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)گيميفيكيشن(وارسازي  ها و موانع استفاده از بازي فراتركيب كيفي چالش
در آموزش و توسعه كاركنان

.رانيتهران، ا ،يبهشت ديدانشگاه شه ،يو روانشناس يتيدانشكده علوم تربي، آموزش تيريمد يدكتر يدانشجو ،يمانيسل ايناد
ديدانشگاه شه ،يو روانشناس يتيدانشكده علوم ترب ،يتيعلوم تربگروه استاد تمام، ، واجارگاه يكوروش فتح

.رانيتهران، ا ،يبهشت
.دانشگاه علوم بهزيستي و توانبخشي، تهران، ايرانت توانبخشي، گروه آموزشي مديري ،اريدانش، محمدعلي حسيني

.شتي، تهران، ايراناستاديار، گروه علوم تربيتي، دانشكده علوم تربيتي و روانشناسي، دانشگاه شهيد به، محمود حقاني

چكيده
.هاي كاربرد گيميفيكيشن در آموزش و توسعه كاركنان صورت گرفته است پژوهش حاضر با هدف شناسايي چالش

گيرد كه با روش سنتزپژوهي انجام شده هاي كيفي قرار مي اين پژوهش، به لحاظ هدف كاربردي و در دسته پژوهش
325صورت گرفت،    2019 - 2011هاي مي كه در اين عرصه در بين سالدر اين راستا با بررسي مطالعات عل. است

سند بصورت هدفمند و به عنوان نمونه پژوهش انتخاب و مورد 37سند شناسايي شد كه از اين تعداد در نهايت 
هاي بكارگيري گيميفيكيشن با هاي متخصصين از چالش سپس با هدف درك و شناسايي تجربه. واكاوي قرار گرفت

ساختاريافته انجام هاي عميق نيمه نفر متخصص خارجي كه به روش هدفمند موارد مطلوب انتخاب شدند، مصاحبه 5
، در قالب مفاهيم و مضامين به صورت)متاسنتز(كيفي  اسناد مربوط به مطالعات علمي، به شيوه فراتركيب. گرفت

ها به صورت استقرايي شده در مصاحبه اييبا مفاهيم و مضامينِ شناسو  قياسي، در بافت پژوهشي توصيف شدند
ها، از روش كدگذاري خط به خط در براي تحليل اسناد و متن پياده شده مصاحبه. تلفيق و تفسير شدند
MAXQDA10 شناسايي) چالش(مضمون  5مقوله و   9،  )كد باز(واحد معنايي  36در مجموع  . استفاده شد

هاي چالش .از شاخص ضريب توافق كاپاي كوهن مورد تاييد قرار گرفت با استفادهشدند كه اعتبار تفسيري آن 
نظارت و) اجرا و ه) طراحي، د) پشتيباني، ج) پذيرش، ب) الف: اصلي شناسايي شده در پژوهش حاضر عبارتند از

توسعه ش و هايي كه قصد دارند از  اين رويكرد نوين در آموز تواند براي سازمان نتايج اين پژوهش مي. ارزيابي
هاي مند گردند، مفيد واقع شود و به آنان اين امكان را بدهد كه در جهت كاهش يا رفع چالش كاركنان خود بهره
.كنشي عمل نمايند هاي آموزشي خود با اين رويكرد نوين بصورت پيش شناسايي شده دوره

اي، فراتركيب كيفي گيميفيكيشن، چالش، آموزش و توسعه حرفه :واژگان كليدي
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Abstract 
The present study was conducted to identify the challenges of applying gamification 
in OTD. The present study is an applied study with a qualitative approach. At first, 
the documents related to the gamification were collected. Initially, 325 scientific 
documents were identified using the keyword of gamification (2011-2019) 37 of 
which were selected as the study sample. Then, in order to understand the views and 
experiences of international gamification experts, 5 semi-structured in-depth 
interviews were conducted. The documents were described in a qualitative Meta-
synthesis approach in terms of concepts and themes in a deductive manner within the 
research context and on the basis of a theoretical framework, and, then, they were 
analyzed along with the concepts and themes identified in the interviews in an 
interpretive (deductive and inductive) manner and in the last stage, the concepts and 
themes were inductively integrated and interpreted. Line-by-line coding in MAXQDA 
10 was used to analyze the documents and interviews. In this study, 36 semantic units 
(open codes), categories and 9 themes were extracted which are as follows: 
Acceptance, Support, Designing, Implementation, Supervision and Evaluation. It is 
expected that awareness of these challenges can be useful for organizations that are 
willing to apply gamification in OTD plan and enable them to take proactive approach 
in this regard to lessen or avoid the identified challenges.

Keywords: Challenges, Gamification, Organizational training and development, 
Qualitative meta-synthesis studies 

 Corresponding author: kouroshfathi2@gmail.com 
Receiving Date: 21/10/2020  Acceptance Date: 14/1/2021  

Managing Education in Organizations  Vol.9/No.2/ Autumn & Winter 2021 Page65-95  



حقاني  سليماني، فتحي واجارگاه، حسيني،... ها فراتركيب كيفي چالش

67

مقدمه
هاي بسيار هاي اخير، كه در زمينه تكنولوژي اطلاعات و ارتباطات در جهان پيشرفت در سال

هاي آموزش و يادگيري نيز تغييرات فراواني حادث شده است تا است، در شيوه چشمگيري رخ داده 
هاي فرايند آموزش و يادگيري همگام با پيشرفت تكنولوژي از حالت متداول خارج شده و به شيوه

ثير فشارهاي اقتصادي موجودتاها، تحت  در همين اثناء، سازمان. تر تبديل گردد تر و اثربخش فعال
هاي آموزش و توسعه خود گام بردارند و در شوند كه در جهت ايجاد تغيير در اجراي دوره ترغيب مي

 & Ertemsir(هاي آموزشي خود باشند  هاي بديع و نوآورانه در اجراي دوره جستجوي شيوه

Bal, 2012 .(البته در مقوله آموزش و توسعه كاركنان،  نبايد از اهميت و تأثيري كه افراد تحت
،  چرا)Naquin & Baldwin, 2003(آموزش بر روند آموزش سازماني دارند غافل شويم 

كه مخاطبان آموزش و توسعه سازماني، يادگيرندگان بالغي هستند كه نياز به انگيزه، علاقه و
كننده براي يادگيري دارند و بايد بدانند كه چرا لازم است يك موضوع خاص را بياموزند يل قانعدلا

بنابراين زماني كه كاركنان). Knowles, 1990(و بتوانند از فرايند يادگيري خود لذت ببرند 
هتوان ب  يك سازمان براي شركت فعال در دوره آموزشي، انگيزه قوي و كافي داشته باشند، مي

نتايج مطالعات). Shams & Hosseini, 2013( اثربخشي آن دوره آموزشي اميدوار بود
تواند بر اشتياق و تمايل كاركنان براي مشاركت در دوره آموزش حاكي از آن است كه انگيزش مي

ها به محيط كار اثربخش باشد سازماني، بكارگيري انرژي در راستاي برنامه و انتقال آموخته
) Tai, 2006 به نقل ازShams & Hosseini, 2013.(

هاي براي مشاركت فعال در دوره) بويژه كاركنان نسل جديد(اما ايجاد انگيزه در ميان كاركنان 
 & Husman(هاي كنوني است  برانگيز در سازمان آموزشي يكي از مهمترين مسائل چالش

Lens, 1999 .(در داخل كشور صورت گرفته است،هايي كه  اين در حالي است كه در پژوهش
انگيزگي افراد يكي از موانع كليدي عدم مشاركت فعال آنان مشخص شده است كه بعد فردي بي

