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 61/61/6901پذیرش:        90/90/6901دریافت: 

 

 چکیده
هاا بارای ساازمان اسات.  ترین چاالش از مهم های آموزشی، یکی مشارکت کارکنان در دوره کاهش انگیزه و سطح پایین

ساازی وار‎ های سازمانی ازجمله اتخاا  رویکارد باازی های متنوعی برای بهبود آموزش مسئله، روش منظور کاهش این به
وری آموزش افزایش یاباد. ‎ طورکلی، بهره ها و به فعال در دوره تیب انگیزش کارکنان برای مشارکتاند تا بدین تر شده مطرح

های اجرای آن را نیاز موردتوجاه ‎سازی، شناسایی چالشوار‎ مقاله حاضر ضمن توجه به اثربخشی رویکرد پُرطرفدار بازی
اند. متناسب باا ایان  شده وارسازی استخراج ش و بازیها با استناد به تجارب فعالان حوزه آموز چالش قرار داده است. این

فرد، باه  هاای فردباه از مصاحبه شده های گردآوری هدف، طرح پژوهش کیفی از نوع پدیدارشناسی اتخا شده است. داده
کاه عاهوه بار ودناد ب ها حاکی از ایان ای اشتراوس و کوربین تحلیل و کُدگذاری شدند. یافته سه مرحله تبعیت از رویه

سازی بارای ورود باه ساازمان نیاز مطارح وار های بازی سازی، چالشوار های سازمان برای پذیرش رویکرد بازی الشچ
رود باا شناساایی ایان  چالش شناسایی شدند و در دودسته مذکور قرار گرفتند. لذا، انتظاار مای 79هستند که درمجموع 

هاای  دوره وارسازی بتواند در افزایش اثربخشای‎یکرد بازیها پیش از هرگونه اقدامی، رو کاهش آن ها و تهش برای چالش
 .آموزشی در سازمان، سودمند واقع گردد

 وارسازی، مشارکت کارکنان آموزش سازمانی، انگیزش، بازی :ها کلیدواژه
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 مقدمه
تأثیر آموزش سازمانی بر عملکرد سازمان، موضوع مهمی در مطالعاا  ساازمانی و مادیریت 

آن ( و از 9، 2071، 3؛ چاو و سااوئی77، 2009، 2؛ یئاو2، 2009، 1اسات )ماوری و دانگااان
 لورنته و والاه گومز، سِس رس عنوان یک شاخص کلیدی در ارزیابی اثربخشی سازمان )جرز به

عهوه بر این، یک مزیت رقابتی برای سازمان نیز هست؛ به  شود.( یاد می70، 2002، 4کابرِرا
تر از رقبای خود مباحث نوین و مرتبط با سازمان  ان، سریعاین معنا که اگر نیروی کار یک سازم

 5،2072توان گفت که این سازمان دارای برتری بر رقبا است )کوهبرفردحقیقی را یاد بگیرد، می
ها ‎اما باوجود اهمیتی که آموزش و یادگیری در سازمان دارد، سازمان(؛ 2، 2072، 6و لی و کیم

، 2071، 7)اساکارینگه و بورتشال رکنان مواجه هستنداغلب با مشکل انگیزش و مشارکت کا
  تاهش درصاد 10 کاه دهاد می نشان 2072 سال در 8گارتنر این مسئله، گزارش تأیید(. در 4

 مواجاه شکست با کارکنان عدم مشارکت خاطر تحول در سازمان، به ایجاد برای وکارها کسب
هاای آموزشای تای کارکناان در دورهرغبمسئله سطح پایین مشارکت و بیاست؛ بنابراین،  شده

های ‎‎هاای گونااگون و اساتفاده از دوره همچنان مطرح است و باوجود روی کار آمدن فنااوری
‎، مجیز‎و‎شده در طول دوره همچناان یاک چاالش بازرت اسات  نام حفظ کاربران ثبتبرخط

ناسابی بارای های مالی، دیگر گزینه چندان م ضمن اینکه، انگیزه (.7، 2074، 9)ویبهاو و گوتا
 (.9، 2072، 10تقویت مشارکت و انگیزه کارکنان نیستند )کومار و راگوندران

ها هرچه ظرفیت یادگیری بالاتری  توان چنین اظهار نمود که سازماندر پاسخ به این مسئله، می
؛ ویهر، 72، 2003، 11توانند عملکرد بهتری از خود نشان دهند )جانسون و والنی داشته باشند می

(. این امر منجر به افزایش خهقیت سازمان نیز خواهد شد؛ بنابراین، 2، 2074، 12باربر رِ و پهالِگ
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هاای های سازمانی، یک فرآیند بسیار مفید برای تولید ایادهکسب و انتشار دانش از طریق آموزش
(. ضمن اینکاه، تیییار ساازمان در جهات بهباود و 2، 2072، 1جدید است )فرناندز مسا و الِگرِ 

(. 2، 2003تقویت موقعیت خود در بازار خارجی، منوط به آن نیاز هسات )جانساون و والنای، 
هاا  صور  مداوم در حال تیییرناد، ساازمان ها و شرایط به درنتیجه، در شرایط کنونی که نیازمندی

ناچارند برای بقا، خود را با تیییرا  محیطی تطبیق دهند و در غیر این صاور  باازارِ رقابات را از 
دهند. همین موضوع باعث شده است تا آموزش و یادگیری در سازمان اهمیت بیشاتری  دست می

نسبت به قبل پیدا کند. بر همین اساس، بهبود آموزش سازمانی از اهمیت بالایی برخوردار بوده و 
 ند.ها را در این امر یاری ک ای که دارد سازمانسازی با ماهیت انگیزانندهوار رود بازی انتظار می

کاه بار وجاود ساه  ااا شناس تجربی دانشگاه اساتنفوردروان  ااا 2مدل رفتاری پروفسور فات
(، بار اثربخشای 4، 2003برای تیییر رفتار تأکید دارد )فاات،  3مُحرک، توانایی، عنصر انگیزه

وارسازی شرایطی )شانس برنده شدن تر، بازیگذارد. به عبار  جزئیوارسازی صحه می بازی
آورد تا انگیزش کاربران برای انجام یک فعالیات افازایش یاباد. پاداش( را فراهم می یا دریافت

نفس و توانایی درک کاربر را از آن  تر، اعتمادبهبعهوه، با شکستن یک فعالیت به اجزای کوچک
کند. البته نباید ازنظر دور داشت بخشد و وی را به مشارکت بیشتر تشویق میفعالیت بهبود می

هایی نیاز بارای آن مطارح اسات. اغلاب وارسازی، چالشجود اثربخشی رویکرد بازیکه باو
وارسازی در هر شرایطی و صرفاً با افزودن  کنند بازی گیرندگان و حتی طراحان تصور می تصمیم

شاده نشاان  کننده باشاد ایان در حاالی اسات کاه کارهاای انجام تواند کمک امتیاز و مدال می
؛ شاینر و 1، 2071، 4فرایادمن مواره نتیجاه مببات نادارد )شاالت ووارسازی ه دهند بازی می

وارسازی برای هر ساازمان  (. بعهوه، اجرای بازی4، 2071، 6؛ چی و وُنگ1، 5،2071همکاران
بسا  و چه (1، 2071فرایدمن،  شالت و ؛92 ،2074، 7یا فرایند و محتوایی اثربخش نیست )فاربر

 تأثیر منفی بر آن داشته باشد.
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هاایی درزمیناهپ پاذیرش ‎وارساازی، چاالشهای طراحای باازی‎این میان، عهوه بر چالشدر 
طور خاا  باه آن پرداختاه  ها نیز مطرح هستند که کمتار پژوهشای باهوارسازی در سازمان‎بازی

وارسازی مانند هار پارو د دیگاری در ‎است. به عقیده نویسندگان این مقاله، اهمیت پذیرش بازی
وارسازی  وارسازی در موفقیت آن تأثیرگذار است. اجرای بازی‎زد طراحی بازیاندا یک سازمان، به

طور مبال، چنانچه کارکنان یک سازمان  در برخی شرایط، ممکن است به نتیجه مطلوبی نرسد. به
و یا مدیریت سازمان  (90، 2074ای کنیم )فاربر، ‎ای جدید و پیچیده را وادار به استفاده از سامانه

وارسازی نداشته باشد، با عدم همکاری و مقاومت مواجه خواهیم ‎نسبت به بازینگرش مببتی 
وارسازی در یک ساازمان و دیاد ‎های مربوط به طراحی و اجرای بازی‎توجهی به چالش‎شد. بی

 دهد.انگارانه به این مفهوم، تهش طراحان بازی وارسازی و هزینه سازمان را هدر می‎ساده
یب اسات کاه در ابتادا، ضامن بیاان اهمیات آماوزش ساازمانی و ترت این ساختار مقاله باه

شده اسات. در بخاش  وارسازی، مسئله پژوهش و ضرور  پرداختن به آن ارائه اثربخشی بازی
دوم، چیستی و اهمیت هر یک از مفاهیم بکار رفته در مقاله حاضر )ازجمله آموزش سازمانی، 

ساازیِ وار شاده در راساتای باازی ای انجامهاازاین، پژوهش شود. پسسازی( بیان میوار بازی
منظور فهام جاامع ایان بخاش،  های آن موردبررسی قرار خواهند گرفات. باه آموزش و چالش

