفتاری ذاتی  هایویژگیکه از وری لذت بردن، غوطهشایستگی، 

                                                                   
1. Gamification 
2  . Hakak & et al 
3  . Koivisto & Hamari 
4  . Baptista & Oliveira 
5  . Nah & et al 

 (9142، )هوتاری و هامارینمایند میرا تجربه  انسان با انگیزه

فعالیت و  یهدفمند ها، ماهیت خودبازی کارگیریبهجنبه اساسی 
این ماهیت  .همچنین درگیری و لذت بردن از فعالیت است

ضبط،  سعی در وارسازیبازی ها است که فناوریبازی
از قبیل آموزش و  هاییدرزمینهبازی سازی و پیاده کارگیریبه

 .(9142، )وسا و همکاران دارد یریادگی

 کاربردی هایهای اخیر، شاهد افزایش تعداد برنامهدر سال
ای مانند تجارت؛ رشتهبینهای درزمینه وارسازیبازی

 ی، مدیریت ریسک، انرژشناسانهبومزیست و رفتارهای محیط

یادگیری، حمل آموزش و  برداری،نقشه( 9142 ،)خی و هاماری

 مد، جهانگردی و گردشگری، امور مالی و بودجهصنعت و نقل، 
)چاو و  افزار، نوآوریتوسعه نرم .(9142اولیوریا،  )باپتستا و

)فلمینگ و  موضوعات بهداشتی و پزشکیو  (9142 هانگ،

تعجب نیست که در  جای درنتیجه ایم.( بوده9142، همکاران

میلیارد دلار ارزش  42/9 یوارسازبازی ، بازار جهانی9142سال 
میلیارد دلار  92/42به  9199شود تا سال بینی میداشته و پیش

باعث شده است  سازیاجرا و پیاده، شکست در این حالبا  .برسد
از  وارسازیبازی ةها اعتماد خود را درزمینکه بسیاری از شرکت

درصد از  01، وکارکسبو  در حوزه تجارت ویژهبه. نددهبدست 
طراحی ضعیف  به دلیل کنونی یسازیبازهای کاربردی برنامه

. (9142 )خی و هاماری، اهداف خود را تحقق بخشند ،اندنتوانسته
کنندگان شروع به زیر این شک و تردیدها، مشارکت به دلیل

این . با اندردهک وارسازیبازیو اثربخشی  کاراییبردن  سؤال
در مورد ابهامات زیادی ، هنوز حوزه آموزش و یادگیری، در حال

)هوتاری و هاماری،  وجود دارد سازیبازیی چگونگی اجرا
9142.) 

دانشگاه و  موفقیت برای آموزش باید اشاره کرد که کیفیت
دارد. در این راستا، دانشگاه  اهمیت بسیار آموزشی مؤسسات

وان دانشگاه مادر و جامعه استان بوشهر از عننیز به فارسخلیج
ریزی و تدوین سند استراتژیک این مهم مستثنی نبوده و با برنامه

با نگاهی  فارسخلیجسعی در رسیدن به امر دارد. دانشگاه 
دارد ها گام برمیراهبردی و کلان؛ در راستای نسل سوم دانشگاه

دانشجویان  محور برایهای مهارتو در این زمینه نقش آموزش
بیان شده در  ، با توجه به مباحثروازاینبسیار ضروری است. 

                                                                   
6 ryHuotari & Hamari 
7  . Vesa & et al 
8  . Xi & Hamari 
9  . Chow & Huang 
10  . Fleming  & et al 



 03          4111، تابستان 9، شماره 2های دولتی، دوره فصلنامه علمی مدیریت سازمان

 

 

از  فارسخلیجو استفاده دانشگاه  سازیبازیحوزه نوظهور 
سامانه آموزش مجازی در کنار آموزش حضوری؛ نیاز به 

 شود. باید اشاره کرد؛تجربی در این زمینه احساس می پژوهش
 اغلب که است ( ابزاریزیسابازیاستفاده از بازی در آموزش )

 استفاده مورد یادگیری و آموزش فرایند بهبود به کمک برای
مدت میان مدت،کوتاه در و دانشجویاناستادان  تا گیردمی قرار

 این اهمیت به توجه با .یابنددست می خود اهداف به بلندمدت و
 مندنظام به بررسی پژوهش این جامعه، و در دانشگاه موضوع
برای  ابزاری عنوانبه وارسازیبازی از استفاده به مربوط ادبیات

، هدف پرداخته است. بنابراین آموزش فرآیند کیفیت یارتقا
عوامل مؤثر بر اجرای بندی پژوهش حاضر شناسایی و اولویت

 سؤالبوده و در این راستا  فارسخلیجدانشگاه در  وارسازیبازی
 د.وشزیر مطرح می

در دانشگاه  سازیبازی سازیپیادهبر  یچه عوامل
 چگونه است؟ عوامل ینا بندییتو اولو هستند مؤثر فارسخلیج

 

 پژوهش پیشینه
 بیرایطور سینتی های اطلاعیاتی بیهسیسیتم اصول و مفاهیم

کار ه ب کاراییوری و بهره هایمتغیر توسعه و دانش دستیابی به

اخییر، های امیا، در سیال .(9149، و کلاین میرشهایه) رودمی

هیا و اند تیا انگیزهای طراحی شدهگونههای اطلاعاتی بهسیستم
بیرای کیاربران  وریغیر از بهیرهبیه تریهای متنوعگیریجهت

 یقیاتیزمینیه تحق. ایین (9149، )گیرو و همکیاران ارائه دهند

نیازهییای ، هییابسیییاری از سیسییتم دارد کییهنوظهییور بیییان مییی
دهند و را نیز ارائه می رگرمیگرایی و سگرایی مانند لذتسودمند

بیرای تیأمین ایین  ایچندگانیه هایای، سیسیتمفزایندهطور به

نوعی از این  .(9142 ،کرونن)هاماری و  اندشدهطراحی نیازها، 

هستند کیه هیدف  هاییسیستم، و چندگانه های مختلطسیستم
رفتارهای متفاوت بروز  در راستایکاربران به انگیزه دادن  هاآن

 .(9145، )هامییاری و کوویسییتو دی و جمعییی مفییید اسییتفییر

ها بایید وری و عملکیرد سیسیتمبنابراین، بیرای افیزایش بهیره
در طراحیی  زمیانهم گراییسیرگرمو  گراییهای سیودمندجنبه

آنان مدنظر قیرار گییرد تیا باعیث افیزایش انگییزش کیابران و 
 بیه دلییل عمیدتاًها گونیه سیسیتمپیذیرش اینفراگیران شود. 