 ,Abedi et al, 2005, Sadeghi(آيد  اي آنان بشمار مي هاي رشد و توسعه حرفه در دوره

2009, Abdollahi & Dabbaghian, 2011  به نقل ازAbdollahi & Safari, 

هايي است كه هدف اصلي آن ايجاد انگيزه در افراد براي نوآوري  يكي از1گيميفيكيشن). 2016
كاربرد گيميفيكيشن در. انجام اموري است كه در حالت عادي تمايل چنداني به انجام آن ندارد

1. Gamification
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نتايجهاي مختلف، از جمله آموزش و يادگيري، به سرعت رو به گسترش است و  حوزه
ي مختلف مؤيد اين مسأله است كه گيميفيكيشن تأثير مثبتي بر انگيزه افراد بههاي تجرب پژوهش

كارگيري عناصر بازي در وظايف مشاركت و همكاري در انجام وظايف و امور مربوطه دارد و به
شود افراد كند باعث مي كننده مي تكراري و يكنواخت، علاوه بر اينكه اين وظايف را جالب و سرگرم

 Hamari et al 2014 ;Thom et al, 2012( ري در اين امور داشته باشندمشاركت بيشت

;Flatla et al,  2011( .هاي آموزشي گيميفاي شده انجام شده مطالعاتي كه در زمينه دوره
باشد است همچنين حاكي از آن است كه اين رويكرد به لحاظ آموزشي نيز اثربخش مي

)Papastergiou, 2009.(
طبق. يميفيكيشن در آموزش و يادگيري در جهان به سرعت در حال رشد استاستفاده از  گ

ها از گيميفيكيشن به عنوان مكانيزم اصلي از سازمان% 50، 2015گزارشات موسسه گارتنر در سال 
بيني كرد كه در سال و اينطور پيش )Bruke, 2012(هاي خود استفاده نمودند  تحول در فعاليت

هاي نوظهور تاثير شاياني بر آموزش و توسعه ركيب با ساير تكنولوژيگيميفيكيشن در ت 2020
انجام1به علاوه طبق نظرسنجي كه در مركز پژوهشي پيو. فردي تاثير بسيار مهمي خواهد داشت

كاربرد گيميفيكيشن كاملا فراگير خواهد شد 2020از افراد معتقد بودند كه تا سال % 53شده بود، 
)Anderson & Rainie, 2012 .( در وب سايت 2020طبق گزارشي كه در سال

ميليون دلار در سال 93آمده است ميزان رشد بازار گيميفيكيشن در حوزه آموزش، از 2استاتيستيكا
افزايش يافته است و اينطور پيش بيني كرده است كه 2020ميليارد در سال  1.5، به تقريبا 2015

.ميليار دلار افزايش يابد 11.94ي بازار گيميفيكيشن تا ارزش جهان 2021احتمالا تا پايان سال 
توان اينطور استنباط نمود هاي معتبري چون گارتنر مي هاي سازمان بيني طبق آمار و ارقام و پيش

ها به منظور دستيابي به اين مزيت رقابتي بيش از پيش سعي دارند تا بر اهداف عيني و كه سازمان
حلي ابتكاري براي ارتقا و رشد سازمان و با استفاده از گيميفيكيشن به راهاستانداردها تمركز نمايند 

.خود دست يابند
افزايش رضايت كاربران، تسهيل تعاملات اجتماعي، افزايش توانايي حل مسئله و حمايت
كاربران از روند آموزش و همچنين تبديل آموزش به سرگرمي و تشويق نوآوري و خلاقيت از جمله

1. Pew
2. Statistica
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هاي متعدد به هم به عددي است كه در خصوص استفاده از گيميفيكيشن در پژوهشمزاياي مت
از موارد كاربرد% 80عليرغم تمام اين مزايا، :. لحاظ تئوري و هم به لحاظ عملي مطرح شده است

 & Pettey(شود  گيميفيكيشن به دليل طراحي ضعيف و نامناسبي كه دارند با موفقيت روبرو نمي

van der Meulen, 2012 .(ها، در اتخاذ رسد كه همچون ساير استراتژي بنابراين به نظر مي
.هايي وجود دارد اي موانع و چالش استراتژي گيميفيكيشن به ويژه در زمينه آموزش و توسعه حرفه

هاي گوناگون من جمله آموزش و كارگيري گيميفيكيشن در حوزه لذا با توجه به گسترش به
ها و گيري از بروز موانع و همچنين آمادگي براي مواجهه با چالشيادگيري و به منظور پيش

رسد و اين ضروري به نظر مي مشكلات به كارگيري گيميفيكيشن انجام پژوهشي در اين خصوص 
اي هاي بكارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه حرفه چالش"شود كه  سوال مطرح مي

"كدامست؟

 Detering( "اصر طراحي بازي در بستر و بافتي جدياستفاده از عن"مفهوم گيميفيكيشن 

et al, 2011; Hamari & Koivisto, 2015 (اصطلاحي است كه براي اولين بار در
 ;Szyma, 2013(مطرح شد 1توسط يك مهندس انگليسي به نام نيك پلينگ 2002سال 

Marczewski, 2015; Christians, 2018( 2010، ولي در آن زمان و تقريبا تا سال
بود كه اين مفهوم به صورت گسترده 2010از نيمه دوم سال . چندان مورد استقبال قرار نگرفت

هاي علمي و عملي به خود جلب نمود؛ بطوريكه مورد استفاده واقع شد و توجه بسياري را در محيط
لههاي گوناگون از جم امروزه گيميفيكيشن به تكنيك پرطرفداري تبديل شده است كه در زمينه

.شود آموزش و يادگيري استفاده مي
)2012 (Hutari& Hamari  فرآيند بهبود خدمات با استفاده از تجربهگيميفيكيشن را

و اند كه در راستاي پشتيباني از كاربران تعريف كرده "بازيگون به منظور خلق ارزش براي كاربران
اعتقاد به  .گيرد بكار ميتعامل را  و بازخورد هاي ها، مكانيزم براي آن كلي ارزش خلق

)2013 (Visch et al دنياي شرايط در كه است بازي هاي مولفه گيميفيكيشن طراحي
)2016( .كند خلق را بازي دنياي تجربه كاربران، براي تا است شده گرفته كار به واقعي

Palmer & Petroskiنيست "كردن بازي"عنوان  هيچ به گيميفيكيشن، كه كنند مي تأكيد
مثل روزمرهّ هاي فعاليت در بازي هاي مكانيك يا گونه بازي تفكّر كردن نهادينه به لكه،ب

1. Nick Peling
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به همين. نمايد مؤثرّ و لذّتبخش را جذابتر، ها اين تجربه تا و يادگيري مربوط است،.... خريدكردن 
.شوند مي مطرح بازي زمينه فراتر از كه كند مي كمك اهدافي تحققّ به دليل گيميفيكيشن،

)2018 (Vanolo هاي زمينه درون را بازي عناصر مستقيم طور معتقد است كه گيميفيكيشن به
.شوند انجام موردنظر رفتارهاي يا كارها تا گيرد كار مي به بازي غير

ي اخير به صورت گسترده رواج يافته و به كار با وجودي كه اصطلاح گيميفيكيشن  طي دهه
شايد به همين علت است كه. مل بر روي تعريف آن وجود نداردنظر كا چنان اتفاق رود، هم مي

هاي اشتباهي نيز در درخصوص گيميفيكيشن نيز شكل گرفته است و در نتيجه منجر به برداشت
:شود ترين ها اشاره مي در ادامه به برخي از رايج. بروز مشكلاتي در بكارگيري آن شده است

گيميفيكيشن به :شود ز، امتياز و نشان محدود ميگيميفيكيشن تنها به استفاده از جواي -
شود در حاليكه، قدرت واقعي عناصري كه كمترين جذابيت و فايده را در بازي دارند اطلاق مي
گويي، ، داستان)انگيج كردن(تفكر مبتني بر بازي در ساير عناصر بازي، از جمله جذب كردن 