اند. بخش سوم باه  شده بندی های مخالف و موافق خوشهشده برحسب یافته های انجامپژوهش
اند. درنهایت،  شده یانتفصیل ب ها به کند و در بخش چهارم یافته شناسی پژوهش اشاره می روش

 شده است. گیری پرداخته در بخش پنجم به نتیجه
وارسازی در کارگیری بازی های بهمقاله حاضر متناسب باهدف خود مبنی بر شناسایی چالش

وارساازی  های سازمانی، به دنبال پاسخ به این سؤال است که چه عواملی بر موفقیت بازیآموزش
هایی هستند که شکست آن اثرگذار هستند. این عوامل همان چالشهای سازمانی و یا در آموزش

 اند. شده وارسازی استخراجبا استناد به تجارب فعالان حوزه آموزش و بازی
 

 نظریچارچوب 
(؛ 9، 2071، 1توان به دو صور  شناختی و رفتاری تعریاف کارد )چیااآموزش سازمانی را می

پردازد بلکه به توساع  درک  یجاد تیییر در رفتار نمیماهیت شناختیِ آموزش سازمانی صرفاً به ا
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(؛ 2، 1،7347های مفهومی در میان اعضاای ساازمان نیاز اشااره دارد )هادبرت مشترک و طرح
گذاری دانش است. ماهیت رفتاریِ آماوزش  اشتراک بنابراین، تمرکز اصلی در اینجا  خیره و به 

گرا اسات  اناد رونادی روزماره و هادف شاتهاشاره دا 2طور که لویت و مارچ سازمانی نیز همان
(؛ ضمن اینکه، این آموزش بار اهمیات یاادگیری از طریاق تعامال 1، 7344)لویت و مارچ، 

کند؛ بنابراین، آموزش و یادگیری سازمانی فرآیندی پویا برای ایجاد و  مستقیم با عمل تأکید می
(. 2، 2071اسات )چیاا،  سازی دانش باهدف توسعه منابع و بهبود عملکرد ساازمان یک ارچه

منظور ایجاد انگیزه در کارکنان برای مشارکت  وار، به تر بیان شد رویکرد بازیگونه که پیش همان
شده است. در ادامه، به چیستی این رویکارد و بیاان  های آموزشی سازمان، مطرحفعال در دوره

 شده است. های مخالف و موافق آن پرداختهدیدگاه
ترین تعریفی است که توسط دتردینگ های غیر بازی، رایج بازی در زمینهاستفاده از عناصر 

شده و در منابع متعددی نیز  کرشاده اسات )دتردیناگ و  سازی ارائه‎وار برای بازی 3و همکاران
توساط یاک طاراح باازی  2002ساازی در ساال ‎وار (. درواقع، وا ه بازی2، 2077همکاران، 

های بازی مانند )شبیه  سازی را به برنامه‎وار داع شد. پلینگ بازیاب 4بریتانیایی به نام نیک پلینگ
-های الکترونیکی را لذ  نسبت داده است که تراکنش 5به بازی( با طراحی رابط کاربری سریع

نیاز  7(. مساک و همکااران7، 2072، 6دهاد )پریار و همکااران تر انجاام میتر و سریع بخش
سازی کاربرد ‎وار اند. طبق نظر این پژوهشگران، بازینموده دیگر تعریف بیان سازی را به‎وار بازی

های غیر بازی و سنتی است عناصر رایج بازی مانند امتیاز، مدال، یا کالاهای مجازی در زمینه
ساازی را فرایناد تفکار باازی ‎وار باازی 8(. زیکرمن و کانینگهام2، 2072)مسک و همکاران، 

وظایف خا  در راستای حل مشکه  یا تعامل با مشتریان دانند که کاربران را برای انجام  می
وارساازی را تکنیکای  نیاز باازی 9(. هاماری32، 2077کند )زیکرمن و کانینگهام،  ترغیب می
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برای تعامل کاربران معرفی کرده و معتقد است برای اینکه ماؤثر واقاع شاود بایاد متناساب باا 
طورکلی، بار اسااس تعااریف ماذکور  (. به2 ،2079ها و رفتار کاربران باشد )هاماری،  ویژگی

سازی به معنی اساتفاده از عناصار باازی بارای پیشابرد ‎وار توان چنین نتیجه گرفت که بازیمی
 توان آن را با فضای یادگیری سازمانی یک ارچه نمود.اهداف سازمانی است و می

 وارسازیهای نظری بازیریشه .1
، 1گهر تعیهی -نظریهه وه  شناسی ازجمله های روان یهوارسازی به نظرهای نظری بازی ریشه

گری تعیین-گردد. نظریه خودبرمی 3وارشده نظریه طراحی آم زشی باز و  2نظریه تعیی  هدف
کناد؛ انگیزشای کاه برخاساته از انگیزد انسان را برای انجام یک وظیفه یا فعالیت تشاریح مای

اسات کاه در آن یاک فعالیات  4مالسازی عامحرک درونی است. این برخهف نظریه شرطی
گیرد. این نظریه برای توصیف انگیزش در طیف وسایعی وسیله یک محرک بیرونی انجام می به

شاده  های انسانی ازجمله ورزش، خدما  درمانی، دین، کار و آموزش به کاار گرفتهاز فعالیت
کنناد. یا کم مای دهد که انگیزش را تسهیل وگری عواملی را نشان میتعیین-است. نظریه خود

گاری و باازی متمرکزشاده باود، تعیین-مبال، در یک مطالعه که بر ارزیابی نظریه خود عنوان به
آمده با لذ  بردن از بازی، ترجیحاا   دست مشخص شد که احساس شایستگی و استقهل به

فرد و تیییرا  حاصل از نتیج  بازی در ارتباط است. همچنین این نتیجه حاصل شد که حاس 
آمده با ماهیت شهودی کنترل بازی، احسااس حضاور یاا تمرکاز  دست ستقهل و شایستگی بها

 (.24-29، 2072، 6در بازی ارتباط دارد )کَپ 5کنندگانعمیق  هنی مشارکت
تأکید دارد. منظور از اهاداف ایان ها  ارزشو اهداف نیز بر دو عامل شناختی  تعیی  هدف  نظریه

هاا نیاز حاالتی از احساساا   کند، کاری را انجام دهد. ارزش هش میطور آگاهانه ت است که فرد به
کاه از  7راستا با آن انجام دهد. به عقیده لوک و لتهاامهای خود را هماست که فرد تمایل دارد فعالیت

( و 9، 7330پیشروان این نظریه هستند، اهداف، توجه و عمل را به همراه دارند )لوک و لتهام، 
 اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا

 

 

 

 

  

  

&  



 

 

 پژوهشیـ فصلنامه علمی 

611 
های  چالش شناسایی

 وارسازی ... اجرای بازی

تر  کند تا در سطح مطلوبی به فعالیت ب ردازد؛ بنابراین، هرچه اهداف چالشیفرد را ترغیب می
تواند یاک  باشند تهش و انر ی بیشتری نیز به همراه خواهند داشت. درنتیجه، تعیین هدف می

 (.2، 2077، 1روش قدرتمند برای انگیزه دادن به اعضای سازمان باشد )لوننبرت
عنوان سااومین نظریااه پشااتیبان، هاادف  بااه دهوارشهه نظریههه طراحههی آم زشههی بههاز طبااق 

وارسازی اثرگذاری بر رفتار و نگرش فرد است. محتوای آموزشای نیاز بار رفتاار و نتاایج  بازی
دیگر،  عبار  وارشده است. باه ترین رابطه در نظریه یادگیری بازی گذارد که مهم یادگیری اثر می

اسات کاه محتاوا، اثاربخش باشاد.  وارساازی ایان یکی از عوامل تأثیرگذار بر موفقیات بازی
تواناد منجار  وارسازیِ محتوا نیز نمی که محتوای آموزشی به یادگیری کمک نکند، بازی مادامی

طور متقابل، رفتار و نگرش نیز بر یادگیری اثرگذار هستند. عاهوه بار ایان،  به یادگیری شود. به
گاذارد. در  نگرش فرد تأثیر می های بازی از دیگر عواملی است که بر تیییر در رفتار و مشخصه

وارساازی  تواند مورد هدف باشد چراکه درنهایات خروجای بازی وارسازی هر رفتاری می ی باز
همین رفتار و نگرش خواهد بود. بعهوه، عناصار باازی نیاز بار روی رفتاار و نگرشای کاه باه 

یاادگیری یاک  کنند، مؤثرند؛ بنابراین، بین عناصر باازی و نتاایج اثربخشی آموزشی کمک می
 (.3، 2074، 2ارتباط متقابل وجود دارد )لندرز

 وارسازیهای موافق و مخالف با بازیدیدگاه .2
ساازی، انتقااداتی نیاز از ساوی مخالفاان ایان رویکارد ‎وار های مببت برای بازیدرکنار دیدگاه

وا ه بادیاد انتقاادی چناین اظهاار داشاته اسات کاه  3مبال بوگوست عنوان شده است. به مطرح
ای برای استبمار( جایگزین شاود. باه ایان )وسیله 4افزارسازی ممکن است با استبمار‎وار بازی

