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Abstract: Nowadays, libraries face the “engagement crisis” according 
to the development of information and communication technologies 
as well as the presence of electronic information providers in digital 
environments. Accordingly, one of the most new presence concepts in 
this field is “gamifying the library services”. Gamification has been defined 
as a process of enhancing services with motivational affordances in 
order to invoke gameful experiences and behavioral outcomes. So, this 
research aims to design the librarygame website and investigate the 
effect of its implementation on self-determination dimensions among the 
users of central library of Bushehr University of Medical Sciences. This 
is an applied study which has been done by a “pretest-posttest design” 
approach. The population included all medical library and information 
science students of Bushehr University of Medical Sciences (N=45). First, 
the librarygame website named “Ketabdan” designed based on gathered
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data by systematic review. Then, the pretest-posttest design was applied to study the effect of 
Ketabdan software on the participants using “Player (User) Experience of Need Satisfaction 
Scale” questionnaire. SPSS 22.0 was used to analyze data. The results showed that the 
original library website had a low adaptability level with self-determination dimensions of the 
users; conversely, the librarygame website had been shown a high adaptability level with 
self-determination dimensions of the users. Also, the rate of the effectiveness of Ketabdan 
software on four dimensions of self-determination was high, while the original library website 
was low. According to the importance and necessity of gamifying academic library websites, 
library managers should design websites based on game dynamics, mechanics, and elements 
as well as basic psychological needs of users. This may result in the users’ engagement and 
loyalty.

Keywords: Gamification, Website, Academic Libraries, Self-determination Theory, 
Engagement, Autonomy, Immersion, Competency, Relatedness
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مقاله براى اصلاح به مدت 1 روز نزد پدیدآوران بوده است. پذیرش:  1395/06/28 دریافت:  1395/04/15

ــی و ارتباطــی و پدیدارشــدن  ــا پیشــرفت  فناوري هــاي اطلاعات ــروزه ب ــده: ام چکی
تأمین کننــدگان اطلاعــات بــه اشــکال گوناگــون بــه  مثابــۀ رقیبــی بــراي کتابخانه هــا 
در فضــاي دیجیتــال و محیــط وب، کتابخانه هــا بــا مشــکل جــدي بحــران مشــارکت 
از ســوي کاربــران خــود مواجــه شــده اند. یکــی از جدیدتریــن راهکارها بــراي غلبه 
بــر چنیــن بحرانــی بازي وارســازي خدمــات کتابخانــه اي اســت. بازي وارســازي را 
ــط  ــترهاي نامرتب ــازي در بس ــام ب ــا انج ــط ب ــاي مرتب ــۀ «کاربســت محرك ه به منزل
بــا بــازي» تعریــف نموده انــد. بــر ایــن اســاس، پژوهــش حاضــر بــر آن اســت کــه 
ضمــن طراحــی نرم افــزار بازي وارسازي شــدة وب ســایت کتابخانــه اي، بــه بررســی 
ــۀ مرکــزي  ــران کتابخان تأثیــر پیاده ســازي آن بــر مؤلفه هــاي خودتعیین گــري کارب
«دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» بپــردازد. پژوهــش حاضــر از نــوع پژوهش هــاي 
کاربــردي بــوده و بــه  روش شــبه تجربی تک گروهــی بــا پیش آزمــون و پس آزمــون 
ــتۀ   ــجویان رش ــى دانش ــر را تمام ــش حاض ــاري پژوه ــۀ آم ــود. جامع ــام می ش انج
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ــتثناي دانشــجویان ســال  ــه  اس ــوم پزشــکی بوشــهر» (ب ــانی پزشــکی «دانشــگاه عل ــداري و اطلاع رس کتاب
ــۀ  ــدة کتابخان ــزار بازي وارسازي ش ــت، نرم اف ــد (N=45). نخس ــکیل می دادن ــی) تش ــع کارشناس اول مقط
دانشــگاهی «علــوم پزشــکی بوشــهر» بــا نــام «ســامانۀ کتــاب دان» طراحــی شــد و ســپس، میــزان اثربخشــی 
ــنامۀ  ــق پرسش ــا از طری ــر روي آزمودنی ه ــه ب ــی کتابخان ــزار اصل ــا نرم اف ــه ب ــور در مقایس ــامانۀ مذک س
اســتاندارد «مقیــاس برآورده ســاختن نیازهــاي مرتبــط بــا تجربــۀ بازیکنــان/ کاربــران» مــورد ســنجش قــرار 
گرفــت. بــراي تحلیــل داده هــا از نرم افــزار «اس پــی اس اس 22» اســتفاده شــد. در بخــش آمــار توصیفــی 
ــار، و در  ــس، و انحــراف معی ــن، واریان ــون میانگی ــی، آزم ــی، درصــد فراوان ــی چــون فراوان از مؤلفه های
ــره، و  ــى تک متغی ــون ت ــه، آزم ــس یک طرف ــل واریان ــی چــون تحلی ــی از آزمون های ــار تحلیل بخــش آم
ــزان  ــه  لحــاظ می ــه ب ــى کتابخان ــزار اصل ــج پژوهــش نشــان داد کــه نرم اف ــتفاده شــد. نتای ــى زوجــى اس ت
ــوردار  ــی برخ ــطح پایین ــی 3/38 از س ــن وزن ــا میانگی ــران ب ــرى کارب ــاي خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــاق ب انطب
ــران  ــا مؤلفه هــاي خودتعیین گــري کارب ــاق ب ــزان انطب ــاب دان» از نظــر می ــل، ســامانۀ «کت اســت و در مقاب
ــر  ــاب دان» ب ــامانۀ «کت ــزان اثربخشــی س ــن، می ــی دارد. همچنی ــت مطلوب ــی 5/40 وضعی ــن وزن ــا میانگی ب
تمامــی مؤلفه هــاي چهارگانــۀ خودتعیین گــري بیــش از حــد متوســط بــود، در حالــی کــه میــزان 
ــۀ  ــز مؤلف ــري، به ج ــۀ خودتعیین گ ــاي چهارگان ــی مؤلفه ه ــر تمام ــه ب ــی کتابخان ــزار اصل اثربخشــی نرم اف
ــه  ــزار اصلــى کتابخان ــاق نرم اف ــزان انطب ــر از حــد متوســط گــزارش شــد. به عــلاوه، می «شایســتگی»، کمت
ــاق  ــزان انطب ــط و می ــد متوس ــر از ح ــر پایین ت ــر و پس ــجویان دخت ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ب
ــرار  ــی ق ــطح بالای ــان در س ــرى آن ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــه ب ــدة کتابخان ــزار بازي وارسازي ش نرم اف
دارد. بــا توجــه بــه ضــرورت و اهمیــت بازي وارســازي در وب ســایت  کتابخانه هــاي دانشــگاهی بایســتی 
ــۀ نیازهــاي  ــر پای ــازي و ب ــا و اجــزاي ب ــن ســاختارها، محرك ه ــا درنظرگرفت ــا ب ــن کتابخانه ه ــران ای مدی
ــه مشــارکت هرچــه  ــد کــه منجــر ب ــه طراحــی وب ســایت هایی بپردازن ــران ب اساســی روان شــناختى کارب

ــود. ــا ش ــرف کتابخانه ه ــده از ط ــی ارائه ش ــات اطلاعات ــدي از خدم ــران در بهره من ــتر کارب بیش

خودتعیین گــري،  نظریــۀ  دانشــگاهی،  کتابخانه هــاي  وب ســایت،  بازي وارســازي،  کلیدواژه هــا: 
غوطه ورســازى ارتبــاط،  شایســتگی،  خودمختــاري،  مشــارکت، 

1. مقدمه

ــون و گاه  ــرایط گوناگ ــا ش ــون، ب ــش تا  کن ــاز پیدای ــات، از آغ ــر دوره اي از حی ــی در ه آدم
ــه فراخــور تغییــرات  ــه رو بــوده اســت. انســان قــرن 21 نیــز ب ــا پدیده هــا روب متضــادي در مواجهــه ب
ــوع تعامــلات، و انتظــارات شــخصی خویــش زیســتن در فضایــی را  رخ داده در ســبک زندگــی، ن
Komolafe-) ــد ــز»1 نامیده ان ــر چی ــان ه ــط- «عصــر پای ــا غل ــه آن را - درســت ی ــد ک ــه می کن تجرب

ــان  ــی پای ــخ، و حت ــا و تاری ــان جغرافی ــا، پای ــان و فض ــان زم ــر پای Opadeji & Haliso 2012)؛ عص

1. end-of-everything era
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ــا و پیشــرفت هاي بشــر  ــدري ســرعت دگرگونی ه ــروزه به ق ــی دیگــر، ام ــه بیان ــا1. ب دولــت- ملتّ ه
ــوآوري را متــرادف  ــاد اســت کــه گاه می تــوان خلــق یــک ن در حیطــۀ  علــوم و فنــون مختلــف زی
بــا زوال موجودیتــی مرتبــط و متقــدم بــا همــان نــوآوري در نظــر گرفــت. در چنیــن شــرایطی اســت 
ــاید واژة   ــد. ش ــی می نگرن ــیوه کنون ــه  ش ــا ب ــۀ کار کتابخانه ه ــه ادام ــد ب ــدة تردی ــا دی ــه برخــی ب ک
«پایــان» بــراي آدمــی در اغلــب اوقــات دلهره آفریــن بــوده و همیــن تــرس ناخواســته موجــب شــده 
ــه اقتضــاي شــرایط و امکانــات محــدود خویــش در پــی جُســتن مفــر و راه حلــی  ــا وي همــواره ب ت
ــاد  ــازمان و نه ــک س ــوان ی ــز به عن ــه  نی ــک کتابخان ــد. بی ش ــان»2 باش ــران پای ــر «بح ــه ب ــراي غلب ب
اجتماعــی در طــول حیــات خــود از ایــن قاعــده مســتثنا نبــوده  اســت. بــا ایــن حــال، آنچــه امــروزه 
زیســت و حیــات کتابخانه هــا را بــه چالــش کشــیده، نــه «بحــران پایــان» بــه  معنــاي عــام آن، یعنــی 
ــام «بحــران  ــا ن ــان» در قالــب مفهــوم خاصــی اســت کــه از آن ب ــودي و زوال، بلکــه «بحــران پای ناب
ــه اي – به رغــم نقــش  ــوع و گون ــر ن ــا از ه ــان کار کتابخانه ه ــرة پای ــد. دله ــاد می کنن مشــارکت»3 ی
ــران در  ــان در حــوزة آمــوزش و فرهنــگ یــک جامعــه- و مشــارکت انــدك کارب انکارناپذیــر آن
ــا آن همــواره طــی چنــد ســال اخیــر  بهره منــدي از خدمــات ارائه شــده و نیــز چالش هــاي مرتبــط ب
ــران  ــداران، و مدی ــات و دانش شناســی، کتاب ــم اطلاع ــدان عل ــی حرفه من ــاي اصل یکــی از دغدغه ه