 ,Kim(ن را بايد بر پايه اين عناصر بنا نهاد دهي و حل مساله، نهفته است و گيميفيكيش  شخصيت

2013.(
سازي يا هدفگيميفيكيشن سبك:  شود در گيميفيكيشن يادگيري ناچيز شمرده مي-
ها پيش وارد فضاي بازي سناريوهاي يادگيري جدي از سال. شماري يادگيري واقعي نيست خفيف
ي، تدريس مباحث پيچيده و تفكرگيميفيكيشن رويكردي جدي براي تسريع روند يادگير.اند شده

).Kapp, 2012(سيستمي است 
رغم رشد سريع مفهوم گيميفيكيشن در علي: گيميفيكيشن مفهومي كاملا جديد است-
ارتش. هاي اخير، اصول و عناصر بكار گرفته در گيميفيكيشن مفاهيم كاملا جديدي نيستند سال
محور براي آموزش پرسنل خود بيات هدفسازي و تجر هاي جنگي، شبيه هاست كه از بازي قرن

مندي از بازي در آموزش جديد نيست بلكه تاكيد بر تركيب اين عوامل به بهره. گيرد بهره مي
 Beza ;2011, Kapp 2012 ,Zicherman(اي جذاب در گيميفيكيشن تازگي دارد  شيوه

& Cunninghum ;2011.(
برعكس، متخصصان يادگيري و  :دگيميفيكيشن ارتباطي به متخصصان يادگيري ندار -

توانند از گيميفيكيشن براي ارتقا سازمان ترين افراد سازماني هستند كه مي توسعه فردي شايسته
هاي آموزشي است، متاسفانه، اصل تعامل كه لازمه تحقق هدف در استراتژي طرح. استفاده كنند
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ها و محتويات يادگيري راحي دورهبدست فراموشي سپرده شده و بايد ترتيبي اتخاذ گردد كه در ط
).Kapp,2012(شوند   اي واقع آنلاين و رودررو مورد توجه ويژه

متاسفانه در اغلب: آل است هاي يادگيري ايده استفاده از گيميفيكيشن براي تمامي موقعيت -
شود، سريعا به راه حلي براي تمام مشكلات موارد وقتي مفهوم جديدي وارد حرفه آموزش مي

شود كه متاسفانه تاثير معكوس بر جاي روي مي شود و آنقدر در كاربرد آن زياده دگيري بدل مييا
).Kapp, 2012(گذارد  مي

ايجاد گيميفيكيشن اثربخش يا گيميفاي كردن صحيح: ايجاد گيميفيكيشن بسيار ساده است -
بتوان تعيين كرد كه براي اينكه. اي نيست   پا افتاده محتويات و مطالب آموزشي اصلا كار پيش

محتويات آموزشي با چه نوع مشوق و پاداشي همخواني داشته و با كدام محيط سازگار است
).Zicherman & Cunninghum, 2011(مطالعه عميق و طراحي دقيق لازم است 

افزودن يك يا دوتنها  گيميفيكيشن :گيميفيكيشن همان استفاده از  مكانيك بازي است -
كار يا سايرين درباره اشتباه بزرگي كه طراحان تازه. كننده نيست محتويات كسل عامل بازي به

شوند اين است كه فقط به مكانيك بازي مثل نمره، امتياز، جايزه، نشان و گيميفيكيشن مرتكب مي
اين تاثير متقابل. مانند تر گيميفيكيشن غافل مي كنند و از عوامل اصلي و مهم غيره توجه مي

لف است كه به مجموعه اين تركيب اضافه شده و تجربه گيميفيكيشن را ارزشمندعوامل مخت
).Kapp, 2012; Zicherman & Cunninghum, 2011(كند  مي

)2018 (Armstang & Landers  هاي انجام شده در زمينه با بررسي پژوهش
هاي بازي به دوره گيرند كه بعيد است تنها افزودن عناصر اينطور نتيجه مي اثربخشي گيميفيكيشن

آموزشي سازماني بدون استدلال دقيق تاثير روانشناختي به تغييرات مطلوب آموزشي منجر شود و
به اعتقاد اين پژوهشگران،. حتي برعكس ممكن است اثر سو و پيامد نامطلوب بر جاي بگذارد

طراحان درك تفاوت ميان گيميفيكيشن علمي و صحيح و گيميفيكيشن سطحي و غيراصولي براي
هاي كه پژوهشگران همچنين معتقدند كه نتايج پژوهش. آموزش سازماني بسيار حائز اهميت است

دهد، گيميفيكيشن آموزش كاركنان با استفاده از عناصر بازي همچون امتياز، نشان، نشان مي
د باورسازي بر نتايج يادگيري تاثير مثبت دارند را باي بندي، چالش، روايت و غوطه جدول رتبه

چرا كه به زعم آنان گيميفيكيشن زماني بيشترين اثربخشي را. احتياط بيشتري مد نظر قرار داد
.دارد كه در تركيب اصول طراحي برنامه درسي محيط كار و همچنين روانشناسي رفتاري بكار رود

)2017( Sailer et al.  ربا انجام مطالعه تجربي به بررسي تاثير بكارگيري عناصر بازي ب
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رضايت و نيازهاي روانشناختي افراد به آزمون اين فرضيه پرداختند و اينطور نتيجه گرفتند
گيميفيكيشن به تنهايي از اثربخشي برخوردار نيست؛ بلكه هر يك از عناصر به كارگرفته شده از

در پژوهشي،. اي برخوردار است بازي در طرح گيميفيكيشن است كه از تاثير روانشناختي ويژه
)2015( ،Landers & Armstrang به آزمون تجربي مدل اثربخشي آموزشي مبتني بر

ارائه نمودند و TETEMپرداختند و شواهد تجربي دال بر تاييد مدل ) TETEM(تكنولوژي 
گرفتند كه براي كاربرد گيميفيكيشن در آموزش موفقيت آميز باشد لازم است كه اينطور نتيجه 

كنندگان مورد ارزيابي قرار بگيرد و در صورت مثبت بودن نتايج از تابتدا نگرش و تجربه مشارك
رغم مزاياي متعددي كه در معتقد است كه علي Maan) 2013. (گيميفيكيشن استفاده شود

خصوص استفاده از گيميفيكيشن بصورت نظري مطرح شده است، گاها نتايج ضد و نقيضي گزارش
ذ استراتژي گيميفيكيشن به ويژه در زمينه آموزش وشده است كه حاكي از آن است كه در اتخا

هايي وجود دارد و بكارگيري اثربخش گيميفيكيشن در آموزش و اي موانع و چالش توسعه حرفه
فقدان معيار موفقيت، خلا فرهنگي، فقدان انگيزش،. يادگيري با موانع و مشكلاتي همراه است

هاي معنادار، نبود ساختاري براي با انتخاب عدم درك نياز بازيكنان، عدم رويارويي كاركنان
از  الگوسازي اهداف رفتاري، فقدان ابزارهاي مناسب گيميفيكيشن و سيستم پشتيباني چند كاناله

 Vahidiasl) 2018. (ها اشاره نموده است بدان Maan) 2013(هايي است كه  جمله چالش

et al. ه نفر از كارشناسان داخلي انجام دادند بهاي كه با د در پژوهش كيفي خود با انجام مصاحبه
هاي هاي سازماني در بكارگيري گيميفيكيشن اشاره نمودند كه آنها را در دو دسته چالش چالش 13

.هاي ورود دسته بندي كردند پذيرش و چالش
هاي زيادي در اين پژوهش ،با توجه به جديد بودن رويكرد گيميفيكيشن، بويژه در داخل كشور

شناسي در خصوص نحوه طراحي و رو يافتن جزييات دقيق روش ورت نگرفته است ازينزمينه ص
هاي كشور ما نيز از از آنجا كه سازمان. هاي گيميفاي شده بسيار دشوار است ها و دوره ايجاد محيط