است؛ اما باید در نظر داشت که سودمندی هیر  هاآنسودمندی 

                                                                   
1  . Hirschheim & Klein 
2  . Gerow & et al 
3  . Hamari & Keronen 
4  . Hamari & Koivisto 

. یکیی از شیودگییری از آن تعییین مییسیستم بیا هیدف بهره
 ها برای پرداختن به چیالش انگیزشیی طراحییحلترین راهمهم

 است کیه های دیجیتالیگرا؛ بازیسرگرم های اطلاعاتیسیستم
 سیتو و هامیاری،)کویویشود شناخته می وارسازیبا عنوان بازی

9142). 
های دیجیتال ریشه وارسازی در صنعت رسانهاصطلاح بازی

)دیتردینگ و مطرح گردید  9144دارد و اولین بار در سال 

این اصطلاح توسط جامعه دانشگاهی با در  .(9142، همکاران

اتخاذ تدریجی و ( 4نظر گرفتن دو موضوع مطرح گردید: 
گذاری عناصر بازی تأثیر( 9و  های اجتماعیبازی سازینهادینه

، )سیلوا و همکاران های مختلفدر زندگی روزمره در تعامل

 کارگیریبهروند جدیدی است که بر  وارسازیبازی. (9142
منظور های غیر از بازی؛ بهسازوکارهای بازی درزمینه

های کنندگان و ایجاد سرگرمی در فعالیتبرانگیختن مشارکت
)ساردی و ایجاد مزیت و انگیزش تأکید دارد بر روزمره، علاوه

ترین مهمبه یکی از وارسازی بازی. (9142، همکاران

. انسان تبدیل شده است انگیزش های فناوری برایپیشرفت
وارسازی در حوزه آموزشی بنابراین، جای تعجب نیست که بازی

برانگیز آن که حفظ تعامل، انگیزش و تداوم از مسائل چالش

 (9142، یو هامار ستویویکو) کار گرفته شود هاست؛ ب

های های یادگیری و استفاده از مثالدن محیطکردیجیتالی 
پذیر شده است. های فناوری امکانتجربی از طریق پیشرفت

-بازی در حوزه یادگیری و آموزش رویکرد کارگیریبه، روازاین
زی گیری مبتنی بر باهای فکری، یادبازی ازجملههای جدیدی 

 .(9140، )ماجوریا و همکاران و بازی برخط مطرح شده است

های جدید انگیزه کاربران برای کاوش در حوزه ،سازیبازی
. تحقیقات نشان (9142)سیلوا و همکاران، را افزایش داده است 

بازخور فوری،  ازجملهها مزایای بالقوه زیادی دهد که بازیمی
یمی و هدفمند و افزایش کار تنظگیری خودیادگیری کارآمد، یاد

تیمی در آموزش و یادگیری را برای فراگیران به ارمغان 
وارسازی در حوزه آموزش منظور ایجاد سیستم بازیآورد. بهمی

باید به این نکته توجه نمود که تمرکز بر سازوکارهای مورد 
)بایدا و  استتوجه فراگیران از عوامل اصلی و ضروری بازی 

گرفته در حوزه  بررسی تحقیقات صورت .(9142، سیسک
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دهد که بیشترین تحقیقات تجربی صورت نشان می سازیبازی
 گرفته در مورد کاربرد آن در حوزه آموزش و یادگیری بوده است

استفاده از مفاهیم بازی در . (9142 ی،و هامار ستویویکو)
تأکید بر جای آورد که بهآموزش این امکان را فراهم می

 و فراگیران استادانهای سنتی که برای روش ی درسی درهاشیوه
نوین و  ،های جذاباستفاده از روش با بودکننده خشک و خسته

صورت پذیرید. ، آموزش و مکملهای گروهی مبتنی بر فعالیت
برای  آموزش این است کهفرآیند بازی در استفاده از مزیت 

بر این، علاوه .ستا کننده، ساده، قابل فهمبسیار سرگرم فراگیران
 توان بردر آموزش می سازیبازیهای با استفاده از سیستم

 آمد ی نیز فائقفردهای ویژگیو  یمکانی، محدودیت زمان

 .(9142، )سانچز و همکاران

( در پژوهشی با عنوان 9142) 9کونستانتاکاپولوس و همکاران
وارسازی برای بهبود تعامل رویکرد عمیق یادگیری و بازی»

بیان « های هوشمندوری انرژی در زیرساختانسان و سازه؛ بهره
افزار وسیله نرم داشتند که ساختار یادگیری عمیق ارائه شده به

وارسازی از طریق جریان مداوم اطلاعات بر بهبود کلی بازی
بوده است.  رگذاریتأثمصرف بهینه و کاهش مصرف انرژی 

های هوشمند ه زیرساختافزارم نشان داد ککارگیری این نرمهب
وری انرژی و مدیریت ای برای بهبود بهرهالعادههای فوقفرصت

( 9191) 9شبکه هوشمند فراهم ساخته است. سانچز و همکاران
های خود به این نتیجه دست یافتند که آزمون پژوهشدر 
وارسازی تأثیر زیادی بر میزان یادگیری فراگیران دارد؛ ولی بازی

های پژوهش آنان رات آن مداوم نباشد. یافتهممکن است تأثی
وارسازی های بازیهمچنین نشان داد که فراگیرانی که از برنامه

های بالاتری کسب نمودند. استفاده کرده بودند، دستاورد
دارند که تلاش برای حفظ و ( بیان می9142) 1کاوی و کرونمک

محیط برخط باعث طراحی مجدد وزش در و ارتقاء کیفیت آم
های آموزشی پرستاران گردیده است. بنابراین، یک سیستم دوره

مدیریت آموزش برخط مبتنی بر بازی طراحی گردید. عناصر 
بازی شامل مشارکت داوطلبانه همراه با بازخور فوری است که 

تواند روابط اجتماعی مثبت و هم منفی به ارمغان آورد. نتایج می
نمرات  سازیبازیاز پژوهش آنان نشان داد که با استفاده 