 .(Brindley 2006) ــت ــوده اس ــا ب کتابخانه ه
ــر چنیــن چالشــی، کتابخانه هــا نیازمنــد آننــد کــه - همچــون ســایر ســازمان ها-  ــراي غلبــه ب ب
بــراي بقــا در شــرایط موجــود تدابیــري اتخــاذ نماینــد تــا موجودیــت  و نحــوة عملکردشــان به واســطۀ 
ــردي  ــه مخاطــره نیفتــد. یکــی از جدیدتریــن مفاهیــم کارب ــران ب ــا عــدم مشــارکت کارب کاهــش ی
مطرح شــده در پیونــد بــا چالــش یادشــده، اهتمــام و توجــه ویــژه نســبت بــه مقولــۀ «بازي وارســازي»4 
ــه  ــلادي ارائ ــار توســط «نیــک پلینــگ»5 در ســال 2002 می ــراي نخســتین ب ــن اصطــلاح ب اســت. ای
شــد، امــا بیــش از هشــت ســال- یعنــی تــا نیمــۀ دوم ســال 2010 میــلادي- طــول کشــید تــا مفهــوم 
یادشــده توجــه جهانیــان را بــه خــود جلــب نمایــد (جمشــیدي و یــاوري 1392). «پلینــگ» خــود، این 
ــا  ــام بازي ه ــریع کنندة انج ــاي تس ــر رابط کاربره ــه مطلوب ت ــاي طراحــی هرچ ــه  معن ــلاح را ب اصط
تعریــف نمــود کــه از رهگــذر آن محیطــی کاربرپســند تر و بی واســطه تر بــه  لحــاظ پــردازش 

1. nation-state

2. end crisis

3. engagement crisis

4. gamification

5. Nick Pelling
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Perryer, Scott-) ــد ــم می آی ــران فراه ــراي کارب ــادلات الکترونیکــی ب ــام تب ــات جهــت انج اطلاع
.(Ladd, & Leighton 2012

2. مفهوم بازى وارسازى

ــازي، مرزهــاي ســنتی را درنوردیده انــد و قرائــن  ــا ب امــروزه بازي هــا و فناوري هــاي مرتبــط ب
ــاي  ــب حوزه ه ــر – در قال ــترده  و فراگی ــکلی گس ــه  ش ــا ب ــن بازي ه ــد ای ــه رش ــد ک ــی از آنن حاک
ــر  ــی فراگی ــه اي، صنعت ــی و رایان ــاي ویدیوئ ــاد اســت. بازي ه ــال ازدی ــی و پژوهشــی- در ح صنعت
ــاي  ــامل بازي ه ــوان ش ــت را می ت ــن صنع ــه ای ــوط ب ــازار مرب ــود. ب ــمول  محســوب می ش و جهان ش
ویدیوئــى پیوســته، بازي هــاي موبایلــی، و بازي هــاي رایانــه اي دانســت. بــراي درك میــزان محبوبیت 
ــا ابتــداي ســال 2015، حجــم مبــادلات  ــا کافــی اســت بدانیــم ت و فراگیــري بازي هــا در ســطح دنی

 .(Kim 2015) ــوده اســت ــارد دلار ب ــر 111 میلی ــغ ب مالــی صورت گرفتــه در ایــن حــوزه رقمــی بال
بازي وارســازي مفهومــی اســت کــه بــه  مثابــۀ چتــري گســترده بــراي کاربســت اجــزاي 
بازي هــاي ویدیوئــى و پیوســته1 (به جــاي بازي هــاي مرســوم و تجربه شــده) و به منظــور بهبــود 
ــل  ــازي عم ــا ب ــط ب ــاي غیرمرتب ــا و بافت ه ــران در محیط ه ــارکت کارب ــش مش ــات و افزای تجربی
می نمایــد (Deterding et al. 2011). ایــن مفهــوم را فراینــد تقویــت بهره منــدي از خدمــات ارائه شــده 
بــا مــد نظــر قــرار دادن مشــوق هاي انگیزشــی نیــز دانســته اند؛ قابلیتــی کــه به منظــور ایجــاد تغییــرات 

 .(Hamari, Koivisto, & Sarsa 2014) ــرد ــرار می گی ــتفاده ق ــورد اس ــران م ــاري در کارب رفت
ــن  ــا ای ــده، ب ــه ش ــازي ارائ ــددي از بازي وارس ــوع و متع ــیار متن ــون تعاریــف بس ــد تا کن هرچن
حــال، جامع تریــن و در عیــن حــال، مقبول تریــن تعریــف در بیــن صاحب نظــران ایــن حــوزه تعریفــی 
اســت کــه بازي وارســازي را به منزلــۀ «کاربســت محرك هــاي مرتبــط بــا انجــام بــازي در بســترهاي 
 Bajdor & Dragolea 2011; Hamari & Koivisto Deterding 2011;) نامرتبــط بــا بــازي» می دانــد
;2013). بــا ایــن حــال، برخــی نیــز بازي وارســازي را برابرنهــاده اي بــراي پــاداش2 در نظــر گرفته انــد 

ــر  ــط الکترونیــک ب (Nicholson 2015). در حقیقــت، اغلــب نظام هــاي بازي وارسازي شــده در محی
ــازات، جــدول رده بنــدي، نشــان ها، ســطوح) تأکیــد می کننــد کــه موجــب  مؤلفه هایــی (ماننــد امتی
جلــب مشــارکت هرچــه بیشــتر افــراد بــراي دریافــت ایــن قبیــل پاداش هــا می شــوند. بــه یــاد داشــته 
ــار اســتفاده شــده اســت (همــان).  ــر رفت ــراي تغیی ــاداش ب باشــیم قرن هــاي متمــادي اســت کــه از پ
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می تــوان ادعــا نمــود کــه بــا بهره منــدي از بازي وارســازي در بافت هــاي به ظاهــر غیرمرتبــط، 
مؤلفه هــاي بــازي بــه امیــد تهییــج و ترغیــب کاربــر، بــه فرایندهــاي مرســوم کاري اضافــه می شــوند. 
ــراى  ــان ب ــب آن ــه موجــب تشــویق و ترغی ــران ک ــی کارب ــاي درون ــه انگیزه ه ــن روســت ک از همی
ــا پاداش هــاي  ــه  شــکل اجتناب ناپذیــري ب مشــارکت در فرایندهــاي بازي وارسازي شــده می شــود، ب
بیرونــی گــره خــورده اســت (Wiggins 2016). «مارکزِوســکی» ضمــن مطرح نمــودن ایــن موضــوع 
ــر خواهــد  ــر و دلپذیرت ــازي جذاب ت ــزار ب ــا اســتفاده از اب ــره ب ــن انجــام کارهــاي روزم ــه  یقی کــه ب
بــود، تعریــف روان شاســانۀ خــود از بازي وارســازي را چنیــن بیــان مــی دارد: «کاربســت اســتعارات 
و تشــبیهات مرتبــط بــا حــوزة بــازي در قالــب فعالیت هــاي روزمــرة زندگــی به منظــور تحــت تأثیــر 
ــن  ــارکت بی ــئولیت پذیري و مش ــسّ مس ــت ح ــا و تقوی ــودن انگیزه ه ــا، بارور نم ــرار دادن رفتاره ق

.(Marczewski 2013) «ــراد اف
آنچــه از تعاریــف بــالا حاصــل می شــود توجــه بازي وارســازي و مؤلفه هــاي آن یعنــی 
ــاي کاري  ــا و فراینده ــه فعالیت ه ــازي3 ب ــاختارهاي ب ــازي2، و س ــاي ب ــازي1، محرّك ه ــر ب عناص
ــون  ــی چ ــراد، جنبه های ــراي اف ــا ب ــام آن فعالیت ه ــودن انج ــن دلپذیر نم ــه ضم ــه  نحــوي اســت ک ب
تغییــرات رفتــاري، تقویــت حــسّ مشــارکت، افزایــش مســئولیت پذیري، ارتقــاء ســطح یادگیــري، و 

توانایــی حــل مســئله را نیــز مــدّ نظــر قــرار دهــد.

3. بیان مسئله
ــه  ــه ب ــن ک ــاي نوی ــۀ فناوري ه ــولات رخ داده در حیط ــن تح ــن و جدیدتری ــی از مهم تری یک
جذاب تر شــدن فضاهــاي کاري نیــز منجــر شــده، بحــث اســتفاده از مفهــوم بازي وارســازي و 
ــا  ــایت کتابخانه ه ــازي در وب س ــایت سازمان هاســت. موضــوع بازي وارس ــاي آن در وب س مؤلفه ه
ــگاه  ــعه جای ــال توس ــورهاي در ح ــی کش ــرفته و حت ــورهاي پیش ــه در کش ــد صباحــی اســت ک چن
ویــژه اي یافتــه اســت. ایــن امــر از آن رو حائــز اهمیــت اســت کــه مدیــران کتابخانه هــا دریافته انــد 
ــان نیــز در عصــر حاضــر همچــون ســایر ســازمان ها نیازمنــد آننــد کــه  نهادهــاي تحــت رهبــري  آن
ــران و اهــداف ســازمانی خــود، در ایــن راســتا تــلاش نماینــد کــه  ــه نیازهــاي کارب ضمــن توجــه ب
رویکردهــاي خدماتــی خــود را در قالــب بــازي درآورنــد (Radhakrishnan 2013). ایــن موضوعــی 
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ــت،  ــد. در حقیق ــرار ده ــا ق ــار کتابخانه ه ــی را در اختی ــاي بی بدیل ــد فرصت ه ــه می  توان ــت ک اس
در  می توانــد  مراجعه کننــدگان  و  کارکنــان،  و  کتابخانــه   فعالیت هــاي  بازي وارســازي،  تلفیــق 

ــه بیانجامــد. ــران کتابخان ــان و کارب ــه رضایــت و خشــنودي کارکن نهایــت، ب
ــا در  ــازي فراینده ــه بازي وارس ــوط ب ــاي مرب ــام تلاش ه ــه تم ــرد ک ــا ک ــن ادع ــوان چنی می ت
یــک کتابخانــه  یــا به طــور کلــی، در یــک ســازمان- در جهــت کســب حداکثــر لــذت و خشــنودي 
از انجــام یــک کار یــا فعالیــت همــراه بــا حداکثــر میــزان بازدهــی بــراي کاربــران و کارکنــان اســت 
(Brühlmann 2013). از نظــر «دتردینــگ» نیــز پیامــد اتخــاذ بازي وارســازي در فرایندهــاي ســازمانی 
افزایــش مشــارکت کارکنــان و کاربــران ســازمان، ارتقــاء اثربخشــی، بالارفتــن ســطح وفــاداري، و 
 Deterding) ــود ــد ب ــت خواه ــنودي حاصــل از انجــام یــک فعالی ــذت و خش ــت، کســب ل در نهای
2011). بــا ایــن حــال، پرســش اساســی ایــن اســت کــه بازي وارســازي بــا چــه ســازوکاري بــه ایــن 

ــد؟  ــل می آی مهــم نائ
ــد  ــزه»1 جســت وجو می کن ــه عنصــر «انگی ــه ب ــوق را در توج ــه پرســش ف ــخ ب ــن» پاس «برولم
ــی  ــام فعالیت ــه انج ــراد ب ــود اف ــبب می ش ــه س ــی اســت ک ــان نیروی ــزه هم (Brühlmann 2013). انگی
اهتمــام ورزنــد. بــراي نمونــه، قابلیــت انگیزشــی یــا بــه بیــان دیگــر «خصوصیــات کنش پذیــر میــان 
ــک  ــام ی ــراي انج ــب ب ــذب مخاط ــده در ج ــی تعیین کنن ــد عامل ــن» می توان ــازي و بازیک ــک ب ی
بــازي و همچنیــن، مــدت زمــان پرداختــن بــه آن بــازي محســوب شــود (Zhang 2008). در پیونــد 
ــۀ   ــون نظری ــت تا کن ــک فعالی ــام ی ــور انج ــان به منظ ــران/ بازیکن ــزة کارب ــازي و انگی ــا بازي وارس ب