تواند از افاراد سوااساتفاده کناد  راحتی می های خا  خود به سازی باسیاست‎وار معنا که بازی
اناد. درنتیجاه، نیز بر دیدگاه ماذکور صاحه گذاشاته 5(. کیم و ورباخ3-1، 2077)بوگوست، 

تواند مسائل اخهقی ایجاد کند و در جهت تیییر رفتار افراد، آسیبِ فیزیکای سازی می‎وار یباز
(. دیدگاه مسک 72-4، 2072و یا اثر منفی بر روی شخصیت بازیکنان بگذارد )کیم و ورباخ، 

ساازی ‎وار ها معتقدند باازیتوجه است. آن وار نیز قابلو همکاران در مخالفت با رویکرد بازی
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ر هم که مفید باشد ممکن است درنهایت سبب کاهش انگیزش درونای افاراد ساازمان هرچقد
 1طور که دسی و ریان (. منظور از انگیزش درونی همان3و  2، 2072شود )مسک و همکاران، 

دهاد کاه از آن کاار  اند این است که شخص کاری را صرفاً به ایان دلیال انجاام می کرده  اشاره
کاه انگیازش  اینکه سود جانبی و مادی به دست بیاورد؛ درحالی کند بدون احساس رضایت می

گیرد )دسی  انداز و محصول خارجی صور  میبیرونی فعالیتی است که برای رسیدن به چشم
هاا باه دلیال  اناد کاه بازی نیز در پژوهشی نشان داده 2(. امریانی و همکاران3، 2000و ریان، 

مرور  شوند که باه دهد باعث می نینی که به کاربران میچ ها و عناصر این امتیازا ، جوایز، مدال
کابران عاد  کنند برای کسب چیزی، اقادام باه انجاام کااری نمایناد )امریاانی و همکااران، 

کننااد تااا ماادال یااا امتیاااز بیشااتری کسااب کننااد و دیگاار  مبال تااهش می عنوان (. بااه2، 2079
 .شود های درونی برایشان کمرنگ می انگیزش

سازی آن ‎وار اران در مقابل انتقادا  وارده، معتقدند باوجوداینکه مخالفانِ بازیپریر و همک
هاای ها حاکی از آن است کاه باازی و سیساتمدانند، یافته را صرفاً فریب زودگذر بازیکنان می

های کاری دارند )پریار و همکااران، پتانسیل خوبی برای ایجاد انگیزه در محیط 3شده‎وار بازی
عنوان یک گوی  سازی را به‎وار بازی 4ر تکمیل این ادعا، استانکولسکو و همکاران(. د2، 2072

(. 7، 2072اند )استانکولسکو و هماران،  های سازمانی مطرح کرده ای برای غلبه بر چالش نقره
؛ اندرساون و 70، 2079، 5عهوه بر این پژوهشاگران زیاادی )ازجملاه اندرساون و همکااران

؛ 1-2، 2074، 7؛ دونچوا و همکااران1-2، 2077، 6فیلد و همکاران؛ آت2، 2074همکاران، 
هااای ( بااه ایاان موضاوع اشاااره دارنااد کاه تکنیااک7، 2074، 8هامااری، کویویسااتو و سارساا

هاای مختلاف عنوان ابزاری برای افزایش تعامال کااربران در حاوزه توانند به سازی می‎وار بازی
 رداستفاده قرار گیرند.ازجمله تجار  الکترونیک، سهمت و آموزش مو
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 وارسازیِ آموزشهای بازیی متمرکز بر چالش شده های انجامپژوهش .3
وارسازی همواره و تحت هر شرایطی  دهد که بازی های مختلف در این زمینه نشان می پژوهش

ویژه سااختار انگیزشای  توجهی به خصوصایا  کااربران و باه نتیجه مببت نخواهد داشت. بی
شاود  وارساازی باا شکسات مواجاه مای ه طراحی نامناسبی شده و درنتیجه بازیها، منجر ب آن

، 2072، 2؛ سیبورن و فِلس4-1، 2072، 1؛ ویلسون، کالُنگنه و هندرسون42، 2074)فاربر، 
(. 9، 2071؛ چای و وُناگ، 1، 2071فرایادمن،  ؛ شاالت و1، 2071؛ شینر و همکاران، 72

کاه  وارسازی، توجه به انگیزش درونای اسات درحالی ها درزمینهپ بازی همچنین یکی از دغدغه
کنناد )سایبورن و  های بیرونی محدود می وارسازی را به استفاده از پاداش اغلب طراحان، بازی

 (. 9، 2071؛ چی و وُنگ، 4، 2071؛ شینر و همکاران، 72، 2072فِلس، 
اسات کاه بایاد  ای وارسازی قارار دارد، شارایط و مسائله چالش دیگری که بر سر راه بازی

وار شادن مناساب نیسات.  وار شود. تجربه نشاان داده اسات هار محتاوایی بارای باازی بازی
وارسازی در  همچنین، هر ساختار سازمانی قادر به پذیرش این مفهوم نیست و استفاده از بازی
-1، 2072چنین شرایطی نتیجه مببتی در پی نخواهد داشت )ویلسون، کالُنگنه و هندرساون، 

وارسازی  (. نگاه غلطی که درباره بازی4، 2071؛ چی و وُنگ، 1، 2071فرایدمن،  لت و؛ شا4
تواند باه هار سیساتمی  ای است که می وارسازی مانند یک افزونه وجود دارد این است که بازی

وارساازی لازم  چسبیده و باعث انگیزش افراد شود. این در حالی است که برای اثربخشی بازی
؛ 94، 2074صور  یک کل شاود )فااربر،  تنیده و به ی کامهً با محتوا درهموارساز است بازی

مسائله طراحای و -وارساازی وجاود دارد  (. چالش دیگری که در بازی4، 2071چی و وُنگ، 
 ؛ شاالت و1-4، 2071اجرای نادرست و در پی آن مسائل اخهقی است )شینر و همکااران، 

(. در صور  4-72، 2072؛ کیم و ورباخ، 4-2، 2071؛ چی و وُنگ، 2-1، 2071فرایدمن، 
وارسازی، این مفهوم ممکن است منجر به بروز رفتارهایی ازجمله تقلب  طراحی نادرست بازی

(. همچنااین 4، 2071کاری باارای کسااب امتیاااز بیشااتر شااوند )شااینر و همکاااران،  و دساات
کارکناان توساط صااحبان  عنوان ابزاری بارای اساتبمار وارسازی این پتانسیل را دارد که به بازی

ها را ترغیب به کار زیاد بدون هیچ مشاغل شود چراکه با انگیزش و جلب مشارکت کارکنان، آن
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کنااد. همااین موضااوع درباااره تیییاار رفتااار کارکنااان نیااز صاااد  اساات. طراحاای  سااودی ماای
ای باشد که منجر به بروز رفتارهای مخرب مانناد خشاونت  گونه وارسازی ممکن است به بازی

وارسازی نباید طوری باشد که به فرد آسیب جسمی یاا روانای وارد شاود.  شود. همچنین بازی
توجهی یاا نادیاده گارفتن هریاک از ایان ماوارد منجار باه شکسات و یاا نتیجاه معکاوس  بی

 (.3-77، 2072شود )کیم و ورباخ،  وارسازی می بازی
یساتماتیک از توساط سایبورن و فِلاس در قالاب یاک بررسای س 2072پژوهشی در سال 

صاور   های تعااملی و مشاارکت انساان  شده در حوزه سیساتم های انجام مطالعا  و پژوهش
دهد که در حاال حاضار، تحقیقاا  کااربردی بیاانگر ایان  این پژوهش نشان می گرفته است.

وارسازی درگرو توجه به انگیزش درونی افاراد اسات. چاالش  موضوع هستند که موفقیت بازی
هاای فاردی در انگیازش درونای و در نظار گارفتن  ن پژوهش توجه باه تفاو شده در ای مطرح

های طراح است. بررسی نظری نیز به اهمیات تناساب طراحای  اهداف، الزاما  و محدودیت
 (.72-72، 2072دارد )سیبورن و فِلس،   وارسازی با خصوصیا  فردی کاربران اشاره بازی

  حاصل از دو مطالعاه ماوردی صاور  گرفتاهای با بررسی نتایج  نیز مطالعه 2072درسال 
شاده  مقاله که عمدتاً از پایگاه داده گوگل اسکولار بودند، استفاده 41است. در این پژوهش از 

دار بین کاربر، عناصر بازی و وظایف غیار باازی )ساه عنصار ضاروری در  معنی است. ارتباط
ه اسات. منظاور از ارتبااط شاده در ایان مقالا های مطرح وارشده( ازجمله چالش سیستم بازی

دهی بایاد  طور مبال عناصر بازی ازجملاه مکانیاک و سیساتم پااداش دار این است که به معنی
وارسازی اثربخش  ها و ساختار انگیزشی فرد باشد تا طراحی بازی ها، مهار  متناسب با ارزش

هاایی هساتند وار آن باشد. همچنین در رابطه با وظایف، بهترین وظایف برای یک سیستم بازی
طور  کنند. در رابطه با وظایف و کاربر، چنانچه کااربر باه که ارزش درونی برای کاربر ایجاد می