باشند لزوم انجام تأثير نمي هاي موجود در زمينه آموزش و توسعه در جهان بي تغييرات و چالش
َشود تا از اين هاي نوين آموزش و توسعه سازماني احساس مي در زمينه  ايي از اين دسته پژوهش
در اين. درستي مورد تجزيه و تحليل قرار داد هاي كاربرد گيميفيكيشن را به بتوان پتانسيلطريق 

هاي بكارگيري راستا، ممكن است بتوان با انجام پژوهش حاضر به منظور شناسايي چالش
در آموزش و توسعه منابع انساني، به روشنگري بيشتري در خصوص نحوه استفاده ازگيمغيكيشن 
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هاي آموزشي پرداخت تا گيميفيكيشن در جهت افزايش مشاركت، ارتباط و درگيري افراد با فعاليت
.ها در عمل را رقم زد شايد بتوان از اين طريق روندي رو به بهبود براي بكارگيري آموخته

هششناسي پژو روش
كاربردي است چون به دنبال راهي براي بهبود كيفيت در برگزارياز نظر هدف  اين پژوهش

شناسانه به لحاظ نوع از نگاه روش . هاي آموزش سازماني مبتني بر گيميفيكيشن است دوره
آيد كه به دنبال به شمار مي) متاسنتر(گردآوري داده، يك پژوهش كيفي و از نوع فراتركيب كيفي 

خواهد بداند كه متخصصان و پژوهشگران كنندگان است و مي هان از نگاه شركتدرك ج
كنند و كنند، فرايندها را توصيف و معناسازي مي گيميفيكيشن چگونه تجارب خود را قابل فهم مي

بدينصورت كه پژوهشگر از چشمان متخصصان گيمفيكيشن. نمايند تجارب خود را تفسير مي
ها را بر بخشد و آن ساختار مي) داده(سپس به آنچه كه مشاهده نموده بيند،  آموزش سازماني مي

شود، تجزيه و تحليل اساس آنچه كه مكررا از ساختارهاي كدگذاري شده و الگو يافته آشكار مي
.كند ها را با فهم خود تعبير و بازسازي مي در نهايت واقعيت. نمايد مي

كتاب، شامل شده گردآوري ات، متوناطلاع اسناد گردآوري شده براي پژوهش حاضر 
به دستيابي منظور ابتدا به .است شده سازي پياده هاي مصاحبه متن و سند و مقاله نامه، پايان

گيميفيكيشن شده در زمينه گيميفيكيشن يادگيري و آموزش، انجام تحقيقات موجود، اطلاعات
بررسي قرار 2019تا  2011ل آموزش سازماني و گيميفيكيشن آموزش و يادگيري كاركنان از سا

گردآوري اسناد اوليه با توجه به واژگان كليدي با شناسايي متخصصين پس از شناسايي و. گرفت
پيشاپيش در نظر گرفته به منابع و مراجعي كه در اسناد اوليه بدانها اشاره شده بود ساير اسنادي كه

ديگر، سند يافتن براي موازات جستجو هب سند هر. نشده بود نيز دريافت و مورد بررسي قرار گرفت
جديد منابع دريافت كه معنا اين به يافت ادامه اشباع نظري به رسيدن تا اقدام شد اين تحليل
اسناد براي و مقالات به دسترسي منظور به. كرد نمي شناسايي را ديگري هاي جديد چالش

كليدي واژگان كاركنان از كارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه هاي به شناسايي چالش
و "وارسازي بازي"، "سازي گونه بازي"، "جدي بازي"، "كاري بازي"،"سازي بازي"، "نمايي بازي"

آموزش و"، "آموزي مهارت"، "يادگيري سازماني"، "سازماني آموزش"هاي واژه تركيب آنها باكليد 
گز، ايرانداك، انساني و سيويليكا،نورم ايران، در پايگاه اطلاعاتي داخلي ازجمله سيد، مگ "توسعه
،"Gamification" هاي كليدواژه آوري و در مرحله بعدي اطلاعات با استفاده از جستجوي جمع
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"Gamify" هاي آنها با كليدواژه تركيب و"Training" ،"Learning"،
"Instruction"،"Organization"  ،"Corporate"المللي هاي اطلاعاتي بين ، در پايگاه

 Wiley ,Scopus ,Sage Eric ,IEEE ,Google Scholar ,Science,ون چ

direct  Web of Scienceبراي افزايش كيفيت و اعتبار جستجو، دو نفر كه. گردآوري شد
هاي اطلاعاتي كاملا تسلط داشتند، بصورت جداگانه كار هاي جستجوي منابع در پايگاه به روش

مرحله بعد به. شد آوري جمع سند 325از  بيش مرحله اين در. جست و جوي منابع را انجام دادند
براي انجام اين داوري. دارد اختصاص دانشي نيازهاي با مرتبط مطالعات داوري در خصوص تعيين

معيار. )Marsh, 2008(مطالعات تدوين  بندي دسته و گزينش براي هايي تدوين ملاك بايد
:است ودهزير ب موارد شامل پژوهش اين در1ورود اصلي
المللي به مطالعه گيميفيكيشن در هاي داخلي و بين كه در پايگاه هايي نامه پايان و مقالات -1

مطالعه پرداختند، وارد  2019تا  2011اي از سال  زمينه آموزش، يادگيري و توسعه حرفه
.شدند

.باشند كرده گزارش پژوهش، اهداف با ارتباط در را كافي اطلاعات و ها داده تحقيقات بايد -2

كنند و به تحقيقاتي كه فرايند بررسي تخصصي را زير نظر داوران متخصص طي مي -3
.صورت مقاله بطور كامل چاپ شده، باشند

هاي ورود، اين پژوهش يافت سند در راستاي ملاك 325باتوجه به جستجوهاي انجام شده 
هاي و بر اساس ملاكشد كه تعدادي از اين اسناد براي ورود به تحليل نهايي مناسب نبودند 

هاي خروج اين مطالعه شامل موارد زير از فرايند تحليل اين پژوهش خارج شدند؛ ملاك2خروج
:است
كرده بحث اي گيميفيكيشن در زمينه آموزش، يادگيري و توسعه حرفه كه درمورد مطالعاتي -1

.گرديدند حذف ازمطالعه نامناسب بود، يا ناكافي ها داده ولي بودند،
اعتبار هاي بي كنفرانس و مجلات در و بودند علمي لازم كيفيت فاقد كه هايي پژوهش -2

.بودند يافته انتشار

1. Inclusion Criteria
2 . Exclusion Criteria 
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دهندگان آگهي  ويژگي -1جدول 
شماره مصاحبه

شونده
سوابق تخصص كشور

مدرس دانشگاه انگلستان 1مصاحبه شونده 
King’s College،
مربي و  مشاور

المللي گيميفيكيشن بين

  مديرعامل شركتGamification LTD

 اري كنفرانس مدير برگزGamification 

Europe.
  بنيانگذارGamification Award

 رئيس پيشين و سفير افتخاري حال حاضر
GameFedالمللي  كنفدراسيون بين

طراح وب و متخصص و انگلستان 2مصاحبه شونده 
هاي مبتني حل طراح راه

بر گيميفيكيشن،

 برنده جايزه تاثيرگذارترين فرد در حوزه
در كنگره جهاني 2016در سال  گيميفيكيشن
گيميفيكيشن،