ــه اســت.  ــرار گرفت ــه ق ــورد توج ــا م ــایر نظریه ه ــش از س ــري»2 بی ــی «خودتعیین گ انگیزش
ــا  ــهیل کننده و ی ــا تس ــه ی ــد ک ــرار می ده ــه ق ــورد توج ــی را م ــري عوامل ــۀ خودتعیین گ نظری
تضعیف کننــده انگیــزه- چــه از بعُــد درونــی و چــه از بعُــد بیرونــی- هســتند. ایــن نظریــه کــه توســط 
«رایــان و دســی» مطــرح شــد، یــک نظریــۀ انگیزشــی اســت کــه تمرکــز عمــدة آن بــر ســه موضــوع 
ــه   ــد (Ryan & Deci 2000) و ب ــی5 می باش ــزة بیرون ــی4، و انگی ــزة درون ــی3، انگی ــی بی انگیزگ اصل
مــوازات آن هــا نیازهــاي بنیادیــن آدمــی کــه بــه «نیازهــاي اساســی روان شــناختى» نیــز معروف انــد 

1. motivation

2. self-determination theory

3. amotivation

4. intrinsic motivation

5. extrinsic motivation
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– یعنــی نیــاز بــه خودمختــاري1، احســاس شایســتگی2، ارتبــاط بــا دیگــران3، و غوطه ورســازي4- را 
ــی»  ــان و دس ــی 1391). «رای ــکی و عبدخدای ــی، کارش ــد (خوارزم ــرار می ده ــه ق ــورد توج ــم م ه
بی انگیزگــی را فقــدان یــا نبــود انگیــزه دانســته اند و در ادامــه، انگیــزة درونــی را بــه  مثابــۀ 
ــا  ــد. آن ه ــش انجــام می ده ــت لذت بخــش و جذاب ــل ماهی ــرد آن را به دلی ــه ف ــد ک ــی می دانن فعالیت
ــب  ــه کس ــر ب ــرد منج ــوي ف ــام آن از س ــه انج ــد ک ــی می دانن ــی را فعالیت ــزة بیرون ــل، انگی در مقاب
ــن دو محــور اساســی،  یــک نتیجــۀ ملمــوس و مجــزا5 می شــود (Ryan & Deci 2000). از منظــر ای
نظریــۀ خودتعیین گــري، تفــاوت بیــن انگیــزش خودگــردان و انگیــزش کنتــرل  شــده اســت. رفتــار 
زمانــی خودمختــار اســت کــه بــا احســاس اراده و داشــتن فرصــت انتخــاب در تصمیم گیــري بــراي 
شــروع کردن وتنظیــم یــک رفتــار همــراه باشــد (Brühlmann 2013). «نیــاز بــه خودمختــاري» اشــاره 
بــه تمایــل فــرد بــراي پیگیــري آزادانــۀ فعالیت هــاي خــود و نقــش خواســت و ارادة فــرد در انجــام 
ــی  ــاي توانای ــه معن ــی 1391). «احســاس شایســتگی» ب ــی، کارشــکی و عبدخدای کار دارد (خوارزم
ــه اهــداف  ــراي رســیدن ب ــرد ب ــی ف ــا چــه حــد توانای ــراي انجــام تکالیــف اســت و اینکــه ت ــرد ب ف
ــرات  ــوان شــکلی از تأثی ــق6 را به عن ــا احســاس تعل ــا دیگــران» ی ــاط ب ــورد نظــر نقــش دارد. «ارتب م
اجتماعــی دانســته اند و بــه  معنــاي ارتبــاط بــا کســانی اســت کــه بــراي فــرد اهمیــت دارنــد و یــا از او 
حمایــت می کننــد. «غوطه ورســازي» را نیــز بــه  معنــاي میــزان غرق شــدن در انجــام یــک کار تعبیــر 

ــراه داشــته باشــد.  ــه هم ــرد ب ــراي ف ــذت را ب ــد، به نحــوي کــه حســی از ل نموده ان
ــان  ــران همزم ــی کارب ــزة درون ــاداش و انگی ــت پ ــر دریاف ــري ب ــۀ خودتعیین گ ــد نظری تأکی
بــا گســترش پژوهش هــا در حــوزة بازي وارســازي و پژوهش هــاي مرتبــط بــا آن، منجــر بــه 
کاربســت آن در حیطــۀ بازي وارســازي شــد (Brühlmann 2013). به عــلاوه، از آن جهــت کــه 
نظریــۀ خودتعیین گــري چارچــوب مناســبی را بــراي پرداختــن بــه انگیــزش در محیط هــاي پیوســته، 
ــاط، و  ــاري، ارتب ــتگی، خودمخت ــی (احســاس شایس ــن روان ــاي بنیادی ــه نیازه ــن ب ــطۀ پرداخت به واس
غوطه ورســازي) فراهــم می کنــد (Chen & Jang 2010)، می توانــد در مطالعــۀ رفتــار مخاطبــان 

ــرد.  ــرار گی ــتفاده ق ــورد اس ــازي م ــوزة بازي وارس ح

1. autonomy

2. competency

3. relatedness

4. immersion

5. separable outcome

6. belonging
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ــاي  ــداران کتابخانه ه ــران و کتاب ــگی مدی ــاي همیش ــی از دغدغه ه ــواره یک ــه هم ــا ک از آنج
دانشــگاهی طــی ســال هاي اخیــر، بحــثِ یافتــن راهکارهایــی بــراي جــذب هرچــه بیشــتر کاربــران 
به منظــور بهره منــدي از خدمــات ارائه شــده توســط کتابخانه هــا - به ویــژه در فضــاي مجــازي- بــوده 
اســت، از ایــن رو، پژوهــش حاضــر بــر آن اســت کــه ضمــن پرداختــن بــه مفهــوم بازي وارســازي و 
مؤلفه هــاي ســه گانۀ آن- عناصــر بــازي، محرّك هــاي بــازي، و ســاختارهاي بــازي- در وب ســایت 
ــوم پزشــکی بوشــهر» چگونگــی کاربســت و  ــۀ مرکــزي «دانشــگاه عل بازي وارسازي شــدة کتابخان
ــناختى  ــی روان ش ــاي اساس ــه نیازه ــه ب ــا توج ــور ب ــایت مذک ــوم را در وب س ــن مفه ــازي ای پیاده س
ــورد بررســی  ــازي) م ــاط، و غوطه ورس ــراري ارتب ــاري، برق ــتگی، خودمخت ــران (حــس شایس کارب

قــرار دهــد.

4. اهداف و پرسش هاي پژوهش
ــدة  ــزار و تأمین کنن ــزاران کارگ ــا و ه ــدن صده ــب آن فعال ش ــت و متعاق ــش اینترن ــا پیدای ب
منابــع اطلاعاتــی الکترونیکــی در شــکل هاي گوناگــون همــراه بــا جذابیت هــاي چندوجهــی1، 
ــا روال ســابق در فضــاي مجــازي حضــور داشــته  شــاید اگــر کتابخانه هــاي دانشــگاهی بخواهنــد ب
ــد. از  ــز ازدســت رفته ببینن ــود را نی ــین خ ــنتی و پیش ــران س ــه کارب ــد ک ــد پایی ــري نخواه ــند دی باش
ــه اســتفاده  ــران را ب همیــن روســت کــه بهره گیــري از ســازوکارهایی کــه بتواننــد از یک ســو کارب
ــد و از ســوي دیگــر،  ــه اي در فضــاي مجــازي ترغیــب کنن ــع اطلاعاتــی و خدمــات کتابخان از مناب
ــازند،  ــه س ــان نهادین ــده در آن ــات ارائه ش ــه خدم ــبت ب ــاداري را نس ــارکت پذیري و وف ــس مش ح
از  یکــی  دانشــگاهی  کتابخانه هــاي  وب ســایت هاي  بازي وارســازي  می نمایــد.  اجتناب ناپذیــر 
ــاي  ــرار دادن مؤلفه ه ــر ق ــد نظ ــا م ــه ب ــت ک ــه اس ــن حیط ــم در ای ــن مفاهی ــن و نوظهورتری مهم تری
ــران  ــه بیشــتري را در کارب ــا دارد کشــش و جاذب ــه اي بن ــازي در طراحــی وب ســایت هاي کتابخان ب
ــی  ــور، هــدف اصل ــاي دانشــگاهی به وجــود آورد. بدین منظ ــات کتابخانه  ه ــتفاده از خدم ــراي اس ب
پژوهــش حاضــر بررســى چگونگــی کاربســت مؤلفه هــاي بازي وارســازي از طریــق طراحــی 
مرکــزي  کتابخانــۀ  وب ســایت  در  دانشــگاهی»  کتابخانــۀ  در  «بازي وارســازي  ویــژة  نرم افــزار 
«دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» و تأثیــر پیاده ســازي ایــن مؤلفه هــا بــر نیازهــاي اساســی 
ــر اســاس نظریــۀ خودتعیین گــري اســت. در راســتاي ایــن هــدف اصلــی،  ــران ب روان شــناختى کارب

1. ایــن جذابیت هــا شــامل مــواردي چــون ایجــاد جاذبه هــاي بصــري، طراحــی رابــط  کاربرهــاي پیشــرفته، اســتفاده از 
ــره اســت. ــه و غی مؤلفه هــاي گرافیکــی ماهران
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ــرار گرفــت: ــورد توجــه ق ــار پرســش م ــز در قالــب چه اهــداف فرعــی پژوهــش نی
توجــه بــه ماهیــت خودتعیین گــري کاربــران در وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه . 1

علــوم پزشــکی بوشــهر» و نرم افــزار بازي وارسازي شــدة ایــن کتابخانــه بــه  چــه میــزان اســت؟
ــران (شایســتگی، . 2 ــا هــر یــک از نیازهــاي اساســی روان شــناختى کارب ــه ابعــاد مرتبــط ب توجــه ب

خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه ورســازي) بــه  چــه میــزان در وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ 
ــت؟ ــده اس ــت ش ــهر» رعای ــکی بوش ــوم پزش ــگاه عل ــزي «دانش مرک

ــران (شایســتگی، . 3 ــا هــر یــک از نیازهــاي اساســی روان شــناختى کارب ــه ابعــاد مرتبــط ب توجــه ب
خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه ورســازي) بــه  چــه میــزان در نرم افــزار بازي وارسازي شــدة 

ــوم پزشــکی بوشــهر» رعایــت شــده اســت؟ ــۀ مرکــزي «دانشــگاه عل کتابخان
تأثیــر پیاده ســازي مؤلفه هــاي بازي وارســازي در وب ســایت کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه . 4

علــوم پزشــکی بوشــهر» بــر دانشــجویان کتابــداري و اطلاع رســانی پزشــکی بــه تفکیــک 
ــزان اســت؟ ــه  چــه می جنســیت ب