اگرچه داری افزایش پیدا کرده است. یطور معندانشجویان به
وجود دارد، اما استفاده از  برخطهای زیادی برای یادگیری روش

                                                                   
1  . Sanchez & et al 
2  . Konstantakopoulos & et al 
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های مختلف اجتماعی و موقعیت ؛تواندمی روش مبتنی بر بازی
 را منعکس نماید. فرهنگی برای به چالش کشیدن یادگیرنده

 در دارند که نوآوری( بیان می9142) 5رودریگز و همکاران
 درک و یادگیری بهبود در دانشجویان به تواندمی فرآیند آموزش

بهتر و  نتایج یابی بهمنجر به دست نموده و کمک مختلف مفاهیم
دهنده آن است که با تر گردد. نتایج پژوهش آنان نشانمطلوب

 در مشارکت برایدانشجویان  انگیزه سازیبازیافزار استفاده از نرم
طور شده و یادگیری آنان به پویاتر هاکلاس افزایش یافته، کلاس

( بیان 9142) 1چشمگیری افزایش یافت. همچنین، تودا و همکاران
در حوزه آموزش منجر به یادگیری  سازیبازی کارگیریبهاند؛ کرده

 سازیبازیبیشتر شود. نتایج پژوهش آنان نشان داد که استراتژی 
و مثبتی داشته  قبولقابلیان دانشجویان و معلمان پذیرش در م

به مطالعه  هاآندند که میزان دسترسی کراست. دانشجویان اعلام 
افزایش  سازیبازیهای اجتماعی در تجربه گروهی از طریق شبکه

منظور پیدا کرده و منجر به افزایش معاشرت با همسالان خود به
 یادگیری بیشتر، شده است.

های مختلف وارسازی در حوزهت مربوط به مفهوم بازیادبیا
سرعت در حال توسعه و گسترش است؛ اما این توسعه نیز به
مانند هر توسعه دیگری دارای پتانسیل بالقوه بسیار خوبی است به

شود. مندان به این حوزه دنبال میو توسط گروهی از علاقه
های هماهنگ تلاش برداری از این توسعه،منظور کنترل و بهرهبه

است.  موردنیازو همسو چه از لحاظ نظری و چه از لحاظ تجربی 
در  سرعتبهوارسازی هنوز در مراحل ابتدایی خود بوده و بازی

حال پیشرفت است؛ و تنها تحقیقاتی پراکنده و از منظرهای 
گیری گوناگون در مورد آن انجام گرفته است که باعث شکل

که  نده نسبت به آن شده است. در حالیای و پراکدانشی جزیره
وارسازی ها برای تلفیق ادبیات مربوط به بازیبرخی از تلاش

منظور اند. بهانجام شده است؛ ولی این تحقیقات متمرکز نبوده
تری از مفهوم دانشگاهی و علمی به آن، ارائه دیدگاه گسترده

قشه ترسیم ن تیدرنهاتر این پدیده و بررسی در مقیاس بزرگ
توسعه و پیشرفت آن و همچنین کمک به هدایت ادبیات نظری و 

( 9142) 2های آینده ضروری است. کویویستو و هاماریبرنامه
ای برگرفته از فناوری وارسازی پدیدهدارند که بازیبیان می

های اطلاعاتی است زیرا در هسته مرکزی اطلاعات و سیستم
گرا و تفریحی، سرگرمهای اطلاعاتی خود استفاده از سیستم

، به جنبه فناوری این حالسودمند را مدنظر قرار داده است. با 
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اطلاعات این مفهوم توجه چندانی نشده است. این امر 
های ویژه حوزههای دیگر، بهدر زمینه پژوهشدهنده لزوم نشان

آموزش و تعامل انسان با رایانه است. بنابراین، همچنان بحث و 
های وارسازی در ادبیات سیستمحوزه بازی بیشتر در پژوهش

 اطلاعاتی ضروری است.

در آموزش و یادگیری  سازیبازیسازی موفق محققان برای پیاده
با رویکردی  4اند. در جدول به معیارهای مختلفی اشاره کرده

مند و تطبیقی نسبت به استخراج عوامل مؤثر بر اجرای نظام
طور ویژه آموزش و عاتی و بههای اطلاوارسازی در سیستمبازی

 یادگیری اقدام شده است.
 وارسازی مستخرج از مطالعات پیشینعوامل تأثیرگذار بر اجرای بازی .3جدول 

 منبع معیارها منبع معیارها

 ;Davis(1989); Aparicio & et al (2012) سهولت استفاده
Baptista & Oliveira (2019) 

 & Davis (1989) Baptista لذت بردن
Oliveira (2019) 

های فرصت
 یادگیری

Bourgonjon & et al (2010); Baptista & 
Oliveira (2019) 

 Hakak & et al (2019) وظایف کوتاه مدت

 Hakak & et al (2019) سیستم پاداش Kusuma  & et al (2018) احساس

 اجتماعی بودن
Wakefield & et al (2011); Aparicio & et 

al(2012); Kusuma & et al (2018); Baptista 
& Oliveira (2019) 

 هانشان
Sailer & et al (2014); Tan & et 

al (2018); Kusuma & et al 
(2018); Xi & Hamari (2019) 

 Turan & et al (2016); Kusuma & et al چالشی بودن
(2018) 

 & Davis (1989); Baptista قصد/ نیت
Oliveira (2019) 

 ;Davis (1989); Kusuma & et al (2018) زیباییارزش 

Baptista & Oliveira (2019) 
 & Ajzen (1991); Baptista نگرش

Oliveira (2019) 
 Hakak et al/, 2019 شناسایی بازی Hakak & et al (2019) انگیزش

 طراحی مناسب وظایف Davis (1989); Baptista & Oliveira (2019) سودمندی
Sailer & et al (2014); Xi & 

Hamari (2019); Hakak & et al 
(2019) 

 Sailer & et al (2014); Kusuma & et al گریروایت

(2018) 
 Baptista & Oliveira (2019) گرایش به نام تجاری

 Werbach & Hunter (2012); Rice, (2012); Xi آوتار
& Hamari (2019) 

 Marathe & Sundar (2011); Xi سفارشی سازی
& Hamari (2019) 

 & Sailer & et al (2014); Xi امتیازات Liu & et al (2011); Xi & Hamari (2019) ارز مجازی
Hamari, (2019) 