  نويسنده كتابGamification Hexad

افزار،مهندس نرم آلمان 3مصاحبه شونده 
متخصص گيميفيكيشن

  موسس و مديرعاملEngaginglab 
GmbH
  عضو ارشد شركت مشاورهEnterprise 

Gamification Consultancy،
  متخصص برجسته حوزه گيميفيكيشن 10يكي از

در دنيا
طراح، پژوهشگر حوزه انگلستان 4مصاحبه شونده 

گيم و گيميفيكيشن در
زمينه تحقيقات بازار

  بنيانگذار و موسس شركتResearch 

g (RTG)Through Gamin 
  نويسنده كتابGames & Gamification 

in Market Research 
  2014برنده جايزه كارآفرين برتر سال

Enterprise Enfield ،
  برنده جايزهNGMR

 يكي از هفت بانوي تاثيرگذار دنيا در زمينه تحول
پژوهش بازار

متخصص فناوري و آلمان 5مصاحبه شونده 
مشاور زمينه نواوري

ه، مشاورفناوران
گيميفيكيشن

  موسس و بنيانگذار شركتEnterprise 

Gamification Consultancy LLC
  موسس شركت مشاورهEnterprise Garage
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روند انتخاب اسناد براي ورود به مطالعه –1 شكل

ارتباط بي دليل به مقاله 121و  بودن تكراري دليل مقاله به 25 آوري شده، سند جمع 325از 
مقاله خلاصه خواندن با مقاله 88مانده،  باقي مقاله 179از . شدند حذف از مطالعه با عنوان بودن

درنهايت، از مطالعه كافي هاي داده نداشتن و كل مقاله خواندن با مقاله 51. شدند حذف از مطالعه
).1شكل (گرديد  يلتحل فرايند وارد مطالعه مناسب براي كيفيت با مقاله 37

ها، ها در متن اسناد به منظور درك ديدگاه ها و تحليل و تلفيق آن پس از شناسايي چالش
هاي تجارب و معناها از نگاه متخصصين و كارشناساني خارجي كه بصورت عملي به طراحي دوره

.اي انجام شد ساختاريافته گيميفيكيشن سازماني  پرداختند، مصاحبه عميق نيمه
هاي انتخاب افراد متخصص براي مصاحبه،  تجربه آنان در زمينه طراحي دوره جهت

اين افراد به اين. گيميفيكيشن سازماني بصورت عملي و همچنين نظري در نظر گرفته شده بود
ها طراحي و برگزاري اي طي سال دليل انتخاب شدند كه تجربه غني عملي و نظري گسترده

گيري به روش هدفمند موارد مطلوب بنابراين نمونه. اند داشتههاي مختلف گيميفيكيشن  دوره
خصوص اي در هاي غني و گسترده داد كه به ديدگاه زيرا به پژوهشگر اين امكان را مي. انتخاب شد

 ويژگي  1جدول . هاي بكارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه كاركنان دست يابد چالش
.كند آگاهي دهندگان را مشخص مي

.ساختاريافته، رسمي و از طريق اسكايپ انجام و با اجازه آنها ضبط شد ها بصورت نيمه احبهمص
شان مختصري كاري شونده درخواست شد كه پس از  معرفي خود و بيان سابقه ابتدا از مصاحبه

ها خواسته شد تعريف خود را از سپس از آن. درباره نحوه آشناييشان با اين رويكرد توضيح دهند
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و مشكلاتي كه در  ها ها  خواسته شد كه به چالش سپس از آن. دهند  ه گيمييكيشن ارائهواژ
اي سازماني  وجود دارند بپردازند و در هاي مربوط به  گيميفيكيشن آموزش و توسعه حرفه نظريه

هاي هايي كه در عمل در فرايند طراحي و اجراي دوره آخر نيز از آنها خواسته شد كه به چالش
.سازي شده مصاحبه براي تحليل آماده شد پنج متن پياده. فاي شده با آن مواجه شدند بپردازندگيمي

هاي به كارگيري گيميفيكيشن در آموزش در مرحله تحليل اسناد و به منظور شناسايي چالش
سازي شدة اسناد و متون پياده(و  توسعه كاركنان، با توجه به ماهيت كيفي متون تهيه شده 

افزار در نرم1، از روش فراتركيب كيفي و به شيوه كدگذاري خط به خط)ها مصاحبه
MAXQDA 10 ها شامل سه مرحله در اين روش تحليل، فرايند تركيب داده. شود استفاده مي

):Thomas & Harden, 2008(است 
،)2در قالب كدهاي باز(كدگذاري آزاد خط به خط ) 1
و 4هاي توصيفي هاي مرتبط براي مقوله كدهاي باز در حوزه3دهي سازمان) 2
كدگذاري تحليلي حاصل فرايند تفسير و تأمل روي معنا.  5هاي تحليلي تدوين مضمون) 3
.)Merriam &. Tisdell, 2016به نقل از  Richards, 2015(است 

1. Line by Line Coding
2. free codes
3. organisation of these 'free codes'
4. 'descriptive' themes
5. 'analytical' themes
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MAXQDA10نمونه كدگذاري باز خط به خط در  -2شكل 

دهد تا مفاهيم استخراج شده در يك هشگر امكان مياستفاده از كدگذاري خط به خط، به پژو
اي ديگر ترجمه كرده و در حين تحليل كردن، در صورت نياز كدهاي مطالعه را به مفاهيم مطالعه

هاي مرحلة تدوين مضمون .جديدي را به فهرست كدهاي استخراج شده در اسناد، اضافه كند
ر اين مرحله است كه پژوهشگر با بصيرت وترين مرحلة فراتركيب كيفي است زيرا د تحليل سخت

شكل).  Thomas & Harden, 2008( پردازد هاي خود به تفسير محتواي اوليه مي قضاوت
.دهد را نشان مي MAXQDA 10كدگذاري اسناد در   2

شود كه قضاوت دربارة ادعاي معرفتي هاي كيفي اعتبارپذيري تفسيري مطرح مي در پژوهش
هاي پژوهشگر معتبر هستند معنا كه تا چه حد پژوهش و يافته پژوهشگر است به اين

)Golfafshani & Mozaffari, 2006 (به منظور افزايش اعتبارپذيري تفسيري در ارتباط
ها و شده، مقوله هاي انجام كدگذاري. ها و مضامين با نتايج بررسي ميزان توافق بر كدهاي باز، مقوله

هاي مديريت آموزشي و براي دو متخصص در زمينه) گذاري دفترچه كد(مضامين استخراج شده 
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براي بررسي ميزان توافق كدگذاران1تكنولوژي آموزشي ارسال شد و ضريب توافق بين كدگذاران
.محاسبه شد) 69/0(كاپاي كوهن 

كدگذاري باز–2جدول 
كد بازسالمحققكد

دشواري تعيين اثربخشي  –دهي زتاكيد بيش از حد بر سيستم امتيا 2019 پارك و همكاران  1

توجه به -فردي كاربران ت تناسب طراحي گيميفيكيشن با خصوصيا 2015 مورا و همكاران 2
انگيزش دروني افراد

بي توجهي به عامل لذت بخش بودن  -توجه به ساختار انگيزشي افراد  2017 آرمسترانگ و لندرز 3

انگيزش دروني تضعيف  -رقابت مخرب  2015 هوناس و فاكس 4

از بين رفتن اثر تازگي  -سيستم امتيازدهي  2016 كردادور و همكاران 5

اظطراب و عدم -كسالت و عدم تمركز در پي وظايف طولاني مدت 2019 هكاك و همكاران 6
يادگيري به دليل طراحي دشوار وظايف معين

آرمسترانگ و 7
همكاران

ضد انگيزشي بودن جدول رتبه -كاربرد نادرست -برداشت نادرست 2016
بندي براي افراد ته جدول

توجه به انگيزش دروني افراد 2015 پوتز و تريبل ماير  8

سواچا و و  9
موزينسكا

استفاده نادرست از گيميفيكيشن  - طراحي سيستم امتيازدهي  2016

ل ساده سازيعدم مشاركت به دلي - يادگيري وابسته به پاداش خارجي  2015 فيگ و جماني 10
ديناميك بازي