5. مروري بر پیشینه هاي پژوهش

ــائل جــدى آن، عنصــر  ــام مس ــار تم ــد کــه در کن ــى را توصیــف مى کن ــازي دنیای بازى وارس
ســرگرمی1 گنجانــده مى شــود و شــرایطی را فراهــم مــی آورد کــه کارکــردن در آن دیگــر 
ــا علاقــۀ بیشــتري نســبت  ــران ب خســته کننده نیســت. ایــن امــر ســبب می شــود کــه مشــتریان و کارب
ــاه  ــی کوت ــی مدت زمان ــته ط ــازي توانس ــد. بازي وارس ــارکت ورزن ــازمان مش ــرة س ــور روزم ــه ام ب
جایگاهــی ویــژه در حیطه هــاي آمــوزش، محیــط زیســت، بهداشــت و درمــان، بازاریابــی و 

حوزه هــاي مشــابه بیابــد. 
«ســیبورن و فلِــس» در مطالعــۀ نظام منــد خــود در زمینــۀ پژوهش هــاي صورت گرفتــه در 
حیطــۀ بازي وارســازي بــه نتایــج قابــل توجهــی دســت یافتنــد. یافته هــاي آنــان تــا پایــان ســال 2014 
ــۀ دوم  ــدن (در نیم ــان مطرح ش ــتقات آن از زم ــازي» و مش ــه واژة «بازي وارس ــان داد ک ــلادي نش می
 Seaborn & Fels) ســال 2010) تــا زمــان انجــام پژوهــش 769 بــار در متــون علمی ظاهــر شــده اســت
2015). بــا ایــن حــال، ایــن اصطــلاح آن گونــه کــه بایــد و شــاید نتوانســته جایــگاه ویــژة خــود را در 

متــون پژوهشــی و علمــی بــاز کنــد و اســتفاده از آن در حــد پروژه هــاي اجرایــی باقــی مانــده اســت. 
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نکتــۀ قابــل توجــه پژوهــش مذکــور آن اســت کــه تــا بــه حــال در هیــچ پژوهشــی بازي وارســازي 
به عنــوان یــک رشــتۀ علمــی مجــزا مــورد توجــه واقــع نشــده و همــۀ پژوهشــگران، آن را بــه  مثابــۀ 
ابــزاري در خدمــت ســایر رشــته ها در نظــر گرفته انــد. یافته هــاي ایــن پژوهــش نشــان داد کــه 
تا کنــون مفهوم ســازي در بــارة واژة «بازي وارســازي» نــه از طریــق انجــام پژوهش هــاي علمــی 
جامــع، بلکــه به واســطۀ انجــام کارهــاي تجربــی و عملیاتــی طراحــان وب ســایت ها و نرم افزارهــاي 
گوناگــون اتفــاق افتــاده اســت. به عــلاوه، اغلــب پژوهش هــاي ایــن حیطــه در قالــب پژوهش هــاي 
حیطه هــاي  در  و  پس آزمــون)  و  پیش آزمــون  (به صــورت  (مقایســه اي)2  تجربــی  و  ارزیابانــه1 
ــۀ  ــوده اســت. نکت ــی ب ــه، و بازاریاب ــوم رایان ــوزش، شــبکه هاي اجتماعــی، ســلامت، توســعه، عل آم
مهــم دیگــرِ پژوهــش حاضــر آن اســت کــه در بیــش از 93 درصــد پژوهش هــاي انجام شــده، هیــچ 
ــاي  ــازي در تحلیل ه ــف بازي وارس ــه تعاری ــا ب ــته و پژوهشــگران تنه ــتیبانی وجــود نداش ــۀ پش نظری
ــوان  ــري» به عن ــۀ «خودتعیین گ ــا از نظری ــد پژوهش ه ــدود 7 درص ــا ح ــد. تنه ــا کرده ان ــود اکتف خ

ــد (همــان). ــۀ غالــب بهــره برده ان نظری
ــا و در  ــطح دنی ــازي در س ــوم بازي وارس ــدن مفه ــوازات مطرح ش ــه  م ــه ب ــت ک ــوان گف می ت
ــز تلاش هــاي گســترده اي را  ــلادي، کتابخانه هــا و مراکــز اطلاع رســانی نی نیمــۀ دوم ســال 2010 می
جذاب تر ســاختن  به منظــور  بازي وارســازي  ســاختارهاي  و  مؤلفه هــا  از  بهره منــدي  راســتاي  در 
زیرســاخت هاي اطلاعاتــی خــود در محیط هــاي دیجیتــال و جــذب هرچــه بیشــتر کاربــران بــه انجــام 
ــد  ــه هرچن ــده ک ــی ش ــا و پروژه های ــکل گیري پژوهش ه ــه ش ــر ب ــا منج ــن تلاش ه ــانده اند. ای رس
نمی تــوان کثــرت آن هــا را قابــل توجــه دانســت بــا ایــن حــال، می تــوان ادعــا نمــود کــه انجــام ایــن 
ــازي در  ــاي بازي وارس ــتاي کاربســت مؤلفه ه ــر در راس ــی مؤث ــد گام ــز می توان ــدود نی ــوارد مح م

ــود.  ــی ش ــا تلق کتابخانه ه
نقــش و کارکــرد بازي وارســازي در کتابخانه هــاي امــروزي یکــی از موضوعاتــی اســت 
ــادآوري  ــه اســت. «فلکــر» ضمــن ی ــرار گرفت ــن حیطــه ق ــورد توجــه برخــی پژوهشــگران ای کــه م
ــه نقــش بازي وارســازي در جلــب مشــارکت  اهمیــت و ضــرورت بازي وارســازي در کتابخانه هــا ب
کاربــران، تغییــر راهبردهــاي آموزشــی کتابخانه هــا، و آمــوزش ســواد اطلاعاتــی بــه کاربــران اشــاره 
ــراي طراحــی یــک  ــی وي در مــورد مباحــث یادشــده نشــان می دهــد کــه ب ــد. مــرور اجمال می کن
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ــح»،  ــذاري صحی ــون «هدف گ ــواردي چ ــد م ــا بای ــراي کتابخانه ه ــر ب ــازي مؤث ــۀ بازي وارس برنام
ــران»، و  ــه انگیزه هــاي کارب ــوري در طراحــی»، «مشــارکت دادن تمامــی ذي نفعــان»، «توجــه ب ««صب

.(Felker 2014) ــر» را درنظــر گرفــت «تبلیغــات مؤث
بازي هــاي دیجیتــال کتابخانــه اي پــس از مطرح شــدن مفهــوم بازي وارســازي به تدریــج 
جــاي خــود را بیــن کاربــران کتابخانه هــاي دانشــگاهی بــاز می کننــد. «اســنایدر بروســارد» در 
پژوهــش خــود بــه بررســی بازي هــاي کتابخانــه اي پیوســته پرداختــه و شــش پیشــنهاد را نیــز بــراي 
انتخــاب هــر کــدام از ایــن بازي هــا بــر اســاس ویژگی هــاي خــاص کتابخانه هــا ارائــه نمــوده اســت. 
ــه اي و تحلیــل مــوردي  ایــن پژوهــش مبتنــی بــر مــرور متــون در حیطــۀ بازي هــاي پیوســتۀ کتابخان
هــر یــک از ایــن بازي هــا انجــام شــده اســت. به عــلاوه، پرســش هایی هــم به صــورت پرسشــنامه از 
طریــق پســت الکترونیــک بــراي طراحــان ایــن بازي هــا ارســال شــد. نتایــج حاصــل از ایــن پژوهــش 
ــراي وب ســایت کتابخانه هــا  ــازي طراحی شــده به صــورت پیوســته ب نشــان داد کــه از مجمــوع 17 ب
(تــا زمــان انجــام پژوهــش یادشــده) حداقــل 11 مــورد به صــورت پیوســته قابــل دســترس بودنــد. بــا 
ایــن حــال، ایــن بازي هــاي پیوســتۀ کتابخانــه اي بــه لحــاظ پیچیدگی هــاي فنــی، نــوع بــازي، هزینــۀ 
ــر  ــش و ب ــان پژوه ــد. در پای ــاوت بودن ــر متف ــا یکدیگ ــري ب ــاي بص ــازي، و جذابیت ه روزآمدس
ــد  ــنهاد می کن ــنده پیش ــه اي، نویس ــاي کتابخان ــوردي بازي ه ــل م ــاي حاصــل از تحلی اســاس یافته ه
کــه ایــن قبیــل بازي هــا را بایســتی بــا توجــه بــه ویژگی هایــی چــون «ســادگی»، «طراحــی مبتنــی بــر 
نیــاز کاربــران»، «نهادینه ســاختن مفاهیــم کلیــدي در بــازي»، «ســرگرم کننده بودن»، و «امــکان ارائــۀ 

.(Snyder Broussard 2012) بازخــورد» طراحــی نمــود
کتابخانه هــاي  در  به ویــژه  کتابخانه هــا  فعالیت هــاي  اساســی ترین  از  یکــی  بتــوان  شــاید 
ــد» در پژوهــش  ــن، و شِ ــز، گل ــران دانســت. «بتل ــه کارب دانشــگاهی را آمــوزش ســواد اطلاعاتــی ب
خــود ضمــن درك اهمیــت ایــن موضــوع بــه بررســی نقــش بازي هــا در تقویــت فرایندهــاي 
ــان نشــان داد کــه بازي هــا می تواننــد به ویــژه در  آمــوزش ســواد اطلاعاتــی پرداختنــد. پژوهــش آن
آموزش هــاي مبتنــی بــر حــل مســئله و در چارچــوب محیــط آمــوزش و یادگیــري اشــتراکی نقشــی 
برجســته ایفــا نماینــد. بــا ایــن حــال، طراحــی اصولــی و صحیــح نظام هــاي مبتنــی بــر بازي وارســازي 

 .(Battles, Glenn  & Shedd 2011) ــود ــوب می ش ــا محس ــراي کتابخانه ه ــدي ب ــی ج چالش
متأســفانه ایــن مفهــوم هنــوز آن گونــه کــه بایــد و شــاید در داخــل کشــور جــا نیفتــاده و از ایــن 
حیــث متــون فارســی بســیار فقیــر جلــوه می کننــد. در ایــن بیــن شــاید بتــوان بــه دو مقالــۀ مــروري 
ــی  ــر در برخ ــۀ دیگ ــته  و گریخت ــب جس ــد مطل ــري 1391) و چن ــاوري 1392؛ مه ــیدي و ی (جمش
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وب ســایت ها اشــاره نمــود. ایــن در حالــی  اســت کــه گســترة ایــن موضــوع در متــون خارجــی بســیار 
گســترده و رو بــه  افزایــش اســت. مطالــب منــدرج در ایــن دو مقالــۀ مــروري معطــوف بــه بررســی 
ــوم در  ــن مفه ــت ای ــز کاربس ــازي، و نی ــۀ بازي وارس ــازي، تاریخچ ــزاي بازي وارس ــاختار و اج س
حیطه هــاي مختلفــی چــون خدمــات بازاریابــی، بهــره وري در کار، نــوآوري در ســازمان، آمــوزش 