وارسازی موردنیااز نیسات؛ بناابراین یاک  ای برای انجام این کار داشته باشد، بازی  اتی انگیزه
د شاو شاده می وارشده منجار باه انگیازش خاارجی در جهات انجاام کاار تعیین سیستم بازی

 (.13-3، 2072)ویلسون، کالُنگنه و هندرسون، 
 هاایانجمانوارساازی در  هاای بازی شینر و همکااران در پژوهشای باه شناساایی چالش

هاای  وارساازی ازجملاه چالش اناد. اساتفاده نادرسات از بازی پرداخته 1پردازی مجاازی ایده
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ه اساتفاده از عناصار حل مستقل بلک وارسازی نه یک راه شده در این پژوهش است. بازی مطرح
وارسازی با محتوا ادغام نشود،  صور  خا  برای مسئله موردنظر است. چنانچه بازی بازی به

گیرندگان از  تبدیل به عناصری مزاحم و آزاردهنده خواهد شد. چالش دیگری که اغلب تصمیم
کنناد  ور میشوند توجه به ساختار انگیزشی افراد است. به عبارتی، اکبر افاراد تصا آن غافل می

کند،  صور  خودکار و بدون توجه به اینکه هر فرد با چه چیزی انگیزش پیدا می عناصر بازی به
شود که تمرکز بر اثربخشایِ  توانند سبب انگیزش افراد شوند. چالش دیگر زمانی مطرح می می

ایان شاود. نمونا  معاروف  بار سنگین بر دوش کااربران  یک وارسازی، تبدیل به ازحد بازی بیش
عنوان شاه   لند در آناهیم اسات کاه در آن از لیادربورد باه وارسازی هتل دیزلی موضوع بازی

 کردند.  الکترونیکی یاد می
قادری  آوری امتیااز به ها، طراحی سیساتم امتیاازدهی اسات. گااهی جماع از دیگر چالش

باه امتیااز و کنناد کاه منجار  هایی تمرکاز می کنندگان بر فعالیت کند که شرکت اهمیت پیدا می
راساتا  شده است. هم نادیده گرفتهپژوهش شوند. این در حالی است که هدف اصلی  پاداش می

کاری و تقلاب بارای کساب امتیااز  وارسازی، امکان دست با این چالش، چالش دیگر در بازی
کاری  صور  ناعادلانه سعی در دست بیشتر است. بطوریکه کاربران برای کسب امتیاز بیشتر به

شوند. همچنین،  کنند و از هدف اصلی سیستم دور می  های تقلبی می حل ی یا استفاده از راهباز
کناد کاه  ایان اثار بیاان می طورکلی باه اسات. 1اصطهح بیش توجیه چالش آخر ناشی از اثر به

ها آسیب برسااند  های  اتی تأثیر منفی داشته باشد و به آن تواند بر انگیزه های بیرونی می انگیزه
 (.1-4، 2071ینر و همکاران، )ش

گرفته است، نادیده گارفتن محتاوا ازجملاه  انجام 2071همچنین، در پژوهشی که در سال 
کند. بطور مباال، های مختلف ممکن است بروز پیدا  شده است که به شکل های مطرح چالش

بادون کن هایی برای بازیکن تعریف شوند که متناسب با محتوا نباشد و یا اینکه باازیمأموریت
دیگر این چالش زمانی اسات    نمونه انجام کار خا  و کسب مهار  بتواند بازی را پیش ببرد.

اگر نتوانست چالشی را حل کند بایاد  مبهً که یادگیری به عنوان تنبیه در بازی بکار گرفته شود، 
  پاسخ دهد.یک مسئله ریاضی به 
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ش به محتوا اسات. صارفاً افازودن امتیااز و امتیاز و پادا  دیگر اضافه کردن تنها سیستم  چالش
وارسازی ناخوشایند و ا یت کننده به نظر  شود بازی تنها نتیجه خوبی ندارد بلکه باعث می مدال نه

وارسازی باید متناسب و مرتبط با فرایندها و سااختار ساازمان باشاد. نگااه  برسد. همچنین، بازی
پاذیر  انادازه کاافی انعطاف مراتب به که آیاا سلساله تواند نشان دهد تر به ساختار سازمان میدقیق

وارساازی باشاند یاا خیار. باا توجاه باه اثربخشای مساتقیم و  هستند تا قادر باه اساتفاده از بازی
سازی ناقص یا بد آن است که منجر به تأثیر  وارسازی دارد، چالش دیگر پیاده غیرمستقیمی که بازی

ها چالش دیگری است که این مقاله باه آن  فراد در سازمانشود. توجه به ا منفی در روحیه افراد می
برند و اجبار به تعامل با  لذ  نمی  ها افرادی هستند که از بازی کرده است. همواره در سازمان اشاره

گذارد. برای جلوگیری از این اتفاا  ساازمان بایاد  عناصر بازی در روحیه این افراد تأثیر منفی می
ف، متناسب با افراد گوناگون در نظر بگیرد تا بتواند حداکبر اثربخشای های انگیزشی مختل محرک

تواناد  نمیااا  بخصاو  فراینادهای خهقاناهااا  وارسازی را شاهد باشد. بعهوه، هر فرایندی بازی
توانند  آلا  مهم برای فرایندها می وار شوند. به عبارتی برخی ابزار و ماشین صور  اجباری بازی به

 (.1-4، 2071فرایدمن،  وارسازی را محدود کنند )شالت و زوکارهای بازیاستفاده از سا
گران این  پژوهش دیگری نیز در همان سال توسط چی و وُنگ صور  گرفته است. پژوهش

هاا را هادف از آن وارساازی و اساتفاده بی مقاله تمرکز زیاد روی امتیاز و مدال در طراحی بازی
شود. همچنین، به عقیاده ایان  وارسازی می به شکست بازیدانند که منجر  ازجمله عواملی می

کیاد زیااد بار ساده دو پژوهش شاود کاه طراحاان از  وارساازی باعاث می ساازی در بازی گر تأ
هاا در  احساسا ، هیجانا  و تجربه ناشی از بازی غافال شاوند. باه عباارتی یکای از چالش

وارساازی  هاای بازی ر چالشتوجهی به بُعد لاذ  و خوشای اسات. از دیگا وارسازی بی بازی
جای انگیزش درونی است. ایان امار  های بیرونی به شده در این مقاله، استفاده از پاداش مطرح

شود انگیزش درونی افراد کاهش پیدا کند و یادگیرندگانی کاه دارای انگیازش درونای  سبب می
همچناین، محتاوای  برای یادگیری بودند، عاد  به دریافت پاداش در قبال یادگیری پیدا کنناد.

وارسازی و درنتیجه دستیابی باه رفتاار مطلاوب را  تواند توسعه و طراحی بهتر بازی یادگیری می
وارسازی به میزان زیادی وابسته  محدود کند. چالش دیگر، توجه به کاربر است. اثربخشی بازی

ها منجر درباره آنهای بازی بدون فکر  از مکانیک  به کاربر است. عدم توجه به کاربر و استفاده
خصو  در مورد بازیکنان که زمان زیادی  شود. این امر به وارسازی می به طراحی ضعیف بازی
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هاای  برانگیز است چراکه این افراد عاد  به هیجان زیاد و چالش اند چالش را صرف بازی کرده
تر  مراتب ساده وارسازی که به پیچیده در بازی دارند. درنتیجه، جذب شدن این افراد توسط بازی

وارسازی باید سیستم و تاأثیر عناصار  از بازی است کمی دشوار است. همچنین طراحان بازی
شاده باه  اضافه   عنوان یاک مؤلفاه صور  یک کل در نظر بگیرند تا اینکاه باه روی یکدیگر را به

 توانند هیجانا  و احساسا  مطلاوب را ایجااد سیستم نگاه کنند. در این صور  است که می
 (.9-2، 2071کنند )چی و وُنگ، 

شااده درزمینااهپ  کاایم و ورباااخ نیااز در پژوهشاای ضاامن بررساای مسااائل اخهقاای مطرح
اند. ایان پژوهشاگران  وارساازی نیاز اشااره داشاته های اخهقی بازی وارسازی، به چالش بازی

کاری یاا  وارساازی را در قالاب چهاار دساته اساتبمار، دسات مسائل اخهقی مربوط باه بازی
 ها جهت کاه ساازمان اند. استبمار ازاین شخصیتی مطرح کرده ا ، آسیب فیزیکی و روانی1وااستفادهس

وارسازی کارمندان را تشویق به انجام کاار بیشاتر و یاا کارهاای مختلاف در  با استفاده از بازی
کنناد بادون آنکاه کارمنادان ساهمی از ایان کاار یاا ساود  راستای تحقق اهداف ساازمان می

وارسازی تکنیکی برای تیییار رفتاار  کاری یا سوااستفاده بازی مده داشته باشند. دستآ دست به
آید. چنانچه سازمانی کارمندان خود را کامهً در جریان بازی و اهادافش  حساب می کاربران به

ها بر رفتار فرد تأثیر گذاشاته و آن را شاکل  کند. بازی ها سوااستفاده میقرار ندهد درواقع از آن
کنند. در این مورد موضوع دیگر این است  دهند و یا استقهل و خودمختاری فرد را نقض می می