 Costa & et al (2013) تابلوی امتیازات Sailer & et al (2014); Xi & Hamari, (2019) نردبان پیشرفت

 Werbach & Hunter, 2012; Xi & Hamari همکاری
(2019) 

 & Liu & et al (2011); Baptista به رسمیت شناختن
Oliveira (2019) 

 

در این مرحله با توجه به بررسی تطبیقی مبانی نظری و 
معیار  41تعداد  .همچنین، نظرخواهی از خبرگان دانشگاهی

در حوزه آموزش دانشجویان  یسازیبازعنوان عوامل مؤثر بر به

مورد بررسی  9د که در جدول ششناسایی  فارسخلیجدانشگاه 
 اند.قرار گرفته

 

 وارسازی توافق شده برای پژوهش حاضرسازی بازیعوامل مؤثر بر پیاده .3جدول 

 تعريف عوامل
 از بازی بازیکنان() رانیفراگمیزان راحتی استفاده  سهولت استفاده

 ر فرآیند بازیفراگیران از یادگیری د نانیاطم زانیم های یادگیریفرصت

 بازی یاجتماعاز جایگاه  فراگیران درک اجتماعی بودن

 بخش بودن بازی برای فراگیرانانگیز و لذتجانیه ارزش زیبایی

 ی بازیعملکرد شغلفراگیران از بهبود  نانیاطم سودمندی

 مطلوب بودن بازی برای فراگیران درک نگرش

 یهای فراگیران برای بازتعیین مشوق انگیزش

 های فراگیرانسازی فعالیتساده و کوچک طراحی مناسب وظایف

 فراگیران در جریان بازی قدردانی از تلاش سیستم پاداش

 مشخص بودن کارراهه پیشرفت فراگیران در جریان بازی شناسایی بازی

 میزان تعهد و حمایت مدیران ارشد از بازی به رسمیت شناختن
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 تعريف عوامل
 دیگر در محیط بازیکمک فراگیران به هم یهمکار

 تفویض اختیار در ایفای نقش به فراگیران سازیسفارشی

 های بصری فراگیران درون محیط بازینمایش آواتار

 نمایش عملکرد بازیکنان در طول دوره زمانی نردبان پیشرفت

 نمایش بصری نتایج بازی برای فراگیران هانشان

 

 شناسی پژوهشروش
و به  یکاربرد قاتیف، در قالب تحقمطالعه به لحاظ هد نیا

 .است کمی-کیفی قاتیدر زمره تحق ،پژوهش روشلحاظ 
که این  . چرااست فارسخلیجقلمرو مکانی پژوهش، دانشگاه 

های درسی خود را از دانشگاه در چند سال اخیر، برخی از واحد
گیری طریق آموزش الکترونیکی در بستر سامانه مدیریت یاد

سیستم  کارگیریبهست و از تجربه مناسبی در ده اکربرگزار 

را اعضای  پژوهشاین  یجامعه آماروار برخودار است. بازی
این دانشگاه تشکیل دادند. در این پژوهش، تعداد  علمیهیئت

 عنوانبهقضاوتی  –خبره با روش غیرتصادفی هدفمند  41
اعضای نمونه انتخاب شدند که حداقل به مدت دو سال از 

-های آموزشیگیری جهت برگزاری کلاسمدیریت یادسامانه 
شناختی اطلاعات جمعیت 9 کردند. جدولشان استفاده می

 دهد.میپاسخگویان را نشان 

 (پژوهش های)یافته شناختی پاسخگویانهای جمعیتویژگی .0 جدول 
 )سال( مرتبط یسابقه کار تحصیلات رشته تحصیلی

 1 دکتری هامدیریت سیستم

 9 دکتری ریت صنعتیمدی

 9 دکتری مدیریت صنعتی

 9 دکتری مدیریت بازرگانی

 9 دکتری مدیریت بازرگانی

 9 دکتری مدیریت منابع انسانی

 9 دکتری روانشناسی

 9 دکتری روانشناسی

 1 دکتری مهندسی نرم افزار-کامپیوتر

 9 دکتری طراحی کاربردی-مکانیک
 9 دکتری سیستم های نرم افزاری

 9 کارشناسی ارشد دسی نرم افزارمهن

 9 کارشناسی ارشد امنیت شبکه-فناوری اطلاعات

 9 کارشناسی ارشد مهندسی نرم افزار

 

 ساخته استفاده ها از پرسشنامه محققآوری دادهجهت جمع
ی صور یمحتوا لیتحل کردیپرسشنامه با رو یی اینروا شود.می

 02/1به مقدار  )کندال( اش با روش ضریب هماهنگیو پایایی
دهندگان از طریق عبارات گردآوری نظرات پاسخیید گردید. أت

ها، جهت انجام کلامی انجام شد. پس از تکمیل پرسشنامه
گردند. در های زبانی به اعداد فازی تبدیل میمحاسبات، متغیر

رابطه متناظر که نمایانگر   1 این پژوهش، از طیف فازی جدول
 ی مثلثی است، استفاده شد.داد فازاع عبارات کلامی و نیب

 (9144)وارفیلد و همکاران،  ایطیف پنج نقطه .3 جدول

 مثلثی فازی عددهای زبانی متغیرهای

 (4،4،4)  اهمیت یکسان
 (9/9 و 4 و 9/9) اهمیتکمنسبتاً 

 (5/9 و 9/4 و 9/9) اهمیتکم
 (2/9 و 9/4و  5/9) اهمیتکمخیلی 

 (2/9 و 1/4و  2/9) اهمیتکمخیلی زیاد 
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وارسازی از موثر بر بازی سنجی عواملدر ادامه، جهت اهمیت
ی یا سوارا در تدریج یدهوزن یتحلیل نسبت ارزیاب رویکرد

 یهااز روش یکمحیط فازی استفاده گردید. این رویکرد ی
 ت.اسها دهی به شاخصوزن جهتچند شاخصه  یریگمیتصم

 ،های مشابهروش گردینسبت به  روش نیا یمشخصه اصل
های وزن توان آن در ارزیابی دقت نظر خبرگان درباره شاخص

سازی و عدم نیاز پیاده داده شده در طی فرآیند روش، سهولت
بر آن، در این روش خبرگان . علاوهاستبه حجم مقایسات بالا 