اضافه كردن سيستم امتياز و پاداش به تنهايي-ساختار انگيزشي افراد 2012 كيم و لي 11
به محتوا

سيكساس و 12
همكاران

استفاده نادرست از گيميفيكيشن 2016

طرح گيميفيكيشن سازمان -تضعيف انگيزش دروني -پوينيفيكيشن 2012 نيكالسون 13
استفاده از مشاور -طرح گيميفيكيشن سازمان محور  -) معنابي (محور 

گيميفيكيشن با ديد ناقص از مفهوم
امكان دست كاري و تقلب براي - تمركز زياد روي امتياز و مدال   2011 بزا 14

كسب امتياز بيشتر

1. Inter-coder reliability index
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پياده سازي ناقص يا بد -توجه به محرك هاي انگيزشي افراد  2019 ولبرز و همكاران 15

توجه به ويژگي كاربران –افزودن پاداش و امتياز به محتواي يادگيري  2013 بس 16
تأكيد بيش - استفاده از پاداش هاي بيروني به جاي انگيزش دروني  -

از حد بر ساده سازي
طراحي و اجراي درست گيميفيكيشن 2018 اسليبار و همكاران 17

محيط براي اجراي مورد نيازشرايط    -مناسب  امكانات و زيرساخت 2014 كرياكوا و هكاران 18
گيميفيكيشن

معنادار بودن  -شرايط  مناسب محيط براي اجراي گيميفيكيشن 2015 دچيوا و همكاران 19
گيميفيكيشن براي كاربر

ماركوپولوس و0
همكاران

تلقي مديريت به -تضعيف انگيزش دروني با تاكيد بر انگيزش بيروني  2015
مناسب براي كودكان، -رويكردي فكاهي گونه به يادگيري  عنوان

 -اثربخش نبودن براي تمام افراد و در همه شرايط  -ساده، بي ارتباط 
هدر رفتن وفت يادگيرندگان و آموزش دهندگان

كاربرد نابجا 2018 آرمسترانگ و لندرز 21

تاثير منفي بر شخصيت -تعريف دقيق و درست مفهوم گيميفيكيشن  2017 مورا و همكاران 22

گونه به يادگيري برداشت غير جدي و تفريح –فرهنگ  2018 ساباش و كادني  23

رقابت ناسالم2018پاندي24

نگرش مديران ارشد –اثر تازگي  2014 هماري و همكاران 25

امتياز 2016ايسديانتو26

اثر تازگي2015لندرزو آرمسترانگ 27

كاهش انگيزش دروني -رفتارهاي غير اخلاقي  2011 لندرز و كالان 28

نگرش منفي كاركنان و مديران 2014 لندرز 29

تفاوت افراد 2018 كوسوما و همكاران 30

حمايت مديران -جلب مشاركت همكاري  2013 رابينسون و بلوتي  31

حفظ انگيزه در دراز مدت - اجراي صحيح 2019 سنچز و همكاران 32

هاي فرهنگي توجه به تفاوت -هاي فردي توجه به تفاوت 2013 اشنر و ويت 33

رقابت ناسالم2018پريرا و همكاران34

نامناسب بودن جدول رده بندي 2015 يورا و همكاران 35

توجه بيش از حد به امتياز 2019پالمر و همكاران36
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اش و امتيازتركيب و انتخاب نامناسب محتوي با پاد 2015 اولسون و همكاران 37

 -هاي فردي با ويژگي متناسبيادگيري مشاركتي در زمان متغير و  1399 1مصاحبه شونده  38

–فرهنگ سازماني  –همكاري افراد با يكديگر در آموزش سازماني 

نگرش مديران –حمايت مديران 
راحيعدم درك دليل ط -تعريف و تفكيك گيميفيكيشن و بازي جدي  1399 2مصاحبه شونده  39

دشواري طراحي و اجرا به دليل - هزينه بر بودن  - گيميفيكيشن 
نياز -در نظر نگرفتن اصول روانشناسي رفتاري  –مهارتهاي مورد نياز 

كمبود پژوهش غني در زمينه -به مطالعه و پژوهش فراوان 
گيميفيكيشن

اثير منفي بر همكاريت –شود  به عنوان رويكرد كمي در نظر گرفته مي 1399 3مصاحبه شونده  40
ايجاد احساس نياز -انفصال از شرايط واقعي دنياي كار - درون سازماني
تاكيد بيش از حد بر بحث -طراحي خارج سيستمي -به يادگيري 

 -سنجش اثربخشي آموزش در دراز مدت  –كارايي در آموزش سازماني 
بدترين گيميفيكيشن كار طراحان بازي بدون توجه به روانشناسي

فتارير
بكارگيري افراد درون سازمان - كمبود متخصص گيميفيكيشن با تجربه  1399 4مصاحبه شونده  41

عدم آشنايي افراد درون سازمان با گيميفيكيشن - فاقد شايستگي لازم 
واحد شغلي -موقعيت جغرافيايي  -فرهنگ  –سن  –نوع مخاطب  -

شناخت محرك انگيزشي افراد  -درون سازمان 
-شناخت مخاطبان –فرهنگ سازمان  –رقابت نا سالم  –هزينه بالا  1399 5احبه شوندهمص  42

تاكيد بر انگيزش دروني

 هاي پژوهش يافته

هاي به كارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه در پاسخ به سوال چالش
اي كاركنان كدامند؟ حرفه

اصلي) چالش(وهش، پنج مضمون در اين پژوهش با تحليل كيفي محتواي اسناد مرتبط با پژ
)2پذيرش، ) 1: كد باز بدون تكرار در مجموع شناسايي شد كه عبارتند از 36و  نه مقوله و 

.باشد نظارت و ارزيابي، مي) 5اجرا ، )  4طراحي، ) 3پشتيباني، 
كليه ابتدا پژوهش، هدف با مرتبط تحقيقات از حاصل هاي يافته به توجه در مرحله اول، با

شوند در پژوهش حاضر در مجموع مي استخراج خط به خط كدگذاري طريق فرايند از ي بازكدها
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ها از تحليل اسناد مكتوب و متن مصاحبه ) كد باز بدون تكرار 36(كد باز با تكرار  102تعداد  
)2جدول (بدست آمد 

منظر كلي موردها از  در مرحله نهايي، با توجه به فرايند و نتايج حاصل از سنتزپژوهي، چالش
ها و مشكلاتي كه از طريق كدگذاري باز شناسايي بدين ترتيب كه چالش. گيرد بررسي قرار مي

هاي علمي در يك موضوع شدند، در گام بعدي از آنجا كه هدف سنتزپژوهي تركيب كليه يافته
، تحليل كيفي كدهاي باز در كنار هم قرار)Marsh, 2008(واحد و رسيدن به انسجام است 
ها بار موارد همپوشي و قرابت معنايي با يكديگر تركيب و مقوله گرفتند و با كدگذاري مجدد، اين

گيميفيكيشن درهاي استفاده از  چالش بندي دستهشناسايي و  براي نهايت نيز، در. استخراج شدند
)چالش(ها در قالب پنج مضمون تحليلي  مقوله مشترك اساس مفاهيم بر اي  آموزش و توسعه حرفه