مجــازي، محیــط زیســت، و بهداشــت و درمــان اســت.
آنچــه از مــرور پیشــینه ها حاصــل می شــود آن اســت کــه به دلیــل تازگــی و بکِر  بــودن 
ــی مفرطــی  ــر تحقیقات ــا فق ــه ب ــن زمین ــاي داخــل کشــور در ای موضــوع بازي وارســازي، پژوهش ه
مواجه انــد و ایــن امــر توجــه بیــش از پیــش همــۀ متخصصــان و پژوهشــگران را می طلبــد. ایــن امــر 
زمانــی پیچیده تــر و تأســف بارتر می نمایــد کــه بدانیــم در حــوزة بازي وارســازي کتابخانه هــا 
حتــی در خــارج از کشــور نیــز – به جــز مــواردي معــدود- آن گونــه کــه شایســتۀ ایــن موضوع اســت، 
ــی از  ــهم اندک ــا س ــازي در کتابخانه ه ــا بازي وارس ــط ب ــاي مرتب ــده و پژوهش ه ــدان پرداخته نش ب
حجــم پژوهش هــا را بــه خــود اختصــاص داده انــد. نکتــۀ قابــل توجــه اینکــه شــاید بتــوان از رهگــذر 
پرداختــن بــه بازي وارســازي در وب ســایت کتابخانه هــا و در صــورت طراحــی و اجــراي مناســب، 
ــران و کارکنــان یــاري رســاند و همچنیــن،  ــراي کارب ــه هرچــه جذاب تر شــدن چنیــن فضاهایــی ب ب

ــه بهبــود وجهــۀ ســازمانی کتابخانه هــا کمــک کــرد. ب

6. روش پژوهش

ــون1 و از نظــر  ــون و پس آزم ــا پیش آزم ــبه تجربی تک گروهــی ب ــوع ش پژوهــش حاضــر از ن
ــا پیش آزمــون و پس آزمــون، محقــق، نخســت  ــردي اســت. در طــرح تک گروهــی ب هــدف، کارب
از گــروه آزمودنــی یــک آزمایــش مقدماتــی بــه عمــل مــی آورد، ســپس محرکــی آزمایشــی (متغیــر 
ــه گــروه آزمودنــی وارد می کنــد و بعــد آزمونــی مشــابه آزمــون مقدماتــی در مــورد  مســتقل) را ب
گــروه اجــرا می کنــد. آن گاه نتایــج دو آزمــون را مــورد مقایســه قــرار می دهــد و تفــاوت حاصــل 
ــه  ــد ب ــد (Babbei 1998, 494). بای ــی می کن ــاري بررس ــر آم ــون را از نظ ــن دو آزم ــن ای از میانگی
یــاد داشــت کــه اگــر نمره هــاي پس آزمــون بالاتــر از نمره هــاي پیش آزمــون باشــد، احتمــال 
ــش  ــی پژوه ــرك آزمایش ــود (Powell 2004, 183). مح ــد ب ــی خواه ــاب منتف ــوگیري در انتخ س
ــکی  ــوم پزش ــگاه عل ــزي «دانش ــۀ مرک ــایت کتابخان ــدة وب س ــزار بازي وارسازي ش ــر، نرم اف حاض

1. one-group pretest-posttest design
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بوشــهر» بــا عنــوان «ســامانۀ کتــاب دان» بــود کــه بــا درنظرگرفتــن مؤلفه هــاي بازي وارســازي 
طراحــی و اجــرا شــد.

گــروه آزمودنــی پژوهــش حاضــر را دانشــجویان ســال هاي دوم، ســوم و چهــارم مقطــع 
ــداري و  ــتۀ کتاب ــد رش ــی ارش ــال هاي اول و دوم کارشناس ــجویان س ــن، دانش ــی و همچنی کارشناس
اطلاع رســانی پزشــکی «دانشــگاه علوم پزشــکی بوشــهر» شــامل 37 دختر و 8 پســر (N= 45) تشــکیل 
ــر اســاس ســرفصل هاي  ــی و ب ــه  لحــاظ اصول ــه ب ــراد آن اســت ک ــن اف ــل انتخــاب ای ــد. دلی داده ان
ــر و  ــد، بایســتی آشــنایی کامل ت ــل گذرانده ان آموزشــی و واحدهــاي درســی کــه در دوران تحصی
بیشــتري بــا نرم افزارهــاي کتابخانــه اي داشــته باشــند. ابــزار گــردآوري داده هــاي مرتبــط بــا نیازهــاي 
اساســی روان شــناختى ایــن گــروه  آزمودنــی در مرحلــۀ پیــش از کاربســت و پیاده ســازي نرم افــزار 
بازي وارســازي، ســایت کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» (آبان مــاه 94)، و پــس 
از پیاده ســازي نرم افــزار (دي مــاه 94) پرسشــنامۀ اســتاندارد «مقیــاس برآورده ســاختن نیازهــاي 

ــران»Ryan, and Deci (2000) 1 می باشــد.  ــان/ کارب ــۀ بازیکن ــا تجرب ــط ب مرتب
به طــور خــاص بــراي محیط هــاي مرتبــط بــا  ایــن پرسشــنامه کــه در قالــب 18 گویــه 
ــرة  ــده، نم ــی ش ــازي  طراح ــاي2 بازي وارس ــط  کاربره ــز راب ــایت ها) و نی ــال (وب س ــاي دیجیت فض
پاســخ دهندگان را در هــر یــک از ابعــاد مربــوط بــه نیازهــاي اساســی روان شــناختى محاســبه 
می کنــد. بــراي هــر گویــه، یــک طیــف «لیکــرت» هفــت گزینــه اي («موافــق نیســتم=1» تــا «کامــلاً 
ــه مؤلفــۀ  ــا 3 مربــوط ب ــه شــده اســت. در ایــن پرسشــنامه گویه هــاي 1 ت موافقــم=7») در نظــر گرفت
صلاحیــت و شایســتگی، گویه هــاي 4 تــا 6 مربــوط بــه مؤلفــۀ خودمختــاري، گویه هــاي 7 تــا 
ــت.  ــازي اس ــۀ غوطه ورس ــه مؤلف ــوط ب ــا 18 مرب ــاي 10 ت ــاط، و گویه ه ــۀ ارتب ــه مؤلف ــوط ب 9 مرب
ــده اند و در  ــرح ش ــی مط ــی منف ــاظ مفهوم ــه  لح ــنامه ب ــاي 9 و 13 پرسش ــن، گویه ه ــر ای ــلاوه ب ع
نتیجــه، نمره دهــی بــه ایــن دو گویــه بــر عکــس ســایر گویه هاســت. هرچنــد کــه پرسشــنامۀ مذکــور 
اســتاندارد اســت، امــا از آنجــا کــه بــراي نخســتین بــار ترجمــه می شــد و در پژوهشــی داخلــی مــورد 
اســتفاده قــرار می گرفــت، شایســته می نمــود کــه مــوارد اساســی بــراي ســنجش اعتبــار و اعتمــاد آن 
مــورد توجــه واقــع شــود. از همیــن رو، پایایــی کلــی پرسشــنامۀ مــورد اســتفاده در پژوهــش حاضــر و 
همچنیــن، ابعــاد چهارگانــۀ آن از طریــق توزیــع بیــن نمونــه اي مشــخص از آزمودنی هــا و بــا اســتفاده 

1. Player (User) Experience of Need Satisfaction Scale (PENS)

2. user interface
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 .(α=0.92) ــاخ» محاســبه شــد از آلفــاي «کرونب
به منظــور تجزیــه و تحلیــل داده هــا نیــز از آزمون هــاي آمــاري در ســطوح توصیفــی و تحلیلــی 
ــار توصیفــی  ــی اس اس»1 نســخۀ 22 اســتفاده شــد. در بخــش آم ــزار «اس پ ــري از نرم اف ــا بهره گی و ب
ــار،  ــس، و انحــراف معی ــن، واریان ــون میانگی ــی، آزم ــی، درصــد فراوان ــی چــون فراوان از مؤلفه های
ــى  ــه جهــت بررس ــک طرف ــس ی ــل واریان ــون تحلی ــی چ ــی از آزمون های ــار تحلیل و در بخــش آم
برابــرى واریانس هــا به منظــور تعییــن اســتفاده از آزمون هــاى پارامتریــک یــا ناپارامتریــک، آزمــون 
ــه حــد متوســط در توزیــع نرمــال، و تــى  تــى تک متغیــره2 بــراى تعییــن وضعیــت متغیرهــا نســبت ب
ــتفاده  ــون اس ــون- پس آزم ــروه پیش آزم ــن دو گ ــاوت در میانگی ــود تف ــن وج ــراى تعیی زوجــى3 ب

شــد.

7. یافته هاي پژوهش

ــۀ  ــه و تحلیــل داده هــا در قالــب پرســش هاي چهارگان در ایــن بخــش نتایــج حاصــل از تجزی
ــرد.  ــرار می گی ــورد توجــه ق پژوهــش م

ــۀ مرکــزي  ــی کتابخان ــران در وب ســایت اصل ــت خودتعیین گــري کارب ــه ماهی پرســش 1: توجــه ب
ــزان  ــه می ــه به چ ــن کتابخان ــدة ای ــزار بازي وارسازي ش ــهر» و نرم اف ــکی بوش ــوم پزش ــگاه عل «دانش

اســت؟
ــزي  ــۀ مرک ــایت کتابخان ــازي در وب س ــاي بازي وارس ــازي مؤلفه ه ــى پیاده س ــور بررس به منظ
ــه  ــانی پزشــکی 18 گوی ــداري و اطلاع رس ــجویان کتاب ــهر» در دانش ــوم پزشــکی بوش ــگاه عل «دانش
پرسشــنامۀ اســتاندارد «مقیــاس برآورده ســاختن نیازهــاى مرتبــط بــا تجربــۀ بازیکنــان/ کاربــران» در 
ــل  ــه و تحلی ــورد تجزی ــره، م ــى تک متغی ــون ت ــق آزم ــون از طری ــون و پس آزم دو گــروه پیش آزم
ــرار گرفــت کــه  ــره از آن رو مــورد اســتفاده ق ــرار گرفــت. در ایــن بخــش آزمــون تــى تک متغی ق
وضعیــت مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان بــا میــزان متوســط مقایســه شــود و از ایــن طریــق 
وضعیــت مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان کتابــداري و اطلاع رســانی پزشــکی قبــل و 
ــا 7  ــاى 1 ت ــه نمره ه ــه اینک ــه ب ــا توج ــرد. ب ــرار گی ــى ق ــورد بررس ــزار م ــازى نرم اف ــد از پیاده س بع
ــا  ــدَ ی ــوان ح ــرة 4 به عن ــق» داده شــده اســت، نم ــلاً مواف ــا «کام ــف» ت ــلاً مخال ــاى «کام ــه گزینه ه ب