توانند با یکدیگر مشورت نمایند که این امر نتایج را نسب به می
(. 9141نماید )کرشولین و همکاران، تر میقیقها دروش دیگر

های ذهنی تعیین وزن است که برای روش ازجملهاین تکنیک 
 های زیر دارد.اجرا شدن نیاز به رعایت گام

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 (9141کرشولین و همکاران، ) یفازروش سوارای  مراحل .3شکل 
 

تدا عوامل مؤثر بر که در شکل فوق بیان گردید، اب گونههمان
سازی از مبانی نظری و تجربی پژوهش احصا شدند. یسازیباز

آوری نظرات خبرگان، پرسشنامه جمع منظوربهسپس، 
ساخته طراحی گردید و طی آن از محققان خواسته شد تا محقق

نظر خود را پیرامون اهمیت عوامل مؤثر با تخصیص یک متغیر 
 9ای جدول طیف پنج نقطهها براساس زبانی مناسب به گویه

آمده  به دستهای با میانگین ارزش درنهایتمشخص نمایند. 
شوند. در بندی میاز نظرات خبرگان به صورت نزولی اولویت

سازی صورت گرفته، از خبرگان درخواست ادامه، براساس مرتب
عوامل مؤثر با انتخاب  شود تا نظر خود را پیرامون اهمیتمی

مناسب اعلام نمایند. هر خبره در پرسشنامه، یک عبارت زبانی 

ام نسبت به عامل ماقبل از خود iعامل  اقدام به تعیین اهمیت
ها، ماتریس پاسخ با آوری پرسشنامهنماید. پس از جمعمی

گردد. تعداد های زبانی به اعداد فازی تشکیل میتبدیل متغیر
-عداد ستونهای این ماتریس برابر با تعداد عوامل مؤثر و تسطر

های فازی آن نیز برابر با تعداد خبرگان است. هر عدد در ستون 
-فازی این ماتریس از سه حد پایین، وسط و بالا تشکیل می

 دهد.فرم کلی ماتریس پاسخ را نشان می ،5گردد. جدول 

 مرحله اول وارشناسايی عوامل مؤثر در بازی

 گانشناسايی و انتخاب خبر
 مرحله دوم

 دريافت نظرات خبرگان 

 

 مرحله سوم

 مرحله چهارم سازی به صورت نزولیمرتب

 تشکیل ماتريس پاسخ

 

 مرحله پنجم

 تلفیق نظرات خبرگان

 

 مرحله ششم

 مرحله هفتم محاسبه پارامتر رشد

 مرحله هشتم تعیین میزان اهمیت بازيابی 

 مرحله نهم ثرمحاسبه وزن نسبی و نهايی عوامل مؤ

 طراحی پرسشنامه
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 ساخته(ماتریس پاسخ )محقق .3 جدول

  4خبره   kخبره 

k11u k11m k11l 

⋮ 
⋮ 
⋮ 

111u 111m 111l  4عامل 

21ku 21km 21kl 211u 211m 211l  9عامل 

⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮ ⋮  

1,1-n,nu 1,1-n,nm 1,1-n,nl 1,1-n,nu 1,1-n,nm 1,1-n,nl  عاملnام 

 

به  و  ، ،در ماتریس فوق

 ترتیب نمایانگر حدود پایین، متوسط و بالای عدد فازی

ام را از نظر خبره jعامل میزان اهمیت  هستند که 

kکند. مرحله بعد، نظرات خبرگان با استفاده از رابطه ام بیان می
 ( تلفیق خواهند شد.4)

 (4رابطه )

 

، دو عدد فازی مثلثی باشند؛ آنگاه جمع و  اگر
 ( انجام خواهد شد:9رابطه )براساس  هاآنفازی 

 (9رابطه )

⊕  = (𝑙1 +𝑙2, 𝑚1 +𝑚2, 𝑢1 +𝑢2)        
بهترین با روش  یفازید( ماتریس 9رابطه )در ادامه، مطابق 

 & Mackavetگردد )محاسبه می عملکرد غیرفازی

Cron, 2019.) 
 (9رابطه )

   

به  شانراساس مقادیر دیفازیهای بشاخصدر مرحله بعد، 
شوند و سپس، اختلاف هر شاخص با صورت نزولی مرتب می

نشان داده Sj شود که این مقدار با شاخص قبل محاسبه می
به ( 1رابطه )ام براساس jعامل شده است. سپس، ضریب رشد 

شود. برای عامل اول مقدار این ضریب به آورده می دست
 شود:ظر گرفته میمعادل یک در ن فرضشیپصورت 
 (1رابطه )

 

براساس ( ام)jعامل در مرحله بعد، میزان اهمیت بازیابی 
مقدار این  فرضشیپبه صورت گردد. ( محاسبه می5رابطه )

 :شودضریب برای عامل اول برابر یک در نظر گرفته می

 (5رابطه )
 

 براساس رابطه( ام)jعامل زی در مرحله بعد، وزن نسبی فا
 گردد:( محاسبه می1)

 (1رابطه )

عامل در آخر، وزن قطعی ( j  به دست (،2رابطه )براساس ام 
شود:آورده می  

 (2رابطه )

 

به ترتیب حد پایین،  ، ، در رابطه فوق؛
  الای عدد فازی وزن نهایی هستند.ب و وسط

 

 پژوهش هاییافته
وارساز، های بازید، پس از عاملشکه در قبل بیان  گونهمانه

آوری و های لازم جمعساخته، دادهمحقق ةپرسشنام هیبر پا
ابعاد این ماتریس  که ییآنجاماتریس پاسخ تشکیل گردید. از 

. لذا، ماتریس استهای خبرگان بزرگ به دلیل استفاده از نظر
در قالب  مجزا طوربهحدود پایین، متوسط و بالا ی به ازا پاسخ

های ماتریس ، حد پایین نظر1جدول سه جدول آورده شد. 
 دهد.پاسخ را نشان می
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 پاسخ سینظرات در ماتر نییحد پا .3جدول 

 