گیری درسات  پرتی شده و درنتیجه مانع تصمیم وارسازی به نحوی باعث ایجاد حواس که بازی
کاری هساتند کاه در رفتاار فارد تاأثیر  های دست پرتی و اعتیاد از نمونه شود. درواقع حواس می
فقط آسیب مستقیم  وارسازیِ مسئول، نه در رابطه با آسیب رساندن، یک طراح بازیگذارند.  می

های بالقوه غیرمستقیم را هم باید در نظر بگیرد. همچناین طراحای  برای بازیکنان، بلکه آسیب
ای باشد که انگیزش منجر به تأثیر منفی بر صفا  شخصیتی  گونه وارسازی ممکن است به بازی

رای مبال در بازی نجا  کودک، بازیکنان فقاط بارای لاذ  و کساب امتیااز کاربران بگذارد. ب
کنند کودک را نجا  دهند، نه برای اهمیت و تقادس زنادگی )کایم و وربااخ،  بیشتر تهش می

شاده،  هاای انجاممنظور کسب یاک دیادگاه منساجم از پاژوهش (. در ادامه، به4-72، 2072
 ه است.شد ارائه 7در جدول  نگارندگانهای  یافته
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 آموزش یوارساز  های بازی شده در حوزۀ چالش های انجام . خلاصه پژوهش1 شماره جدول

 شده های مطرح چالش پژوهشگران

Seaborn, 2015  &Fels 
 توجه به انگیزش درونی افراد

 وارسازی با خصوصیا  فردی کاربران تناسب طراحی بازی
Wilson, Calongne & Henderson, 2015 دار بین کاربر، عناصر بازی و وظایف غیر بازی معنی ارتباط 

Scheiner et al. 2017 
 

 وارسازی استفاده نادرست از بازی
 توجه به ساختار انگیزشی افراد

 وارسازی ازحد بازی تمرکز بر اثربخشی بیش
 طراحی سیستم امتیازدهی

 کاری و تقلب برای کسب امتیاز بیشتر امکان دست
 بیش توجیه

Schuldt & Friedemann, 2017 

 نادیده گرفتن محتوا
 تنهایی به محتوا امتیاز و پاداش به  اضافه کردن سیستم

 وارسازی با فرایندها و ساختار سازمان تناسب بازی
 سازی ناقص یا بد پیاده

 های انگیزشی افراد توجه به محرک

Chee & Wong, 2017 

 تمرکز زیاد روی امتیاز و مدال
 سازی تأکید بیش از حد بر ساده

 توجهی به جنبه لذ  بی
 جای انگیزش درونی های بیرونی به استفاده از پاداش
 محتوای یادگیری

 توجه به کاربر
 صور  یک کل وارسازی به استفاده از بازی

Kim & Werbach, 2016 

 استبمار
 کاری یا سوااستفاده دست

 آسیب فیزیکی و روانی
 تأثیر منفی بر شخصیت افراد

 
ها بر ارزیاابی میازان اثربخشای نیز ارائه شد، بسیاری از پژوهش 7ر جدول گونه که د همان

وارساازی  هاای عمادتاً مارتبط باا طراحای باازی هاای آموزشای و چالشساازیِ دوره‎واربازی
شده است. لذا، ایان مسائله  های اجرای آن، کمتر پرداختهاند و به شناسایی چالش متمرکزشده

 مطرح است. عنوان شکاف نظری پژوهش حاضر به
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 شناسیروش .3
کننادگان پژوهش حاضر، متناسب باهدف خود که داناش را در دیادگاه و تجاارب مشاارکت

کنناده متعهد شده اسات کاه مانعکس 1شناسی سازنده گراییکند، به معرفتوجو می جست
(؛ بنااابراین، طاارح تحقیااق کیفاای از نااوع 71، 2003، 3اساات )کرسااول 2رویکاارد کیفاای
هااا، ا شااده اساات. پدیدارشناساای بااه بررساای و تحلیاال  رف دیاادگاهاتخ 4پدیدارشناساای

ای خاا  متمرکاز اسات کننادگان در رابطاه باا پدیادهاحساسا  و تجارب گروه مشاارکت
کنندگان در پژوهش حاضر، اساتید و فعالان حوزه (. منظور از مشارکت79، 2003)کرسول، 

-دانشگاهی را با استفاده از باازیسازی است که دانش و تجربه آموزش سازمانی و ‎واربازی
گیاری هدفمنادِ ماهک محاور اند. انتخاب این افراد به تبعیت از روش نمونهوارسازی داشته

شاده، باه ایان معناا کاه داشاتن داناش و تجرباه اجارای  ( انجام22-21، 2072)کرسول، 
از ساازمان، مدنظر قرارگرفته است. منظاور   طور تجربه کار با سازمان وارسازی و همین بازی

ای با منابع متعددی مانند نیروی انسانی، تشکیه  مارتبط و فنااوری و دارای  هر مجموعه»
ای را  از پایش تعریاف شاده مأموریاتشده است که تحقاق  ی کاری متنوع و توزیع محدوده

(. اطهعاا  مرباوط باه تخصاص و ساوابق 2، 7943)شمس و مهجوریان، «کند دنبال می
منظور گردآوری اطهعاا  از  آورده شده است. پژوهشگران به 2دول کنندگان در ج مشارکت

منظور گیر هستند، اما بهها وقتاند. اگرچه این نوع مصاحبهاستفاده نموده 5فرد مصاحبه فردبه
 کر است کاه  کنندگان حائز اهمیت است. شایانفهم عمیق دیدگاه و تجارب فردی مشارکت

شاده اسات.  طراحی 6نتیجاه(، عمل، وظیفه، )موقعیت STARسؤالا  مصاحبه بر پایه مدل 
. تعااداد 7ایاان ماادل، چااارچوب مناساابی باارای مصاااحبه راجااع بااه تجااارب فااردی اساات

های جدیادتری تا زمانی ادامه یافت که دیدگاه 8کنندگان نیز با توجه به اشباع نظری مشارکت
 .مصاحبه، اشباع نظری حاصل شد( 70توسط آنان مطرح نشد )پس از انجام 
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 1شده را در قالب یک سند متنی ارائه نمودند های گردآوریازآنکه پژوهشگران مصاحبه پس
هایی در حاشیه متن قرار داده شادند ، تفکرا  اولیه و یادداشت2با کسب یک دیدگاه کلی از آن

ها نیاز، باا اتکاا باه رویاه کُدگاذاری (. تحلیل و تفسیر یافته922، 2074، 3)کهرک و کرسول
( و استخراج مفاهیم از این طریق، باه 729، 7330)اشتراوس و کوربین،  4و کوربین اشتراوس

این صور  که پژوهشگران نکا  کلیدی ماتنِ مصااحبه را اساتخراج نماوده و بارای هریاک، 
صاور   مفهوم مناسبی اختصا  دادند، انجام شد. سا س، مفااهیم دارای معناای مشاترک به

ها، یک فرایند تفسیری است و که تحلیل کیفی داده ز آنجان، ابندی شدند. همچنیمقوله، دسته
 5منظور سنجش دقت و اعتباریاابیکننده دیدگاه پژوهشگران باشد، لذا به ممکن است منعکس

 .( نیز استفاده شد6سازی های پژوهش، از روش دریافت نظر همکاران )تکنیک چندضلعییافته
 ت.حاضر با همکاری سه محقق صور  گرفته اس مقاله
 

شوندگان. مشخصات مصاحبه2 شماره جدول

 سوابق کاری تخصص شوندهشماره مصاحبه
 وارسازی، طراح بازی های بازی مدرس تخصصی کارگاه وارسازی بازی و بازی 7شونده شماره مصاحبه

تادوین چاارچوب ملای معمااری ساازمانی، اجارای معماااری  معماری سازمانی 2شونده شماره مصاحبه
 های دولتی و خصوصی. ای سازمانسازمانی بر

 افزار وارسازی، تست نرم های بازی و بازیمحقق زمینه افزارمهندسی نرم 9شونده شماره مصاحبه
 افزار وارسازی، تست نرم های بازی و بازیمحقق زمینه افزارمهندسی نرم 4شونده شماره مصاحبه
 ها فناوری در سازمان -های آموزشی ورهمدرس د های پیچیده پویا شبکه 2شونده شماره مصاحبه
 وارسازی محقق فعال درزمینهپ بازی مدیریت واحد فناوری اطاعا  2شونده شماره مصاحبه
 وارسازیهای آموزش و فناوری، بازیمحقق فعال در زمینه آموزش 1شونده شماره مصاحبه
 دانشگاهیهای وارسازی کهس تجربه بازی کاوی داده 4شونده شماره مصاحبه
 سازمانی  های طراح پورتال سازمانی و رایانش ابری  پورتال 3شونده شماره مصاحبه
 افزارهای بانکی های نرم مدیریت پرو ه افزاری های نرم مدیریت پرو ه 70شونده شماره مصاحبه
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 هایافته
اه و ، دیادگ«سازی در آماوزش‎وارهای اجرایی بازیشناسایی چالش» ،مطابق باهدف پژوهش