.ارائه شده است 3شماره  جدول در ها و مضامين مقوله كدگذاري نتايج. شناسايي شد

مضامين و ها  مقوله كدگذاري 3-جدول 
كد تحقيقات   مضمون مقوله )واحد معنايي(كد باز

39 كاركنان ايجاد احساس نياز به يادگيري با شيوه جديد

ش
پذير

12-17-29 ايجاد نگرش مثبت
ايجاد نگرش مثبت  25-29-38 مديريت

20-23  رويكردي غير جدي و فكاهي گونه به يادگيري

10-16-20  انگاري آموزش و اتلاف وقتساده
31-38 حمايت مديران ارشد

مديران
 

پشتيباني

23-33-38-41-42  فرهنگ و جو سازماني پذيراي نوآوري

13-41  كمبود متخصص گيميفيكيشن با تجربه

س 
كارشنا

ص طراحي
و متخص طراحي

39  نياز به مطالعه و پژوهش فراوان

39  كمبود پژوهش غني در زمينه گيميفيكيشن

7 -22 -39  برداشت اشتباه از گيميفيكيشن و بازي جدي

21-39  عدم درك دليل طراحي گيميفيكيشن

2 -16 -30 -33 -38 -41 -42 بودن درك مخاطبان دشوار
2 -3-8-15-41  ه محرك و ساختار انگيزشي افرادعدم توجه ب

1 -5-9-11-13-14-16-26-36-37  )پوينيفيكيشن(دهيتوجه بيش از حد به امتياز و پاداش

10-16-37 استفاده از پاداش هاي بيروني به جاي توجه به انگيزش
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دروني
3  بي توجهي به عامل لذت بخشي

39-40 روانشناسيتاكيد بر اصول طراح بازي بدون توجه به
رفتاري

40  انفصال از شرايط واقعي دنياي كار

40 طراحي غير سيستمي
15-17-32-39 پياده سازي ناقص يا بد نحوه پياده
سازي

اجرا

17-32-39  در نظر گرفتن شرايط  مناسب محيط براي اجرا

28-32 حفظ انگيزه در دراز مدت

يادگيرندگان

4 -13 -20  وني با تاكيد بر انگيزش بيرونيتضعيف انگيزش در
7 -35 ضد انگيزشي بودن جدول رتبه بندي براي افراد ته

جدول
10-31-38 جلب مشاركت و همكاري
5 -25 -27 از بين رفتن اثر تازگي
6  اضطراب و عدم يادگيري به دليل طراحي دشوار
6  كسالت و عدم تمركز در پي وظايف طولاني مدت

39-42 ينه بر بودنهز تامين 
منابع

 

18  هاي لازمامكانات و زيرساخت

40 اثربخشي تاكيد بر كارايي و كمي سازي نتايح آموزش
  

نظارت و ارزيابي

1 -40 زمانبر برودن اثربخشي
4 -24 -34 --42 رقابت ناسالم و  مخرب

اخلاقي

28-14 رفتارهاي غير اخلاقي و امكان دست كاري و تقلب
امتياز بيشتربراي كسب 

38-40  تاثير منفي بر  روحيه همكاري

 گيري بحث و نتيجه

هاي نسل جديد كاركناني كه در تحولات محيطي، تغييرات در تكنولوژي و تغيير ويژگي
هاي آموزشي سازماني  و هاي امروزي مشغول به كار هستند ضرورت بازنگري در شيوه سازمان

نتايج. اي را بيش از پيش نمايان ساخته است زش و توسعه حرفههاي نوين آمو استفاده از شيوه
اي صورت گرفته حاكي از آن است كه هايي كه در زمينه آموزش و توسعه حرفه مطالعات و پژوهش

انگيزگي و عدم مشاركت فعال كاركنان در ها و موانعي چون بي ها همچنان با چالش سازمان
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شن رويكرد نسبتا جديدي است كه با استفاده از عناصر اصليگيميفيكي. مواجهند  هاي آموزشي دوره
هاي هاي مختلف از جمله فعاليت مربوط به بازي، ميزان انگيزه و مشاركت افراد را در انجام فعاليت

خوشبختانه در يكي دو سال اخير، سمينارها و. نمايد مربوط به آموزش و يادگيري تقويت مي
هاي آموزشي و آموزش ميفيكيشن در برخي از مراكز، سازمانهاي در زمينه معرفي گي كنفرانس

هاي رسمي اما هنوز اين رويكرد بطور جدي در آموزش. عالي مطرح كشورمان برگزار شده است
البته اغلب. ورود نكرده است و شايد دليل آن عدم آشنايي كامل با رويكرد گيميفيكيشن باشد

ش انجام شده بيشتر به مزاياي استفاده ازهايي كه در زمينه گيميفيكيشن آموز پژوهش
تواند گيميفيكيشن پرداخته است و نتايج هم عمدتا هم حاكي از آن است كه اين رويكرد مي

تغييرات مثبتي در رفتار، نگرش و انگيزه افراد نسبت به يادگيري به همراه داشته باشد و در پي آن
ولي مسلما نتيجه اين تغييرات و به عبارتي. دهد ميزان مشاركت آنان را در فرايند يادگيري افزايش

ها به كارگيري گيميفيكيشن نيز موفقيت آن به عوامل مختلفي بستگي دارد و همچون ساير روش
گشاي تواند راه ها و مشكلات مي لذا درك اين چالش. ها و مشكلاتي همراه خواهد بود با چالش
هاي بسيار اندكي در حال آنكه پژوهش. وين باشدها در هنگام استفاده از اين رويكرد ن سازمان

اي صورت گرفته است و زمينه مشكلات و موانع استفاده از گيميفيكيشن در آموزش و توسعه حرفه
.بنابراين نياز به انجام پژوهشي در اين زمينه كاملا محسوس است

در آموزش ها و مشكلات استفاده گيميفيكيشن در پژوهش حاضر كه با هدف شناسايي چالش
دسته پذيرش، پشتيباني، طراحي، اجرا و و نظارت و 5ها در  اي انجام شد اين چالش و توسعه حرفه

در ادامه به بررسي و تحليل تاثير هر يك از اينكه ) 3شكل(بندي شدند   ارزيابي شناسايي و دسته
.دشو پرداخته مياي  ها در بكارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه حرفه چالش
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هاي بكارگيري گيميفيكيشن در آموزش و توسعه  كاركنان چالش -3شكل 

هايي اشاره دارد كه براي هاي مربوط به پذيرش به آن دسته از چالش چالش : پذيرش) الف
هايي است كه ورود گيميفيكيشن به آموزش سازماني بايد مورد توجه قرار بگيرند  و شامل چالش

.باشند همچنين مديريت سازمان با آن روبرو مي كاركنان سازمان و
سازي مديريت نسبت به كاركرد گيميفيكيشن، اصلاح هاي پژوهش حاضرآگاه طبق يافته

ايجادگيميفيكيشن به عنوان رويكردي جدي آموزشي و در نهايت برداشت آنان سازمان نسبت به 
اي كاركنان از جمله سعه حرفهنگرش مثبت به استفاده از  گيميفيكيشن در زمينه آموزش و تو

ها وجود دارد و به منظور استفاده هايي است كه براي ورود و پذيرش گيميفيكيشن در سازمان چالش
مندي از اين شيوه كاركنان سازمان نيز بايد براي بهره. ها مرتفع گردد از اين رويكرد بايد اين چالش

ها احساس نياز در آنان كه يكي از اين چالش نوين آموزشي از آمادگي لازم ذهني برخوردار باشند
نگرش مثبت در كاركنان سازمانبه علاوه، ايجاد . براي استفاده از اين شيوه در يادگيري است
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نسبت به گيميفيكيشن چالش ديگري است كه در پذيرش اين شيوه از آموزش سازماني نقش
نتيجه پژوهش حاضر از اين منظر تا .شود ها مطرح مي ن مهمي دارد و به عنوان چالشي در سازما

 Laders)2015(و  Maan) 2013(و .Vahidiasl et al) 2018(هاي  حدي با پژوهش

& Armstrong همسو است.
هايي اشاره دارد كه به حمايت و هاي مربوط به پشتيباني به چالش چالش : پشتيباني) ب

اي مرتبط است و در پژوهش حاضر رفهپشتيباني از استفاده از گيميفيكيشن در آموزش و توسعه ح
مشخص شده است كه مديريت سازمان به ويژه مديريت ارشد سازمان و فرهنگي كه در سازمان
نسبت به پذيرش نوآوري وجود دارد و عمدتا اين فرهنگ از سوي مديران ارشد و موسسان شركت