 .شودیارائه م 0 حد وسط نظرات در قالب جدول ن،یهمچن
 

 پاسخ سیحد وسط نظرات در ماتر .3 جدول

 خبره

 عامل
3 3 0 3 3 3 3 8 9 33 33 33 30 33 

 - - - - - - - - - - - - - - سهولت استفاده

 4 4 4 5/1 4 4 4 99/1 4 99/1 4 5/1 4 4 یریادگی یهافرصت

 4 5/1 4 4 99/1 99/1 99/1 5/1 99/1 4 5/1 99/1 4 5/1 شناسایی بازی

 95/1 5/1 95/1 99/1 99/1 95/1 99/1 5/1 99/1 4 4 4 5/1 4 به رسمیت شناختن

 5/1 4 5/1 4 5/1 95/1 5/1 4 5/1 99/1 5/1 5/1 4 5/1 وظایف مناسب یطراح

 5/1 5/1 5/1 99/1 4 4 5/1 4 5/1 5/1 4 4 4 5/1 انگیزش

 4 4 4 95/1 5/1 5/1 95/1 5/1 4 4 4 4 5/1 4 سودمندی

 4 5/1 4 4 99/1 4 5/1 5/1 99/1 99/1 5/1 5/1 99/1 99/1 سازیسفارشی

 5/1 4 5/1 4 4 5/1 5/1 5/1 5/1 5/1 4 4 5/1 5/1 ارزش زیبایی

 99/1 4 99/1 99/1 99/1 4 4 4 4 5/1 99/1 4 4 4 همکاری

 5/1 5/1 5/1 4 5/1 /99 5/1 4 99/1 4 4 4 4 4 سیستم پاداش

 4 4 4 4 4 4 4 4 99/1 99/1 5/1 5/1 4 5/1 نگرش

 99/1 5/1 99/1 95/1 95/1 5/1 95/1 4 5/1 95/1 4 99/1 5/1 4 آواتار

 95/1 5/1 95/1 99/1 5/1 4 5/1 99/1 5/1 5/1 4 95/1 4 5/1 هانشان

 4 4 4 5/1 4 5/1 5/1 4 99/1 4 4 99/1 4 4 نردبان پیشرفت

 5/1 5/1 5/1 4 99/1 95/1 95/1 4 5/1 99/1 5/1 99/1 5/1 4 ودناجتماعی ب

 خبره
 عامل 

4 9 9 1 5 1 2 0 2 41 44 49 49 41 

 - - - - - - - - - - - - - - سهولت استفاده

 12/1 4 12/1 1/1 4 4 4 92/1 4 92/1 12/1 1/1 4 4 یریگادی یهافرصت

 12/1 1/1 12/1 4 92/1 92/1 92/1 1/1 92/1 4 1/1 92/1 4 1/1 شناسایی بازی

 99/1 1/1 99/1 92/1 92/1 99/1 92/1 1/1 92/1 12/1 12/1 4 1/1 4 به رسمیت شناختن

 1/1 12/1 1/1 12/1 1/1 99/1 1/1 12/1 1/1 92/1 1/1 1/1 4 1/1 وظایف مناسب یطراح

 1/1 1/1 1/1 92/1 4 4 1/1 4 1/1 1/1 12/1 12/1 4 1/1 انگیزش

 12/1 4 12/1 99/1 1/1 1/1 99/1 1/1 4 4 12/1 4 11/1 4 سودمندی

 4 1/1 4 4 92/1 4 1/1 1/1 92/1 92/1 1/1 1/1 92/1 92/1 سازیسفارشی

 1/1 12/1 1/1 12/1 12/1 1/1 1/1 1/1 1/1 1/1 12/1 12/1 1/1 1/1 ارزش زیبایی

 92/1 12/1 92/1 92/1 92/1 12/1 12/1 12/1 4 1/1 92/1 4 4 12/1 همکاری

 1/1 1/1 1/1 4 1/1 92/1 1/1 12/1 92/1 4 4 4 12/1 4 سیستم پاداش

 4 4 4 4 4 12/1 4 12/1 92/1 92/1 1/1 /11 4 1/1 نگرش

 92/1 1/1 92/1 99/1 99/1 1/1 99/1 4 1/1 99/1 4 92/1 /1 4 آواتار

 99/1 1/1 99/1 92/1 /1 12/1 1/1 92/1 1/1 1/1 12/1 99/1 4 1/1 هانشان

 4 4 4 1/1 12/1 1/1 1/1 4 92/1 4 12/1 92/1 4 12/1 نردبان پیشرفت

 1/1 1/1 1/1 12/1 92/1 99/1 99/1 4 1/1 92/1 1/1 92/1 1/1 4 اجتماعی بودن
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 نشان داده شده است. 0 ، حد بالای نظرات در جدولدرنهایت
 بالای نظرات در ماتریس پاسخ حد .8جدول 

 

 دهد.حدود ادغامی نظرات را نشان می، 2به گردید. جدول سپس، میانگین فازی نظرات خبرگان محاس
 حدود نظرات ادغامی .9جدول 

 حد بالا حد وسط حد پايین عوامل مؤثر

 - - - استفاده سهولت

 22/1 09/1 21/1 یادگیری هایفرصت

 21/1 19/1 59/1 بازی شناسایی

 10/1 51/1 15/1 شناختن رسمیت به

 09/1 14/1 10/1 وظایف مناسب طراحی

 01/1 21/1 11/1 انگیزش

 24/1 25/1 15/1 سودمندی

 12/1 50/1 59/1 سازیسفارشی

 21/1 10/1 51/1 زیبایی ارزش

 21/1 29/1 50/1 همکاری

 02/1 29/1 11/1 پاداش سیستم

 24/1 01/1 29/1 نگرش

 /52 /51 /15 آواتار

 12/1 59/1 19/1 هانشان

 25/1 01/1 21/1 نردبان پیشرفت

 11/1 51/1 15/1 اجتماعی بودن

 