مفهوم به دست آماد کاه در  79تجارب اساتید و فعالان این حوزه استخراج گردید. درمجموع، 
ازآن با جزئیا   مشاهده هستند. پس قابل 9زیرمجموعه دو مقوله کلی قرار گرفتند که در جدول 

 شده است. ها پرداختهبیشتری به تشریح هریک از این مقوله
 

 شده  های انجامشده از مصاحبه ای استخراجه. مفاهیم و مقوله9 شماره جدول

 مقوله مفاهیم
 سازی‎وار گرفتن فاکتورهای آموزشی مستقل از بازی در نظر

های سازمان برای پذیرش چالش
 سازی‎واربازی

 سازی در سازمان‎وار سازی بازی سازمان برای پذیرش پیاده بالای ردهتوجیه افراد 
 گذاری ان برای سرمایهو پذیرش سازم سازی پیادههزینه 

 سازی‎وار توجیه کارکنان برای ایجاد نگرش مببت نسبت به بازی
 درازمد ایجاد انگیزش 

وارسازی برای های بازیچالش
 ورود به سازمان

 تعریف دقیق و درست متریک ارزیابی
 سازی‎وار در نظر گرفتن شرایط محیط برای اجرای بازی

گاه فرد تأثیرگذاریسازی و ‎ارو سازی نامحسوس بازی پیاده  روی ضمیر ناخودآ
 سازی‎وار بینانه داشتن به بازینگاه واقع

 سازی‎وار طراحی و اجرای درست بازی
 سازی‎وار اجرای تدریجی فرایند بازی

 ایجاد انگیزش درونی در افراد
 های داخلیسازمان بافرهنگطراحی درست رقابت متناسب 

های پژوهش از درون مفااهیم مشاترک  شده است، مقوله نیز ارائه 9دول طور که در ج همان
کنندگان به دست  های مشارکت استخراج شدند. درمجموع، دو مقوله از درون تجارب و دیدگاه

ساازی بارای ‎وار هاای باازی . چالش2سازی ‎وار های سازمان برای پذیرش بازی . چالش7آمد: 
شاوندگان، هریاک از ایان  اد باه دیادگاه و تجاارب مصااحبهورود به سازمان. در ادامه، با استن

 اند. ها مورد تحلیل قرارگرفته شده مقوله
کنندگان، برای اینکاه مطابق دیدگاه مشارکت .سازی‎وارهای سازمان برای پذیرش بازیچالش

های سازمانی وارد کنیم، ممکان اسات باا  سازی را در سازمان و باهدف بهبود آموزش‎وار بازی
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پذیرش هم از جانب افراد رده بالای ساازمان و هام کارکناان مواجاه شاویم. مت و یا عدممقاو
شده گذاری ارشد سازمان باید ب ذیرند که این پرو ه به نفع سازمان است و هزینه سرمایهمدیران 

باره چنین  بر اساس تجربیا  خود دراین 4شونده  منجر به بهبود خواهد شد. کما اینکه مصاحبه
 داشته است: اظهار

کنایم  یم شاروع خوا همه میگن به ما کمک کنین و ما نیاز داریم، ولی به محض اینکه می
دوم  اُفته. یکی بخاطر اینکه عزم خیلی جدی نیساتبه دلایلی این اتفا  نمی ،این کار رو

های ایرانای. ایان روزمرگای اجاازه تیییارا   اینکه خیلی درگیر روزمرگی هستند سازمان
خاواهی وارد کنای  ده. شما وقتی گیمیفیکیشن می سازمانی و فرایندی رو نمیساختاری، 

، شاه . همین که فراینادها عاوم مایهاحتمالا باید فرایندهای سازمان یه  ره دست بخور
یگه حتی شاید یک مراحلای اضاافه شه د های کاری من داره عوم می یعنی اینکه عاد 

ریزی آماوزش، در  نشستن، در برنامه بخش آموزش تو، بخصو  برای کارمندانی که شه
، ارائاه کانن دی کاه شارکت مایدعو  از مدرسین، امتیاز دادن به مدرسین، ارزیابی افرا

 (.4) کنن کنن و خب افراد مقاومت می ها تیییر می  ی این نتایج، همه

های ایرانی داریم که باین آرزوهاشاون و اراده بارای آرزوهاشاون  بحبی بود که ما تو سازمان
های ما مدیرانمان هم دچار روزمرگی هستند. این افراد انقدر دچاار  اصله است. در سازمانف

عنوان راهکاری بارای خاارج کاردن  روزمرگی هستند که عهوه بر استفاده از گیمیفیکیشن به
 (.4شود‎وارد‎سیزمین‎کرد‎)‎سختی می کارمند از روزمرگی، خود فرایند گیمیفیکیشن هم به

سازی در سازمان ترس )مانند تارسِ ‎وار کارکنان نیز نباید از اجرای بازی مشابه چالش اول،
وارساازی باعاث  از دست دادن کار و تنبیه( داشته باشند. نگرش منفی کارکنان نسبت به باازی

تنها با سیستم درست کار نکنند بلکه حتی در عملکارد سیساتم نیاز اخاتهل ایجااد  شود نه می
 اند:باره چنین اظهار داشته بر اساس تجربیا  خود دراین 9و  2شوندگان  کنند. مصاحبه

گیارد و  دیگر ترس از مورد مشاهده قرار گرفتن است. رفتارشان مورد مشاهده قارار مای موضوع
Performance (.9شود، ممکن است از این واهمه داشته باشند ) گیری می شان اندازه 

بخشی هست. قبل از اینکه بازی جا بیافتد و فرد احساس کند که در یک راه دیگر، آرامش
اقلیت قرارگرفته است، توجیه شود که این گرم قرار نیست موقعیت شیلیش را ازش بگیرد، 
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جورهاایی  یا قرار نیست حقوقش را کم کنند، قرار نیست باعث اخاراج کسای شاود. یک
 (.2) س شکست نکند در این فرایند گیمیفیکیشنبخشی شود که کسی احسا آرامش

کنیم باید به فاکتورها و مسائل آموزشای حااکم  سازی را وارد یک سازمان می‎وار وقتی بازی
سازی برای آموزشِ چه محتوایی، ‎وار در آن سازمان نیز توجه کنیم. توجه به این موضوع که بازی

وارسازی کمک کند. همچنین بنا  فقیت بازیتواند به مو در کجا و در چه زمانی مدنظر است می
ای باشد که در انجام وظایف روزانه کارمناد  گونه سازی نباید به‎وار بر تجربه و دانش افراد، بازی

طور  بسا هماان وری فرد شود و چه اختهل ایجاد کند و همین امر منجر به کاهش کارایی و بهره
 ی چنین کاری را ندهد. اجازه بیان داشتند، مدیر سازمان 1شونده  که مصاحبه

اداری باشد، بحث دسترسی به اینترنت و ایناا. شااید باید ساعا  غیر آموزشاین  قاعدتاً 
 (.1در ساعا  اداری نشه چون درگیر مشتری و کارهای روزمره و دیگه هستیم )

ساازی و درواقاع پاذیرش  شاود، هزیناه پیااده چالش دیگری که از جانب سازمان مطرح مای
ی دیگری در سازمان نیازمند  وارسازی نیز مانند هر پرو ه گذاری است. بازی ن برای سرمایهسازما

ساازی چالشای مهام سازی و اجرا است؛ بنابراین، توان مالی برای پیااده حمایت مالی برای پیاده
 کرده است: به این مسئله اشاره 2شونده  وارسازی است که مصاحبهبرای اجرای بازی

سازی هزینه دارد؛ یعنی باید برای طراحی و اجراش هزیناه شاود.  بازی گونه یکی اینکه خود
فرم کنید اگار قاراره  مبهً این یک چالش است. سازمان باید ب ذیرد که این هزینه را بدهد. 

board(.2سازیش هزینه دارد ) ای داده شود یا بالاخره اجرا و پیاده ی طراحی شود، جایزه 

هاای مرباوط باه ساازمان،  در کناار چاالش .بـرای ورود بـه سـازمانسـازی ‎وارهای بـازیچالش
ها توجه  سازی نیز مطرح هستند که بهنگام ورود به سازمان باید به آن‎وار هایی در رابطه با بازی چالش

سازی غیرمساتقیم و ضامنی ‎وار سازی نامحسوس است. هرچه بازی ها پیاده کرد. یکی از این چالش
تاوان باه  اثرگاذاری بار روی ضامیر ناخودآگااه فارد شاده و در نتیجاه مای سازی شود منجر به پیاده

 چنین بیان کرده است: 7شونده  ها، مصاحبه این یافته تأییداثربخشی بیشتر و بلندمد  اندیشید. در 
خاواهیم بازیگوناه برگازار کنایم.  بود که من گفتم ایان کاهس رو مای خودمونما اشتباه 

هاا هام در یاک روال  دادم، آنو همان فرایند را انجام می گفتم درحالیکه اگر بهشون نمی
کردند. نه اینکه فکر کنند که حالا توی یاک باازی دارناد  طبیعی تو این فرایند شرکت می

 (.7کنند ) شرکت می
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ساازی در ساازمان نیاز از موضاوعا  ‎وار شده، اجرای تدریجی باازی مشابه چالش مطرح
وارسازی ممکان اسات بارای کارکناان ساازمان  نکه بازیمهمی در سازمان است. با توجه به ای