1.  SPSS

2. one sample T. Test

3. paired student’s T. Test
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ــرى  ــاى خودتعیین گ ــت مؤلفه ه ــنجش وضعی ــۀ س ــه در زمین ــا ک ــد. از آنج ــن ش ــرش تعیی ــۀ ب نقط
دانشــجویان کتابــداري و اطلاع رســانی پزشــکی، نقطــۀ بــرش 4 تعییــن شــده اســت، بــراى گویه هــا 
نمــرة میانگیــن وزنــى 4 به دســت آمــد. بــر   پایــۀ اطلاعــات جــدول 1، نمــرة میانگیــن خودتعیین گــرى 
ــا 3/38 اســت  ــر ب ــزار دانشــجویان ایــن رشــته براب دانشــجویان ایــن رشــته قبــل از پیاده ســازى نرم اف
ــزان  ــن می ــطح پایی ــان دهندة س ــن موضــوع نش ــر اســت و ای ــى 4) پایین ت ــدَ متوســط (یعن ــه از ح ک
ــران در تمامــى دانشــجویان  ــا مؤلفه هــاي خودتعیین گــرى کارب ــه ب ــزار اصلــى کتابخان ــاق نرم اف انطب

ــدول 1). ــد (ج مى باش

جدول 1. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت خودتعیین گرى دانشجویان قبل از پیاده سازى نرم افزار بازي وارسازي شده

میانگین مقیاس
تفاوت TDfفراوانىوزنى

میانگین
سطح 

معنادارى
0/620/000-4/1444-3/3845خود تعیین گرى قبل از پیاده سازى نرم افزار

ــد  ــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان بع ــن مؤلفه ه ــرة میانگی ــات جــدول 2، نم ــۀ اطلاع ــر پای ب
ــن  ــر اســت و ای ــى 4) بالات ــا 5/40 اســت کــه از حــدَ متوســط (یعن ــر ب ــزار براب از پیاده ســازى نرم اف
ــاي  ــا مؤلفه ه ــه ب ــدة کتابخان ــزار بازى وارسازى ش ــاق نرم اف ــزان انطب ــالاى می ــطح ب ــان دهندة س نش

ــدول 2). ــد (ج ــجویان مى باش ــى دانش ــران در تمام ــرى کارب خودتعیین گ

جدول 2. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت خودتعیین گرى دانشجویان بعد از پیاده سازى نرم افزار بازي وارسازي شده

میانگین مقیاس
تفاوت TDfفراوانىوزنى

میانگین
سطح 

معنادارى
5/404529/85441/40/000خود تعیین گرى قبل از پیاده سازى نرم افزار

پرســش 2: توجــه بــه ابعــاد مرتبــط بــا هــر یــک از نیازهــاي اساســی روان شــناختى کاربــران 
(شایســتگی، خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه ورســازي) بــه  چــه میــزان در وب ســایت اصلــی 

کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» رعایــت شــده اســت؟
ــزي  ــۀ مرک ــایت کتابخان ــازي در وب س ــاي بازي وارس ــازي مؤلفه ه ــى پیاده س ــور بررس به منظ
ــاي گوناگــون خودتعیین گــري  ــا مؤلفه ه ــاق آن ب ــزان انطب ــوم پزشــکی بوشــهر» و می «دانشــگاه عل
«مقیــاس  اســتاندارد  پرسشــنامۀ  گویــه   18 پزشــکی  اطلاع رســانی  و  کتابــداري  دانشــجویان 
برآورده ســاختن نیازهــاى مرتبــط بــا تجربــۀ بازیکنــان/ کاربــران» از طریــق آزمــون تــى تک متغیــره 
ــا  ــلاً گفتــه شــده، نمــرة 4 به عنــوان حــدَ ی مــورد تجزیــه و تحلیــل قــرار گرفــت. همان طــور کــه قب
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نقطــۀ بــرش تعییــن شــد. بــا توجــه بــه جــدول 3، از آنجــا کــه در پرسشــنامه بــراى مؤلفــۀ «شایســتگى» 
ــجویان در  ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــى مؤلفه ه ــن وزن ــرة میانگی ــود، نم ــده ب ــرح ش ــه مط 3 گوی
وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ مرکــزي (قبــل از پیاده ســازى نرم افــزار) در ایــن مؤلفــه، برابــر بــا 5/18 
اســت کــه از حــد متوســط (یعنــى 4) بالاتــر اســت. همچنیــن، بــراى مؤلفــۀ «خودمختــارى» 3 گویــه 
ــجویان در  ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــى مؤلفه ه ــن وزن ــرة میانگی ــا، نم ــود. در اینج ــده ب ــرح ش مط
وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ مرکــزي در ایــن مؤلفــه، برابــر بــا 3/18 اســت کــه از حــد متوســط (یعنى 
ــرى  ــاى خودتعیین گ ــى مؤلفه ه ــن وزن ــرة میانگی ــاط» نم ــۀ «ارتب ــۀ مؤلف ــت. در زمین ــر اس 4) پایین ت
ــۀ  ــراى مؤلف ــنامه ب ــود. در پرسش ــادار نب ــزي معن ــۀ مرک ــی کتابخان ــایت اصل ــجویان در وب س دانش
«غوطه ورســازى» 9 گویــه مطــرح شــده بــود. در ایــن بخــش نیــز نمــرة میانگیــن وزنــى مؤلفه هــاى 
خودتعیین گــرى دانشــجویان در وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ مرکــزي، برابــر بــا 2/69 اســت کــه از 
حــد متوســط (یعنــى 4) پایین تــر اســت. به عبــارت دیگــر، از بیــن مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى فقــط 
ــرى  ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــه ب ــى کتابخان ــزار اصل ــاق نرم اف ــزان انطب ــتگى» می ــۀ «شایس در مؤلف

کاربــران بالاتــر از حــد متوســط اســت (جــدول 3).

جدول 3. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت مؤلفه هاى خودتعیین گرى دانشجویان در وب سایت اصلی کتابخانۀ مرکزي قبل 
از پیاده سازى نرم افزار

تفاوت TDfفراوانىمیانگین وزنىمقیاس
میانگین 

سطح 
معنادارى

قبل از 
پیاده سازى 

نرم افزار

5/18456/71441/180/000شایستگى

0/820/000-3/9744-3/1845خودمختارى

0/150/39-0/8644-3/8545ارتباط

1/310/000-7/4444-2/6945غوطه ورسازى

پرســش 3: توجــه بــه ابعــاد مرتبط با هــر یــک از نیازهاي اساســی روان شــناختى کاربران (شایســتگی، 
بازي وارسازي شــده  نرم افــزار  در  میــزان  به چــه  غوطه ورســازي)  و  ارتبــاط،  خودمختــاري، 

کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» رعایــت شــده اســت؟
ــزي  ــۀ مرک ــایت کتابخان ــازي در وب س ــاي بازي وارس ــازي مؤلفه ه ــى پیاده س ــور بررس به منظ
ــۀ  ــانی پزشــکی 18 گوی ــداري و اطلاع رس ــجویان کتاب ــهر» در دانش ــوم پزشــکی بوش ــگاه عل «دانش
ــران» از  ــۀ بازیکنــان/ کارب ــا تجرب پرسشــنامۀ اســتاندارد «مقیــاس برآورده ســاختن نیازهــاى مرتبــط ب
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طریــق آزمــون تــى تک متغیــره مــورد تجزیــه و تحلیــل قــرار گرفــت. همان طــور کــه پیش تــر هــم 
گفتــه شــد، نمــرة 4 به عنــوان حــد یــا نقطــۀ بــرش تعییــن شــد. بــا توجــه بــه جــدول 4، نمــرة میانگیــن 
ــد  ــه (بع ــدة کتابخان ــزار بازي وارسازي ش ــجویان در نرم اف ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــى مؤلفه ه وزن
ــد  ــه از ح ــا 5/02 اســت ک ــر ب ــه) براب ــا 3 گوی ــتگى» (ب ــۀ «شایس ــزار) در مؤلف ــازى نرم اف از پیاده س
ــجویان  ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــى مؤلفه ه ــن وزن ــرة میانگی ــر اســت. نم ــى 4) بالات ــط (یعن متوس
ــا 5/81  ــر ب ــه) براب ــا 3 گوی ــارى» (ب ــۀ «خودمخت ــه در مؤلف ــزار بازي وارسازي شــده کتابخان در نرم اف
اســت کــه از حــد متوســط (یعنــى 4) بالاتــر اســت. در زمینــۀ مؤلفــۀ «ارتبــاط» (بــا 3 گویــه)، نمــرة 
کتابخانــه،  بازي وارسازي شــده  نرم افــزار  در  دانشــجویان  خودتعیین گــرى  مؤلفه هــاى  میانگیــن 
برابــر بــا 5/18 اســت کــه از حــد متوســط (یعنــى 4) بالاتــر اســت. به دلیــل اینکــه در پرسشــنامه بــراى 
ــرى  ــاى خودتعیین گ ــن مؤلفه ه ــرة میانگی ــود، نم ــده ب ــرح ش ــه مط ــازى» 9 گوی ــۀ «غوطه ورس مؤلف
ــه  ــا 5/46 اســت ک ــر ب ــه، براب ــن مؤلف ــه در ای ــده کتابخان ــزار بازي وارسازي ش دانشــجویان در نرم اف
از حــد متوســط (یعنــى 4) بالاتــر اســت. به عبــارت دیگــر، در تمامــى مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى، 
ــران  ــرى کارب ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــه ب ــده کتابخان ــزار بازي وارسازي ش ــاق نرم اف ــزان انطب می

بالاتــر از حــد متوســط اســت (جــدول 4).

جدول 4. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت مؤلفه هاى خودتعیین گرى دانشجویان در وب سایت اصلی کتابخانۀ مرکزي بعد 
از پیاده سازى نرم افزار (سامانۀ کتاب دان)

تفاوت TDfفراوانىمیانگین وزنىمقیاس
میانگین 

سطح 
معنادارى

بعد از 
پیاده سازى 

نرم افزار

5/02458/79441/020/000شایستگى

5/814525/29441/810/000خودمختارى

5/184517/24441/180/000ارتباط

5/464528/12441/460/000غوطه ورسازى

مرکــزي  کتابخانــۀ  وب ســایت  در  بازي وارســازي  مؤلفه هــاي  پیاده ســازي  تأثیــر   :4 پرســش 
«دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» بــر دانشــجویان کتابــداري و اطلاع رســانی پزشــکی بــه تفکیــک 

ــزان اســت؟ ــه  چــه می جنســیت ب
از آنجــا کــه در زمینــۀ ســنجش وضعیــت مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان کتابــداري 
ــراى گویه هــا نمــرة میانگیــن وزنــى  و اطلاع رســانی پزشــکی، نقطــۀ بــرش 4 تعییــن شــده اســت، ب
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ــل  ــرى قب ــاى خودتعیین گ ــن مؤلفه ه ــرة میانگی ــدول 5، نم ــات ج ــۀ اطلاع ــر  پای ــد. ب 4 به دســت آم
از پیاده ســازى نرم افــزار در بیــن دانشــجویان دختــر رشــتۀ کتابــدارى و اطلاع رســانى پزشــکى 
ــر  ــى 4) پایین ت ــه از حــد متوســط (یعن ــا 3/45 اســت ک ــر ب ــهر» براب ــوم پزشــکی بوش ــگاه عل «دانش
اســت. همچنیــن، نمــرة میانگیــن مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى قبــل از پیاده ســازى نرم افــزار در 
بیــن دانشــجویان پســر رشــتۀ کتابــدارى و اطلاع رســانى پزشــکى «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» 
نیــز برابــر بــا 3/08 اســت کــه بــاز هــم از حــد متوســط (یعنــى 4) پایین تــر اســت. به عبــارت دیگــر، 
ــر و  ــجویان (دخت ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــه ب ــى کتابخان ــزار اصل ــاق نرم اف ــزان انطب می
پســر) رشــتۀ کتابــدارى و اطلاع رســانى پزشــکى «دانشــگاه علــوم پزشــکى بوشــهر» در ســطح پایینــى 

قــرار دارد (جــدول 5).