 خبره

 عامل
3 3 0 3 3 3 3 8 9 33 33 33 30 33 

 - - - - - - - - - - - - - - سهولت استفاده

 5/4 4 5/4 12/1 4 4 4 1/1 4 /1 5/4 12/1 4 4 یرییادگهایفرصت

 5/4 12/1 5/4 4 1/1 1/1 1/1 12/1 1/1 4 12/1 1/1 4 12/1 شناسایی بازی

 92/1 12/1 92/1 1/1 1/1 92/1 1/1 12/1 1/1 5/4 5/4 4 12/1 4 به رسمیت شناختن

 طراحی مناسب
 وظایف

12/1 4 12/1 12/1 1/1 12/1 5/4 12/1 92/1 12/1 5/4 12/1 5/4 12/1 

 12/1 12/1 12/1 1/1 4 4 12/1 4 12/1 12/1 5/4 5/4 4 12/1 انگیزش

 5/4 4 5/4 92/1 12/1 12/1 92/1 12/1 4 4 5/4 4 12/1 4 سودمندی

 4 12/1 4 4 1/1 4 12/1 12/1 1/1 1/1 12/1 12/1 1/1 1/1 سازیسفارشی

 12/1 5/4 12/1 5/4 5/4 12/1 12/1 12/1 12/1 12/1 5/4 5/4 12/1 12/1 ارزش زیبایی

 1/1 5/4 1/1 1/1 1/1 5/4 5/4 5/4 4 12/1 1/1 4 4 5/4 همکاری

 12/1 12/1 12/1 4 12/1 1/1 12/1 5/4 1/1 4 4 4 5/4 4 سیستم پاداش

 4 4 4 4 4 5/4 4 5/4 1/1 1/1 12/1 12/1 4 12/1 نگرش

 /1 12/1 1/1 92/1 92/1 12/1 92/1 4 12/1 /92 4 1/1 12/1 4 آواتار

 92/1 12/1 92/1 1/1 12/1 5/4 12/1 1/1 12/1 12/1 5/4 92/1 4 12/1 هانشان

 4 4 4 /12 5/4 12/1 12/1 4 /11 4 5/4 1/1 4 5/4 نردبان پیشرفت

 12/1 12/1 12/1 5/4 1/1 92/1 92/1 4 12/1 1/1 12/1 1/1 12/1 4 اجتماعی بودن
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ها، ضریب سازی نزولی عاملدر ادامه، پس از مرتب
jS

~
 د.شمحاسبه  41برایشان در قالب جدول 

 امjعامل  مقدار ضریب .33جدول 

 حد بالا حد وسط حد پايین عوامل مؤثر

 4 4 4 سهولت استفاده

یادگیری یهافرصت  21/1 09/1 22/1 

 24/1 0/1 29/1 نگرش

یشرفتپ نردبان  21/1 0/1 25/1 

 24/1 25/1 15/1 سودمندی

 21/1 29/1 50/1 همکاری

پاداش سیستم  11/1 29/1 02/1 

 01/1 21/1 11/1 انگیزش

یباییز ارزش  51/1 10/1 21/1 

یباز شناسایی  59/1 19/1 21/1 

یفمناسب وظا طراحی  10/1 14/1 09/1 

سازیسفارشی  59/1 50/1 12/1 

شناختن یترسم به  15/1 51/1 10/1 

بودن اجتماعی  15/1 51/1 11/1 

هانشان  19/1 59/1 12/1 

 52/1 51/1 1/1 آواتار

 

 دست آورده شد.ه ب 44در مرحله بعد، ضریب رشد در قالب جدول 
 امjضریب رشد عامل  .33جدول 

 حد بالا حد وسط حد پايین عوامل

 4 4 4 استفاده سهولت
 22/4 09/4 21/4 یادگیری هایفرصت

 21/4 19/4 59/4 بازی شناسایی

 10/4 51/4 15/4 شناختن رسمیت به

 09/4 14/4 10/4 وظایف مناسب طراحی

 01/4 21/4 11/4 انگیزش

 24/4 25/4 15/4 سودمندی

 12/4 50/4 59/4 سازیسفارشی

 21/4 10/4 51/4 زیبایی ارزش

 21/4 29/4 50/4 همکاری

 02/4 29/4 11/4 پاداش سیستم

 24/4 01/4 29/4 نگرش

 52/4 51/4 15/4 آواتار

 12/4 59/4 19/4 هانشان

 21/4 01/4 25/4 نردبان پیشرفت

 15/4 51/4 11/4 اجتماعی بودن

 

 .دشمحاسبه  49در ادامه، مقدار اهمیت نسبی فازی در قالب جدول 
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 امjعامل  ینسب تیاهم .33جدول 

 الاحد ب حد وسط حد پايین عامل

 4 4 4 استفاده سهولت

 5211/1 5155/1 5111/1 یادگیری هایفرصت

 9215/1 9912/1 9025/1 بازی شناسایی

 9524/1 9405/1 4241/1 شناختن رسمیت به

 4259/1 4955/1 1219/1 وظایف مناسب طراحی

 4121/1 1221/1 1511/1 انگیزش

 1115/1 1155/1 1915/1 سودمندی

 1191/1 1902/1 1452/1 سازیسفارشی

 1921/1 1424/1 1104/1 زیبایی ارزش

 1409/1 1122/1 1119/1 همکاری

 1449/1 1152/1 1199/1 پاداش سیستم

 1115/1 1199/1 1149/1 نگرش

 1115/1 1194/1 1112/1 آواتار

 1194/1 1141/1 1111/1 هانشان

 1140/1 1110/1 1119/1 نردبان پیشرفت
 1149/1 1115/1 1114/1 اجتماعی بودن

 

 (.49دست آورده شد )جدول ه ها ببرای عاملدر مرحله نهایی، مقدار نهایی وزن به صورت فازی و قطعی 
 

امjوزن نهایی عامل  .30جدول 
 

 عامل
 حدود وزن فازی

 وزن قطعی
 بالا وسط پايین

 9152/1 0511/1 1202/1 5254/1 استفاده سهولت

 9491/1 1212/1 9049/1 9145/1 یادگیری هایفرصت

 4149/1 9940/1 9951/1 4244/1 بازی شناسایی

 1204/1 9941/1 4592/1 4194/1 شناختن رسمیت به

 1112/1 4122/1 1212/1 1511/1 وظایف مناسب طراحی

 1191/1 1295/1 1551/1 1914/1 انگیزش

 1951/1 1510/1 1940/1 1450/1 سودمندی

 1412/1 1924/1 1914/1 1125/1 سازیسفارشی

 1449/1 1910/1 1491/1 1110/1 زیبایی ارزش

 1124/1 1452/1 1112/1 1195/1 همکاری
 1119/1 1121/1 1111/1 1149/1 پاداش سیستم

 1195/1 1151/1 1199/1 1112/1 نگرش

 1142/1 1190/1 1145/1 1111/1 آواتار

 1149/1 1192/1 1141/1 1119/1 هانشان

 1112/1 1141/1 1115/1 1114/1 نردبان پیشرفت

 1115/1 1144/1 1111/1 1114/1 اجتماعی بودن
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 د.شترسیم  9 ای شکلنمودار میله سازیبازیتر اهمیت هریک از عوامل مؤثر تبیین شفاف منظوربه
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 هاای وزن عاملنمودار میله .3شکل 