توانناد  شود احساس کنند نمی فرایند یا سیستمی پیچیده و بزرت به نظر بیاید. این امر سبب می
فرسا به نظر بیاید و درنتیجه در مقابال  با این سیستم کار کنند و یا کار کردن با آن برایشان طاقت

 اند: چنین اظهار داشته 1و  2دگان شون پذیرش آن مقاومت کنند. مصاحبه
یک فرایند گیمیفیکیشان بازرت را وارد ساازمان بکنیاد، ممکان اسات  اگرچون یکدفعه 

 (.2شود )مقاومت زیاد باشد همان ابتدا در نطفه خفه 

با مقاومت روبرو میشیم ولای در ابتادای  مطمئناً رو وارد وظایف بکنیم  گیمیفیکیشناگر 
که جا افتاد بذاریم  مرور بهباشه  برنامه فو یا نمیدونم یه چیز کار باید یک بحث تشویقی 

 (.1وظایف )جزو 

وارساازی بایاد بتواناد  مسئله دیگر توجه به ایجاد انگیزش درازمد  در افراد اسات. باازی
انگیزشی که در افراد ایجاد کرده است را در بلندمد  حفظ کناد. افاراد معماولًا در وهلاه اول 

وارسازی و انجام کاار  هم عمدتاً به دلیل آن است که بازی شوند که آن میوارسازی  جذب بازی
وار شده برایشان جدید است. طبیعتاً با گذشت زمان این تاازگی از باین رفتاه و  ای بازی به شیوه

 باره چنین است: دراین 7شونده  شوند. تجارب و دیدگاه مصاحبه درنتیجه افراد دیگر جذب نمی
تیم جلسا  اول و دومی کاه ماا از گیمیفیکیشان سارکهس اساتفاده ای که ما داش تجربه

از جلسه  مبهً ها خیلی هیجان دارند سرکهس ولی  کردیم مشارکت خیلی زیاد میشه، بچه
 کنیم مایکه ما اونجا دیدیم و در مقاله هم گزارش  یاpatternدوم سوم دیگه میوفته. یک 

ما هار چیاز جدیاد یاا وارد هار حاوزه بینی هم هست که ش این بود که الگوی قابل پیش
 (.7کنه ) افت می رفته رفتهجدیدی که میشی برا  اولش جذابه و 

راستا با چالش قبل، چالش دیگر ایجااد انگیازش درونای در افاراد اسات. باه عباارتی  هم
وارساازی بایاد ایجااد انگیازش درونای باشاد. همچناین، در طراحای  ی اصلی باازی دغدغه

شاوند.  طور مناسابی برانگیختاه مای توجه نمود که افراد با عناصر درست بهسازی باید ‎وار بازی
های صور  گرفته بسیاری نشان از این موضوع دارند که استفاده از پااداش و انگیازش  پژوهش

؛ مساک و همکااران، 2079بیرونی تأثیر مخربی در انگیزش افراد دارند )امریانی و همکاران، 
 اند: باره چنین بیان کرده دراین 2و  4شوندگان  (. مصاحبه2072
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دهم، جاایزه  در سازمان هم به همین ترتیب است؛ یعنی اگار کاه بگای مان پااداش مای
ها ممکن است در شش ماه کنم، این دهم، حقوقتو انقد درصد اضافه می دهم، وام می می

بینید همه اومادن، بلاه هماه بارای حقاو  بهتار  یعنی شما می –اول خوب جواب بدهد 
کاه مناابع ماالی ساازمان  شاوند توقاع. درحالی ها میاما بعد از یک مد  این -وندد می

کند و بدتر  تواند تا ابد حقو  فهن یا جایزه فهن بدهد. اینجا گیر می محدود است و نمی
 (.4شود ) می

بینند ممکن است یکذره این نتیجاه را داشاته باشاد کاه تاأثیر روی  خروجی که ازش می
شود. کاهً  اشد و یک امتیازی بگیرند ولی از نظرشون این ارزش کم میحقوقشان داشته ب

شما موقعی که شروع کنید به کاربران جایزه پولی دادن، یعنی مفهومی بهشون بدی که رو 
دهد، یک اتفا  عادی  پول سوار است، بعد از یک مد  آروم آروم قدرتش را از دست می

 (.2ذاشتن )کند تأثیر منفی گ شود؛ و بعد شروع می می

ساازی اهمیات ‎وار ها و اهداف مورد ارزیابی در موفقیت بازی تعریف دقیق و درست سنجه
گیرد، صور  دقیق مشخص نشود که چیزی مورد ارزشیابی قرار می بسزایی دارد. تا زمانی که به

هاای  هبیشتر این یافته، قسمتی از گفت تأییدوارسازی را داشت. در توان انتظار موفقیت بازینمی
 برای نمونه آورده شده است: 2و  9شوندگان  مصاحبه

گذاری نشاود،  خوبی استفاده نشود یعنی شاخص تأثیر منفی گیمیفکیشن این است که به
 (.9گیری نداشته باشیم ) اندازه

 (.2اش را بسته به اهداف مدنظرشان در نظر بگیرید ) تأثیرگذاری

شود شما نباید امتیاز بدهی به  ورس مطرح میصرفاً بابت جواب دادن به سؤالاتی که در ک
یعنای فقاط  -کنناد های درستی هام کاه مطارح مای کاربر. خیلی جاها باید بازای سؤال

کافیست سؤال مطرح شود و مدرس کورس یک تیک کنارش بزند که این سؤال باارزشای 
 (.2است و ارزش امتیاز گرفتن را دارد )

کننادگان  طور که مشارکت هاست. همان گر چالشوارسازی نیز از دی دقت در طراحی بازی
بسا نتیجه عکاس در  سازی چنانچه طراحی خوبی نداشته باشد، چه‎وار نیز اظهار داشتند، بازی
 چنین بیان کرده است: 2شونده  سازمان بدهد. مصاحبه
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تار باشاد،  اگر خوب پیااده شاود؛ یعنای کسای کاه میااد اگار شارایط بارایش لاذتبخش
کند؛ اما اگر خوب طراحی نشود ممکان اسات تاأثیر منفای  ‎ش پیدا میاش افزای یادگیری

صاور  عاادی  فرم کنید کسی که به مبهً بگذارد. ممکن است حتی اوضاع بدتر شود. 
 boardیاک  مابهً داده الان وارد یک شرایطی شود که فرم کنیاد  یک کاری را انجام می

اسات و  board ه همیشاه آخار بندی شوند و یکی شاید احساس کند کا بذاریم افراد رده
نفسش را  اش را از دست بدهد یا اعتمادبه شروع به تخریب این فرایند بکند یا اینکه انگیزه

 (.2تواند تأثیر مببت بگذارد ) از دست بدهد. میگم اگر خوب طراحی شود می

وارسازی مطرح اسات در نظار گارفتن شارایط محایط  چالش دیگری که برای اجرای بازی
وارسازی در اختیار طراح قرار  که سازمان چه تجهیزا  و امکاناتی را برای اجرای بازیاست. این

های زمانی و مکانی ممکنی که وجود دارد ازجمله مسائلی است کاه بایاد  دهد، محدودیت می
 اند: این یافته گفته تأییدنیز در  2و  7شوندگان  در طراحی و اجرا در نظر گرفته شوند. مصاحبه

خوای پیاده کنی. خود این یه مسئله است. من چون خودم اساتاد  ه اینه کجا میاولین نکت
اون درس بودم راحت به دانشجو گفتم بیا سرکهس ایناو بازیگوناه کان و خیلای تبعاا  

 (.7نداشت )

توانیاد بگوییاد مان یاک  توانید ارائه بدهید؛ یعنی نمای حل واحد برای همشون نمی یک راه
که هار آماوزش ساازمانی را اگار اینجاوری باا ایان مشخصاا   سازم سیستم بازیگونه می

gamify دهد یا جواب می کنیم جواب صددرصد می‎‎هر‎به‎بسته‎حتی‎.وکاری کسبدهد‎‎و
 خواهید‎بدهید‎پیرامترهی‎متفیوت‎است.‎مگار‎انکهاه‎ناا‎پایرامتر‎بسته‎به‎آن‎آموزشی‎که‎می

یکساان پیااده شاوند کاه بتوانیاد  هاا کامل سازمانی در نظر گرفته شود، در تمام این سازمان
 (.2یکسان پیاده کنید که چنین چیزی عمهً وجود خارجی ندارد و عملی هم نیست )

وارساازی اسات. نبایاد انتظاار داشات  هاای باازی بیناناه از دیگار چالشداشتنِ نگاه واقع
وارسازی تحول شگرفی ایجااد کارده و اثربخشای آماوزش را از صافر باه صاد برسااند.  بازی

دهناد و  وارسازی در هر شرایطی پاسخ مببتی نمای چنین باید پذیرفت که تمام عناصر بازیهم
حل مناسبی برای هار مسائله و هار شارایطی نیسات. باالطبع نداشاتن نگااه  وارسازی راه بازی
 7شاونده  شاود. دیادگاه مصااحبه وارساازی و سارخوردگی مای بینانه باعث شکست بازی واقع

 باره چنین است: دراین
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خواهم بگویم فاکتورهای زیادی در گیمیفیکیشن تأثیر دارد چون در فضای انساانی اسات.  می
شما وقتی تو فضای ریاضیا  یاا کاام یوتر هساتی صافر و یاک اسات، مشخصاه. آزماایش 

CLEANROOM های تأثیرگذار مشخصه. ولی انسان که تاوی یاک جامعاه داره  هست. المان
هاای مختلاف  هاا انقادر داره از جنباه لگرام و امبال اینکند مخصوصاً با اینترنت و ت زندگی می
 (.7کنم ) شه که نیمتونی بگی من با یک گیمیفیکیشن درستش می بمباران می

های داخلی است. چنانچاه چالش آخر، طراحی درست رقابت متناسب با فرهنگ سازمان
هار چیازی بایاد باه وارسازی از رقابت استفاده نماید، قبال از  طراح قصد داشته باشد در بازی

وارسازی نباید آسیب مادی یا معنوی در پی داشته یا  فرهنگ سازمان توجه کند. رقابت در بازی
به عبارتی مخرب باشد؛ بنابراین در استفاده از رقابت باید هوشمندانه و محتاطانه عمال نماود. 