جدول 5. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت مؤلفه هاى خودتعیین گرى دانشجویان قبل از پیاده سازى نرم افزار به تفکیک 
جنسیت

تفاوت TDfفراوانىمیانگین وزنىمقیاس
میانگین 

سطح 
معنادارى

مؤلفه هاى 
خودتعیین گرى 

قبل از پیاده سازى 
نرم افزار

0/550/002-3/3736-3/4537دانشجویان دختر

0/920/04-2/537-3/088دانشجویان پسر

بــر پایــۀ اطلاعــات جــدول 6، نمــرة میانگیــن مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى بعــد از پیاده ســازى 
ــوم  ــگاه عل ــکى «دانش ــانى پزش ــدارى و اطلاع رس ــتۀ کتاب ــر رش ــجویان دخت ــن دانش ــزار در بی نرم اف
پزشــکی بوشــهر» برابــر بــا 5/38 اســت کــه از حــد متوســط (یعنــى 4) بالاتــر اســت. همچنیــن، نمــرة 
میانگیــن مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى بعــد از پیاده ســازى نرم افــزار در بیــن دانشــجویان پســر 
ــا 5/46  ــر ب ــز براب ــهر» نی ــوم پزشــکی بوش ــگاه عل ــانى پزشــکى «دانش ــدارى و اطلاع رس ــتۀ کتاب رش
ــزار  ــاق نرم اف ــزان انطب ــر، می ــارت دیگ ــت. به عب ــر اس ــى 4) بالات ــط (یعن ــد متوس ــه از ح ــت ک اس
بازى وارسازى شــدة کتابخانــه بــا مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان (دختــر و پســر) در 

ــرار دارد (جــدول 6). ــى ق ســطح بالای
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جدول 6. تى تک متغیره براى تعیین وضعیت مؤلفه هاى خودتعیین گرى دانشجویان بعد از پیاده سازى نرم افزار به تفکیک 
جنسیت

تفاوت TDfفراوانىمیانگین وزنىمقیاس
میانگین 

سطح 
معنادارى

مؤلفه هاى 
خودتعیین گرى 

بعد از پیاده سازى 
نرم افزار

5/383727/13361/380/000دانشجویان دختر

5/46811/9771/460/000دانشجویان پسر

ــراى مقایســۀ دو گــروه  ــته و ب ــن دو گــروه وابس ــاوت در میانگی به منظــور بررســى وجــود تف
ــى  ــون ت ــیت از آزم ــک جنس ــه  تفکی ــازى ب ــاى بازى وارس ــون در مؤلفه ه ــون و پس آزم پیش آزم

زوجــى اســتفاده شــد (جــدول 7). 

جدول 7. مقایسۀ میانگین و انحراف معیار نمرات مؤلفه هاى بازى وارسازى دانشجویان قبل و بعد از پیاده سازى نرم افزار به 
تفکیک جنسیت

انحراف میانگینمقیاس
سطح DfTمعیار

معنادارى

پسر
3/081/03قبل از پیاده سازى نرم افزار

7-5/190/001 5/460/34بعد از پیاده سازى نرم افزار

دختر
3/451/0003قبل از پیاده سازى نرم افزار

36-11/960/000 5/380/31بعد از پیاده سازى نرم افزار

بــر پایــۀ نتایــج ارائه شــده در جــدول 7، میانگیــن وزنــى مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى در 
دانشــجویان دختــر قبــل و بعــد از پیاده ســازى نرم افــزار به ترتیــب، 3/45 و 5/38 و بــراي دانشــجویان 
ــجویان  ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــى، مؤلفه ه ــد. به عبارت ــب، 3/08 و 5/46 به دســت آم ــر به ترتی پس
دختــر و پســر بعــد از پیاده ســازى نرم افــزار نســبت بــه قبــل از آن رشــد معنــادارى را نشــان مى دهنــد.

8. بحث و نتیجه گیري

ــران  ــه کارب ــوان توج ــري از آن می ت ــا بهره گی ــه ب ــد ک ــت توانمن ــزاري اس ــازي اب بازي وارس
ــاء  ــار ارتق ــورد انتظ ــاي م ــان را در فعالیت ه ــود، مشــارکت آن ــور جلــب نم ــه انجــام برخــی ام را ب
بخشــید، و حتــی در پــاره اي مــوارد رفتــار آنــان را تحــت تأثیــر قــرار داد (Kim 2015). بایــد 
ــر  ــر ایــن موضــوع اســتوار اســت کــه اکث خاطرنشــان ســاخت کــه اصــل اساســی بازي وارســازي ب
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قریــب بــه اتفــاق افــراد به لحــاظ روان شــناختى علاقه منــد بــه انجــام فعالیت هــاي بازي ســان و 
ــۀ  ــه  مثاب ــازي ب ــه بازي وارس ــود ک ــبب می ش ــر س ــن ام ــتند (Orosco 2014). همی ــرگرم کننده هس س
ــازي  ــراد و خودس ــاختن اف ــه سرگرم س ــه  ب ــورى ک ــود، به ط ــر ش ــرد جلوه گ ــرد برد-ب ــک راهب ی
بهتــر آنــان در راســتاي یادگیــري برخــی امــور یــاري رســانده و حتــی گاهــی اوقــات تأمین کننــدة 

.(Kim 2015) ــز باشــد ــان نی ــد نظــر آن ــاي م انتظــارات و ارزش ه
ــوان  ــی تحــت عن ــا موضوع ــا ب ــروزه کتابخانه ه ــد، ام ــاره ش ــز اش ــر نی ــه پیش ت ــه ک همان گون
ــه در  ــن روســت ک ــد (Snyder Broussard 2012). از همی ــارکت» مواجه ان ــا بحــران مش ــش ی «چال
ــژه  ــود، به وی ــی خ ــات اطلاعات ــۀ خدم ــیرهاي عرض ــودن مس ــال جذاب تر نم ــرایطی به دنب ــن ش چنی
ــزاري  ــایت ها و نســخه هاي نرم اف ــندتر وب س ــب طراحــی کاربرپس به صــورت الکترونیــک و در قال
ــه  ــق ب ــن طری ــا از ای ــد ت ــا در تلاش ان ــان دیگــر، کتابخانه ه ــه بی ــه اي باشــند. ب ــراه کتابخان تلفــن هم
محلــی بــراي اکتشــاف، مشــارکت مدنــی، و نیــز مشــوق همکاري هــا، و محرّکــی بــراي یادگیــري 
مؤثرتــر تبدیــل شــوند. در ایــن میــان، بازي وارســازي می توانــد به عنــوان راهبــردي به منظــور 
جلــب مشــارکت کاربــران کتابخانــه و چارچوبــی بــراي بــازي تــوأم بــا یادگیــري فعــال بــراي آنــان 
تلقــی شــود (Felker 2014). در همیــن راســتا، پژوهــش حاضــر بــه موضــوع طراحــی و پیاده ســازي 
نرم افــزار بازي وارســازي وب ســایت کتابخانــه اي و بررســی تأثیــر کاربــرد آن بــر مؤلفه هــاي 
ــوم پزشــکی بوشــهر»  ــه اي «دانشــگاه عل ــه در وب ســایت کتابخان ــران کتابخان خودتعیین گــري کارب

پرداخــت.
نتایــج حاصــل از بررســی پیاده ســازي مؤلفه هــاي بازي وارســازي منطبــق بــا نیازهــاي اساســی 
روان شــناختى کاربــران در وب ســایت اصلــی کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» 
ــر  ــط پایین ت ــد متوس ــجویان از ح ــرى دانش ــاي خودتعیین گ ــن مؤلفه ه ــرة میانگی ــه نم ــان داد ک نش
اســت. شــاید بتــوان ایــن موضــوع را نشــان دهندة ایــن مطلــب دانســت کــه طراحــان نرم افــزار اصلــی 
مــورد اســتفاده در وب ســایت کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» اهتمــام ویــژه اي 
ــته اند.  ــران نداش ــناختى کارب ــاي اساســی روان ش ــا نیازه ــزار خــود ب ــري نرم اف ــه انطباق پذی نســبت ب
ــج  ــه اي نتای ــزار بازي وارسازي شــدة وب ســایت کتابخان ــل، پــس از پیاده ســازي نرم اف در نقطــۀ مقاب
ــط  ــد متوس ــجویان از ح ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــن مؤلفه ه ــرة میانگی ــه نم ــان داد ک ــل نش حاص
بالاتــر اســت. در حقیقــت، نتایــج پیش آزمــون و پس آزمــون ایــن بخــش حاکــی از وجــود 
ــی و  ــاي اصل ــا نرم افزاره ــران ب ــري کارب ــاي خودتعیین گ ــاق مؤلفه ه ــان انطب ــادار می ــی معن تفاوت
ــاق  ــزان انطب ــالاى می ــد نشــان دهندة ســطح ب ــر می توان ــن ام ــه اســت. ای بازي وارسازي شــدة کتابخان
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نرم افــزار بازى وارسازى شــدة کتابخانــه بــا مؤلفه هــاي خودتعیین گــرى کاربــران  باشــد. 
بــه بیــان دیگــر، می تــوان چنیــن نتیجــه  گرفــت کــه ســامانۀ «کتــاب دان» توانســته بــا لحاظ کردن 
ســاختارها،  صحیــح  طراحــی  همچنیــن،  و  خودتعیین گــري  مؤلفه هــاي  اصولــی  و  درســت 
محرك هــا، و اجــزاي بــازي در بطــن خویــش نیازهــاي اساســی روان شــناختى کاربــران را بــه  نحــو 
ــی  ــاي اساس ــاختن نیازه ــه برآورده س ــم ک ــن موضــوع را بپذیری ــر ای ــازد. اگ ــرآورده س ــی ب مطلوب
ــران در بهره منــدي از خدمــات  ــه مشــارکت هرچــه بیشــتر کارب ــد ب ــران می توان روان شــناختى کارب
ارائه شــده منتهــی شــود(Kuuti 2013; Brühlmann 2013)، آن گاه می تــوان ادعــا نمــود کــه طراحــی 
نرم افزارهــاي بازي وارسازي شــدة کتابخانــه اي مبتنــی بــر مؤلفه هــاي خودتعیین گــري و بــا مــد نظــر 
ــایت هاي  ــران وب س ــتر کارب ــارکت بیش ــه مش ــر ب ــد منج ــازي می توان ــرار دادن اصــول بازي وارس ق
ــش  ــل از پژوه ــج حاص ــود. نتای ــا ش ــدة کتابخانه ه ــات ارائه ش ــدي از خدم ــه اي در بهره من کتابخان
ــد. وي  ــتا باش ــش» هم راس ــش «وال ــج پژوه ــا نتای ــدازه اي ب ــا ان ــث ت ــن حی ــد از ای ــر می توان حاض
ــۀ مرکــزي «دانشــگاه  ــزان اســتفاده از وب ســایت کتابخان ــام مقایســۀ می در پژوهــش خــود و در مق
هادرســفیلد»1 انگلســتان، پیــش و پــس از پیاده ســازي نرم افــزار بازي وارسازي شــدة «درخــت 
لیمــو»2 بــه ایــن نتیجــه رســید کــه اقبــال کاربــران بــه وب ســایت جدیــد کتابخانــه (یعنــی نرم افــزار 
«درخــت لیمــو») و مشــارکت آنــان در بهره منــدي از خدمــات ارائه شــده از طریــق ایــن وب ســایت 
ــته اســت  ــش داش ــی افزای ــل توجه ــکل قاب ــه  ش ــزار ب ــازي نرم اف ــش از پیاده س ــان پی ــبت زم ــه نس ب