 

های د عاملوشای فوق مشاهده میگونه که از نمودار میلههمان
سهولت استفاده و فرصت یادگیری بیشترین وزن را نسبت به 

 ها دارند.دیگر عامل
 

 گیریبحث و نتیجه
ها، فعالیت شدن گونهبه دلیل با زی در عصر پویای امروزی

ای شبیه به بازی یندهاطور فزبه زندگی بشر، ها و خدماتسیستم
گی تبدیل در در زنفراگی یبخشبه بازی عبارتی، به .شده است

و  در کاربران انگیزه باعث ایجاد است که توجه به آن شده
، هدف پژوهش حاضر، رونیازاشود. سیستم می ارتقای توانایی

وارسازی با استفاده از های بازیشناسایی و تحلیل اهمیت عامل

 41فازی است. برای این منظور، ابتدا تعداد  رویکرد سوارای

ساخته ی شدند. سپس، پرسشنامه محققعامل مؤثر شناسای
های لازم در اختیار خبرگان قرار آوری دادهطراحی و جهت جمع

ها داده شد. در ادامه، از رویکرد سوارای فازی برای تحلیل داده
های سهولت نتایج پژوهش نشان داد عاملاستفاده شده است. 

 های یادگیری و شناسایی بازی نسبت به سایراستفاده، فرصت
( در 9142) 9عوامل بیشترین وزن را دارند. باپتیستا و اولیور

-های سهولت استفاده و فرصتپژوهشی نشان دادند که عامل

                                                                   
 . Step Wise Weight Assessment Ratio Analysis 

(SWARA) 
2  . Baptista & Oliveira 

و  9وار دارند. هاکاکترین نقش را در بازیهای یادگیری مهم
( در پژوهشی به این موضوع اشاره داشتند که 9142همکاران )

گذار بر پذیرش ثیرترین عوامل تأشناسایی بازی یکی از مهم
وارسازی است و همراستا با پژوهش های اطلاعاتی بازیسیستم

-گردد عاملحاضر است. نیز، عطف به نتایج پژوهش بیان می
های شناسایی بازی، به رسمیت شناختن و طراحی مناسب 

شوند. در سازی نسبتاً مهم محسوب میواروظایف در بازی

هاکاک و ، (9142و اولیور )مطالعات پیشین از قبیل باپتیستا 
( 9142) 5(، هماری9149و همکاران ) 1(، سایلر9142همکاران )

داشتند. همچنین،  دیتأکها ( نیز بر این یافته9144) 1و لیو
ها، نردبان پیشرفت و اجتماعی بودن؛ کمترین های نشانعامل

سازی رویکرد منظور پیادهرو، بهاند. ازاینوزن را کسب کرده
ترین هایی که بالارسازی باید بیشترین توجه به عاملوابازی

وزن را دارند، صورت پذیرد. اما به این نکته باید توجه داشت که 
های احتمال زیاد موانع و تضادبه ها،از عامل سازی هریکپیاده

بعدی  مطالعات توانند دربسیاری دارد؛ بنابراین، پژوهشگران می
 نمایند. یواکاو نیز خود این مشکلات را

 

                                                                   
3  . Hakak 
4  . Sailer 
5  . Hamari  
6  . Liu 

فرصت  ای یادگیری
شناسایی بازی

 ب  رسمیت شناخت 
 را ی مناس  و ای 

انگی  
سودمندی

س ارشی سازی
ارز  زی ایی

 م اری
سیست  پادا 

نگر 
 واتار

نشان  ا
نردبان پیشرفت
ا تما ی بودن
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 هاپیشنهاد
 برای تواندمی پژوهش این هاییافته مدیریتی، دیدگاه از

های های اطلاعاتی دانشگاه و حوزهاستفاده بهینه از سیستم
 مهم هایفاکتور درک اندرکاران،دست برای باشد. مفید خدماتی

 و سازیپیاده مطالعه، برای بالایی اهمیت از مهم روابط و بازی
 شده وارگونهبازی مشاغل و خدمات ها،سیستم ممداو اصلاح

 به ترتیب بدین و کنندمی تقویت را تعامل که است برخوردار
 رساند. متعادلمی بیشتری کاربر پذیرش یا خدمات محصول،

 این نیست؛ ایساده کار سودمندی و بازی مناسب سطح کردن
 با یهماهنگ و هاعملکرد مداوم تنظیم از تکرارشونده امر روندی

 در را لازم اطلاعات مطالعه است. این کاربران واقعی هاینیاز
 و خدمات سیستم، کاربران تا دهدمی قرار مدیران سازمان اختیار
 باید کنند. مدیران وار استفادهبازی مزایای از بتوانند هابرنامه
 چه منفی( و زمان )چه مثبت گذشت با را بازی تأثیر بتوانند
 ارزیابی مورد بررسی قرار دهند؛ مناسب بازخورد فرایند با همراه

 ممکن نحو بهترین به و داشته کمی و کیفی گیریاندازه و
سود بیشتر  آوردنبه دست  برای را خود هایبرنامه و هاسیستم

 طراحی نمایند. هاتر کاربران از آنو استفاده بهینه
، یکسان پنداشتن های این پژوهشمحدودیت یکی از
وارسازی که بازیاست. از آنجایی  لحاظ دانش خبرگان از

آشنایی دقیق  شود. بنابراین، ضعفمی مفهومی جدید محسوب
 طوربهها آن تعاریف برخی از عامل مفاهیم و و کامل خبرگان با

ناخودآگاه وجود دارد که ممکن است یک شکاف دانشی را بین 
ه متخصصان پژوهش ایجاد نموده و تورش نتیجه را به همرا

داشته باشد. لذا، امید است که این محدودیت در تحقیقات دیگر 
 تدابیر که است ذکر به با اتخاذ تدابیر لازم مرتفع گردد. لازم

 مختلف مراحل در پژوهش پایایی و روایی نیتأم ةنیدرزم لازم

 اقتضا علمی ادب حال این است. با شده پژوهش اندیشیده

 گردد. شتریتأمل بی نتایج در تعمیم که کندمی 
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