 کند: بر اساس تجارب خود چنین بیان می 4شونده  مصاحبه
هاا  سازمانی که وجاود دارد و اینکاه ماا در خیلای از ساازمان ه فرهنگدر ایران با توجه ب

ها  های دولتی یعنی رقابت متأسفانه هنجارها و ناهنجارها غلط شده بخصو  در سازمان
تر انجاام  پذیرتر باشم، کارم را درست جای اینکه بیشتر بره به سمت اینکه من مسئولیت به

ره به سامت تخریاب، یعنای مان  انجام بدم؛ می تر تر انجام دهم، باکیفیت بدم، سر وقت
کاری کانم و ... . کسای کاه در ایان فرهناگ رقابات را  بیشتر بزنم، مان بیشاتر سیاسای

 (.4خواهید رقابت درست وارد کنید؟ ) طوری یاد گرفته، شما چجوری می این

باا هاای ساازمانی،  ها باهادف بهباود آموزش سازی به سازمان‎وار درنتیجه برای ورود بازی
های مهم و جدی ازجمله عدم پذیرش ساازمان، در نظار نگارفتن اهاداف و مخاطباان  چالش

توجهی به انگیزش درونی روبرو اسات کاه لازم اسات قبال از  آموزش، طراحی نامناسب و بی
 سازی به این موارد توجه شود. ورود و پیاده

 

 گیرینتیجه .5
ساازند تاا ها را وادار مای‎تند که سازمانتیییرا  محیطی، رقابت و فناوری ازجمله عواملی هس

تواند منجر به ‎طور خا ، یادگیری سازمانی می طور مداوم در حال یادگیری و بهبود باشند. به به
جهات، موضاوع مهمای در  خهقیت و نوآوری و درنتیجه بهبود عملکرد ساازمان شاود و ازاین

هاا را مجااب ‎وضوع، سازمان(. اهمیت این م7، 2071مطالعا  سازمانی است )چو و سوئی، 
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دهند که ‎وجود، مطالعا  نشان می های مؤثر برای آموزش باشند. بااین‎کند که به دنبال روش‎می
هایی ازجمله کاهش مشارکت و انگیزه، هزینه بالا و عدم باازدهی  ها همچنان با چالش‎سازمان

سازی مفهوم و  وار بازی (. در پاسخ به این مسئله،9، 2072مواجه هستند )کومار و راگوندران، 
های ‎وکار و حوزهرویکردی نوظهور است که با تأکید برافزایش مشارکت و انگیزش، توجه کسب

 ویژه آموزش را به خود جلب کرده است. مختلف و به
مبال  عنوان وارساازیِ آماوزش وجاود دارناد )باهباوجود تحقیقا  بسیاری که درزمینهپ بازی

؛ فرنااازو و 70-79، 2071، �؛ یلااادیریم74-71، 2071، �؛ ولساااس2-1، 2071، �شااافر
وارساازی اشااره دارناد و کمتار باه ها اغلب به مزایای باازی‎( یافته77-72، 2071، �همکاران

شاده اسات. ایان مسائله شاکاف  های ساازمانی پرداختهکارگیری آن در آموزش های بهچالش
ها حااکی از آن هساتند کاه توجهی است که پژوهش حاضر بر آن متمرکزشده است. یافته قابل

هایی  توجه به شرایط سازمان و محتوا تحت عنوان فاکتورهای مستقل از آموزش ازجمله چالش
، 2074؛ فااربر، 1-3، 2072های )ویلسون، کالُنگنه و هندرساون،  است که با نتایج پژوهش

طور  هراستا اسات. با ( نیز هم9-2، 2071؛ چی و وُنگ، 1-4، 2071فرایدمن،  ؛ شالت و92
تواناد بار نتیجاه  مبال، ساختار و فرایندهای سازمانی ازجمله عوامل ساازمانی اسات کاه مای

 وارسازیِ آموزش تأثیرگذار باشد. بازی
هاای ایان  بالای سازمان و توجیه کارمندان از دیگر یافتاه همچنین، توجه به نگرش افراد رده

طورکلی، نتایج پژوهش حاضر  ند. بها ای نکرده ها اشارهپژوهش است که مطالعا  پیشین به آن
سازی را در سازمان پیاده کنیم، باید ‎وار این موضوع است که چنانچه بخواهیم بازی ‎دهندهنشان

هاای ‎ساازی و هام باه چاالش‎وار های مرباوط باه ساازمان بارای پاذیرش باازی‎هم به چالش
وارسازی بارای ورود  ازیهای ب سازی برای ورود به سازمان توجه کنیم. در میان چالش‎وار بازی

؛ شینر و 72-72، 2072)سیبورن و فِلس،   پژوهش تأییدبه سازمان، توجه به انگیزش درونی در 
( 2072( است. این مهم توساط کَاپ )9-2، 2071؛ و چی و وُنگ، 1-4 ،2071همکاران، 

ی نیز مورد تأکید بسیار قرارگرفته اسات. ازنظار وی، توجاه باه انگیازش بیرونای موجاب القاا
 اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا
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مد ، کاهش انگیزه برای یادگیری را باه هماراه شود و در کوتاهاحساس سوااستفاده در فرد می
 خواهد داشت.

؛ چای و 1-4، 2071فرایادمن،  ؛ شالت و1-4، 2071هایی )شینر و همکاران،  پژوهش 
یافتاه  تأییاد( نیاز در 3، 2074؛ و لنادرز، 4-72، 2072؛ کیم و وربااخ، 9-2، 2071وُنگ، 

هاا چناین اند. آن کرده وارسازی اشاره حاضر، به اهمیت طراحی و اجرای درست بازیپژوهش 
بخش نخواهاد باود  تنها نتیجه وارسازی مناسب نباشد، نه  اند چنانچه طراحی بازیاظهار نموده

تواند اثر سوا، بر افراد داشته باشد. عهوه بر این، اجرای تادریجی، توجاه باه  راحتی می بلکه به
بیناناه نیاز ازجملاه عوامال  یطی و فرهنگ سازمان، انگیزش درازمد  و نگااه واقاعشرایط مح

 کر است که توجه به خصوصیا  کااربر  تأثیرگذار، مستخرج از پژوهش حاضر هستند. شایان
اسات کاه در ایان پاژوهش  شاده هاای انجام شده در پاژوهش های مهم مطرح ازجمله چالش

راساتا باا ایان فااکتور مهام، بارتال یاک  هم صور  یک چالش خا  عنوان نشاده اسات. به
و به اهمیت توجه به تیپ شخصیتی افراد   ارائه کرده 7332بندی از انواع بازیکنان در سال  طبقه

 (.42-41، 2074؛ فاربر، 2-2، 7332، 1در طراحی بازی اشاره داشته است )بارتل
شده در این زمینه این  امهای انج توجه در این پژوهش و دیگر پژوهش طورکلی، نکته قابل به

های سازمانی است و این موضوع ‎سازی بیشتر از چالش‎وار های مربوط به بازی‎است که چالش
سازی در حوزه آموزش و در ساازمان ‎وار دهنده اهمیت و حساسیت طراحی بازی تواند نشان  می

مشکه  آماوزش توان به این نتیجه رسید که با توجه به اهمیت و همچنین ‎باشد. درنهایت می
کننده باشد؛ اما این به این معنی نیسات ‎تواند در این زمینه کمک‎سازی می‎وار در سازمان، بازی

وارسازی در هر شرایط و به هر صور ، اثربخش اسات. کماا اینکاه پاژوهش کایم و  که بازی
راین، وارسازی که سبب بروز مشکل شده است را  کر کرده است؛ بناب هایی از بازی ورباخ نمونه

-های موجود در این زمینه ضارور  مای‎، شناسایی چالش‎وارسازی جهت بهره گرفتن از بازی
شناختی انسان مرتبط است، مبحاث  وارسازی با بُعد روان یابد. همچنین، با توجه به اینکه بازی

و تجاارب واقعای بیشاتر و   های آن، نیاز باه پاژوهش ای است که برای شناخت چالش پیچیده
 شود. ی احساس میتر منسجم

 اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا
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