.(Walsh 2014)
ــزار  ــاق نرم اف ــزان انطب ــن پژوهــش نشــان داد کــه می ــاي ای ــل یافته ه ــه و تحلی ــلاوه، تجزی به ع
ــدارى و  ــتۀ کتاب ــر) رش ــر و پس ــجویان (دخت ــرى دانش ــاى خودتعیین گ ــا مؤلفه ه ــه ب ــى کتابخان اصل
ــرار  ــوم پزشــکى بوشــهر» در تمامــی ابعــاد در ســطح پایینــى ق اطلاع رســانى پزشــکى «دانشــگاه عل
دارد. در نقطــۀ مقابــل، تحلیــل یافته هــاي همیــن بخــش از پژوهــش در مرحلــۀ پس آزمــون نتایجــی 
ــزار بازى وارسازى شــدة  ــاق نرم اف ــزان انطب ــۀ پس آزمــون، می ــلاً متفــاوت را نشــان داد. در مرحل کام
ــر از متوســط  ــر و پســر) در ســطح بالات ــا مؤلفه هــاى خودتعیین گــرى دانشــجویان (دخت ــه ب کتابخان

قــرار داشــت.
بازى وارسازى شــدة  نرم افــزار  پیاده ســازى  کــه  آننــد  از  حاکــی  یافته هــا  مجمــوع،  در 

1. University of Huddersfield

2. Lemontree
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وب ســایت کتابخانــه (یــا همــان ســامانۀ کتــاب دان) به طــور کلــی، (به اســتثناي مؤلفــه «شایســتگی»)، 
باعــث افزایــش ســطح نمــرات مؤلفه هــا/ ابعــاد خودتعیین گــري آزمودنی هــا در مرحلــۀ پس آزمــون 
ــاد  ــاي/ ابع ــا مؤلفه ه ــاب دان» ب ــامانۀ «کت ــوب س ــاق مطل ــان دهندة انطب ــر نش ــن ام ــت. ای ــده اس ش
خودتعیین گــري دانشــجویان اســت. مطابــق یافته هــاي «جبــار و فلیشــیا» هرچــه میــزان انطبــاق یــک 
نرم افــزار یــا برنامــۀ طراحی شــده بــا نیازهــاي اساســی روان شــناختى کاربــران بیشــتر باشــد، احتمــال 
 .(Jabbar & Felicia 2015) مشــارکت کاربــران در بهره منــدي از آن نرم افــزار نیــز بیشــتر خواهــد بــود
ایــن موضــوع را می تــوان بــا هــدف اصلــی بازي وارســازي، یعنــی کمــک بــه بســط و شــکل گیري 
ــوان گفــت  ــن، می ت ــتا دانســت (Rigby & Ryan 2011). بنابرای ــران، هم راس ــدار کارب ــارکت پای مش
کــه بــه  احتمــال زیــاد پیاده ســازي ســامانۀ «کتــاب دان» در وب ســایت کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه 
علــوم پزشــکی بوشــهر» نیــز کــه پیــش از ایــن انطبــاق آن بــا مؤلفه هــاي خودتعیین گــري کاربــران 

بــه اثبــات رســید، می توانــد منجــر بــه افزایــش مشــارکت کاربــران باشــد. 
بــا توجــه بــه یافته هــاي پژوهــش حاضــر، در ایــن بخــش پیشــنهادهایی کاربــردي بــراي مدیــران 

کتابخانه هــا و کتابــداران، و همچنیــن، پیشــنهادهایی بــراي طراحــان وب ســایت ارائــه می شــود:
 بــا مــد نظــر قــرار دادن نتایــج حاصــل از مــرور متــون و پیشــینه هاي پژوهــش حاضــر مبنــی بــر

نوظهور بــودن مفهــوم بازي وارســازي - به ویــژه بازي وارســازي در کتابخانه هــا- پیشــنهاد 
می شــود مدیــران کتابخانه هــا و کتابــداران در کتابخانه هــاي مختلــف نســبت بــه کســب 

ــد. ــه عمــل آورن ــه مفهــوم مذکــور اهتمــام لازم ب آگاهــی و شــناخت نســبت ب
 نظــر بــه اینکــه در پژوهــش حاضــر تفــاوت معنــاداري در نتایــج حاصــل از تحلیــل پرسشــنامۀ

«مقیــاس برآورده ســاختن نیازهــاي مرتبــط بــا تجربــۀ بازیکنــان/ کاربــران» در وب ســایت 
بازي وارسازي شــدة کتابخانــۀ مرکــزي «دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر» (ســامانۀ کتــاب دان) و 
وب ســایت اصلــی کتابخانــه مشــاهده شــد، پیشــنهاد می شــود مدیــران کتابخانه هــا و کتابــداران 
ــه کاربســت صحیــح و اصولــی وب ســایت هاي بازي وارسازي شــده در کتابخانه هــاي  نســبت ب

خــود- بــا مــد نظــر قــرار دادن شــرایط حاکــم بــر محیــط کاري- توجــه لازم داشــته باشــند.
 از آنجــا کــه در طراحــی ســامانۀ «کتــاب دان» توجــه بــه دو عنصــر «انگیــزة کاربــر» و

ــن حیطــه بســیار مهــم  ــط در ای ــون مرتب ــۀ مت ــه مطالع ــا توجــه ب ــامانه ب «ســرگرم کننده بودن» س
ــا طراحــان  ــل ب ــداران در تعام ــا و کتاب ــران کتابخانه ه ــی می شــود، ضــروري اســت مدی ارزیاب
وب ســایت بــه ایــن امــر اهتمــام لازم داشــته باشــند. غفلــت از هــر یــک از ایــن دو عنصــر در 

طراحــی وب ســایت می توانــد بــه شکســت برنامه هــاي بازي وارســازي بیانجامــد.
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 ــران ــام مؤلفه هــاي خودتعیین گــري کارب ــه تم ــج پژوهــش حاضــر نشــان داد کــه توجــه ب نتای
ــت.  ــوده اس ــتر ب ــط بیش ــد متوس ــاب دان»، از ح ــامانۀ «کت ــت س ــازي و کاربس ــس از پیاده س پ
پیشــنهاد می شــود اگــر مدیــران کتابخانه هــا و کتابــداران می خواهنــد بــه طراحــی نرم افزارهــاي 
بازي وارسازي شــدة کتابخانــه اي بپردازنــد، به عنــوان یــک اصــل ضــروري بــه نیازهــاي 

ــژه داشــته باشــند. ــران توجــه وی اساســی روان شــناختى کارب
 ــاب دان» ماحصــل تعامــل ارزشــمند و همفکــري طراحــان  از آنجــا کــه طراحــی ســامانۀ «کت

وب ســایت، متخصصــان علــم اطلاعــات و دانش شناســی و کتابــداران، و همچنیــن روان شناســان 
بــود، ضــروري اســت کــه طراحــان وب ســایت هاي بازي وارسازي شــدة کتابخانــه اي بــه 
میان رشــته اي  بودن بازي وارســازي توجــه نمــوده و بــدون همفکــري متخصصــان امــر بــه 

ــد. طراحــی وب ســایت نپردازن
 تجربـۀ طراحـی سـامانۀ «کتـاب دان» و همچنیـن، مطالعـۀ پیشـینه هاي محـدود مرتبـط نشـان داد

کـه طراحـان و ب سـایت هاي بازي وارسازي شـده بایـد ایـن موضـوع را مـورد توجـه قـرار دهند 
کـه بـراي طراحـی ایـن قبیـل وب سـایت ها کـه هـدف اصلی شـان جلب مشـارکت هرچه بیشـتر 
کاربـران اسـت، بـه نظریه هـاي انگیزشـی مخاطبـان بیـش از پیـش اهتمـام ورزنـد. از ایـن رو، 
پیشـنهاد می شـود کـه طراحـان وب سـایت ها مطالعـۀ نظریه هـاي انگیزشـی را به منظـور طراحـی 

هرچـه مطلوب تـر وب سـایت ها در اولویـت کاري خـود قـرار دهنـد.
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رضا بصیریان جهرمی
متولــد ســال 1362، داراي مــدرك دکتــري در رشــتۀ علــم اطلاعــات و 
ــون  ــان هم اکن ــت. ایش ــواز اس ــران اه ــهید چم ــگاه ش ــی از دانش دانش شناس
اســتادیار گــروه کتابــداري و اطلاع رســانی پزشــکی دانشــگاه علــوم پزشــکی 

بوشــهر اســت. 
بازایابــی اطلاعــات، بازي وارســازي خدمــات کتابخانــه اي، خدمــات مرجــع، 

ــد. ــمار می آی ــی وي به ش ــق پژوهش ــه علای ــازي از جمل و مجموعه س

زاهد بیگدلى
متولــد ســال 1326، داراى مــدرك تحصیلــى دکتــرى در رشــتۀ علــم اطلاعات 
ــون  ــان هم اکن ــاوث ولز استرالیاســت.  ایش ــگاه نیوس ــى از دانش ــش شناس و دان
اســتاد تمــام گــروه علــم اطلاعــات و دانش شناســى دانشــگاه شــهید چمــران 

اهــواز اســت. 
ــات مرجــع، و  ــع و خدم ــازى، مناب ــى، مجموعه س ــى، اطلاع یاب ــار اطلاعات رفت

ــه علایــق پژوهشــى وى اســت. مطالعــه اســتفاده کنندگان از جمل

غلامرضا حیدري
علــم  رشــتۀ  در  دکتــري  تحصیلــی  مــدرك  داراي   ،1355 ســال  متولــد 
ــان  ــواز اســت. ایش ــران اه ــهید چم ــگاه ش ــات و دانش شناســی از دانش اطلاع
ــم اطلاعــات و دانش شناســى دانشــگاه شــهید  ــتادیار گــروه عل ــون اس هم اکن

ــواز اســت.  ــران اه چم
فلســفۀ اطلاعــات، آمــوزش، پژوهــش و کارآفرینــی در اطلاعــات و دانــش از 

جملــه علایــق پژوهشــی وي اســت.
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علیرضا حاجی یخچالی
ــی  ــري روان شناســی تربیت ــی دکت ــدرك تحصیل ــد ســال 1353، داراي م متول
ــون اســتادیار گــروه  ــواز اســت. ایشــان هم اکن از دانشــگاه شــهید چمــران اه

روان شناســی تربیتــی دانشــگاه شــهید چمــران اهــواز هســتند. 
ــق پژوهشــی  ــه علای ــري، تفکــر و هــوش از جمل ــزش، یادگی ــت، انگی خلاقی

وي اســت.
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