و پشتيباني مديريت سازمان و در واقع عدم حمايت. نمايد  شود نقش پررنگي ايفا مي گذاري مي پايه
در نتيجه آن فرهنگ ناسازگار با پذيرش تغيير و نوآوري به چالشي در بكارگيري گيميفيكيشن

 Vahidiasl et ) 2018(و Maan) 2013(نتايج پژوهش . شود آموزش سازماني مطرح مي

al  هاي د كه چالشرس در ضمن اينطور به نظر مي. باشد نيز تا حدي مويد يافته پژوهش حاضر مي
ايي بر هم دارند كه در نهايت براي ورود مربوط به پذيرش و پشتيباني تاثير متقابل و دوسويه

.ها به نحوي اثرگذار برطرف شوند گيميفيكيشن به آموزش سازماني بايد هر دوي اين چالش
هاي مربوط به طراحي منحصرا مشكلات و موانعي است كه به چالش: طراحي) ج

بنابراين لازم است كه به منظور. كارشناس طراحي دوره گيميفيكيش مرتبط استمتخصص و 
صحيح ها  به نحوي  ن ها و مزاياي اين شيوه آموزشي در سازما مندي حداكثر از پتانسيل بهره

هاي اشتباه و گاها متفاوتي كه در به دليل تعاريف متعدد و برداشت. هاي طراحي مرتفع گردد چالش
به. گردد هاي گيميفاي شده سازماني دشوارتر مي يكيشن وجود دارد كار طراحي دورهزمينه گيميف

هاي غني در  زمينه گيميفيكيشن سازماني و همچنين نياز به مطالعه و علاوه كمبود پژوهش
پژوهش فراوان در اين زمينه به دليل جديد بودن اين رويكرد و همچنين كمبود متخصص با تجربه

عدم. هاي طراحي دوره گيميفاي شده مناسب است كيشن سازماني از جمله چالشدر زمينه گيميفي
درك صحيح و كامل دليل طراحي گيميفيكيشن مقوله ديگري است كه در چالش طراحي دوره

.شود دوره گيميفاي شده از تناسب لازم برخوردار نباشد گيميفاي شده وجود دارد كه باعث مي
ها و ساختار هاي آنان و در پي آنان عدم توجه به محرك گيدشوار بودن درك مخاطبان و ويژ

انگيزشي آنان نيز از مشكلات ديگري است كه طراحان گيميفيكيشن با آن مواجهند و ممكن است
يكي از عناصر پركاربرد. هاي مخاطبان آن دوره نباشد دوره طراحي گردد كه متناسب با ويژگي
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دهي است كه با تاكيد بيش از حد بر امتيازدهي و پاداشهاي مختلف سيستم  گيميفيكيشن در حوزه
شود انگيزش دروني افراد تحت الشعاع قرار بگيرد و  در پي آن در مقوله آموزش سازماني باعث مي

شود اين است كه مساله ديگري كه مطرح مي. آن اثر نامطلوبي بر فرايند يادگيري بر جاي بگذارد
شود كه جز اصول مهم گيميفيكيشن به دگيري كمتر توجه ميبخش نمودن تجربه يا به عامل لذت

هاي آموزشي گيميفاي شده هاي پژوهش حاكي از آن است كه در طراحي دوره يافته.  آيد شمار مي
طراحي غيرسيستمي و فاصله داشتن فعاليت يادگيري گيميفاي شده از شرايط واقعي دنياي كار

كم توجهي به مقوله. تما مورد توجه قرار بگيردچالش ديگري است كه در بخش طراحي بايد ح
روانشناسي رفتاري و برعكس آن تمركز بيش از حد بر اصول طراحي بازي در گيميفيكيشن چالش

هاي حاضر با يافته. شود ديگري است كه باعث نامناسب شدن محصول نهايي گيميفيكيشن مي
 Pettey & van )2012(و  Armstrong & Landers) 2018( هاي يافته پژوهش

der Meulen  كند مي از اين منظر كه به مشكلاتي در خصوص  طراحي گيميفيكيشن اشاره
.اند تر مشخص شده تر و كاربردي ها بصورت دقيق همسو است اما در پژوهش حاضر چالش

سازي هايي اشاره دارند كه به پياده هاي مربوط به اجرا به آن دسته از چالش چالش : اجرا) د
يفيكيشن در آموزش سازماني و در نظر گرفتن شرايط مناسب محيطي براي اجرا مربوطگيم
هاي آموزشي و امكانات، فناوريشود كه به تامين منابع مالي و   هايي را شامل مي شود و چالش مي

هايي كه يادگيرندگان در زمان استفاده از به علاوه چالش. استهاي لازم مربوط  زيرساخت
هاي اجرايي قرار دارد از شوند نيز در دسته چالش موزش و توسعه با آن مواجه ميگيميفيكيشن آ

شود مربوط جمله مشكلاتي كه در هنگام اجراي گيميفيكيشن آموزش و توسعه كاركنان ديده مي
تضعيف انگيزش دروني با تاكيد بيش از حد  بربه علاوه . به حفظ انگيزه آنان در دراز مدت است

.هاي اجراي گيميفيكيشن است از جمله چالش ها و جوايز  در پي دريافت پاداش انگيزش بيروني
شود از بين رفتن اثرتازگي گيميفيكيشن كه از ميزان جذابيت آن براي چالش ديگري كه مطرح مي
آيد مي  مشكل ديگري كه در حين اجرا براي يادگيرندگان پيش. كاهد كاركنان حين آموزش مي

دهد ها نشان مي به علاوه يافته.  مشاركت و همكاري با ساير يادگيرندگان استعدم تمايل آنان به 
كه انجام وظايف يادگيري گيميفاي شده در دراز مدت كسالت و عدم تمركز را براي يادگيرندگان

هاي يادگيري كه با استفاده از گيميفيكيشن به شكلي دشوار و از سويي ديگر فعاليت. آورد به بار مي
بندي نيز كه استفاده از جداول رده. شود آيند باعث بروز اضطراب در يادگيرندگان مي در ميپرچالش 

هاي متوسط شود كه يادگيرندگاني كه در رده يكي از عناصر پركاربرد گيميفيكيشن است باعث مي
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گيرند انگيزش خود را در هاي آخر جاي مي گيرند به ويژه آن دسته كه در رده به پايين قرار مي
بندي به عامل انگيزشي بدل شود خود به فرايند يادگيري از دست بدهند و به جاي آنكه جدول رده

هاي مربوط به اجرا در پژوهش حاضر تاحدي با نتايج چالش. گردد عامل ضد انگيزشي بدل مي
همخواني دارد زيرا پژوهشگران اينطور Armstrong & Landers) 2018(پژوهش 

بندي، جايزه و كارگيري برخي عناصر بازي در آموزش از جمله جداول رتبه استدلال نمودند كه به
.پاداش و مدال هميشه با نتايج مثبت همراه نيست

گردد كه به هايي اطلاق مي هاي ارزيابي و نظارت به چالش چالش: نظارت و ارزيابي) ه
د و در پژوهششو اي مرتبط مي پيامد و حاصل اجراي گيميفيكيشن در آموزش و توسعه حرفه

هاي مربوط به اثربخشي گيمفيكيشن هاي اخلاقي و همچنين چالش حاضر به دو مقوله چالش
كاري بروز جو رقابتي ناسالم و مخرب، انجام رفتارهاي غيراخلاقي و امكان دست. اشاره شده است

زمانو تقلب براي كسب امتياز بيشتر و همچنين اثرات منفي كه بر جو و روحيه همكاري در سا
اي برطرف گردند كه سازمان از مزاياي هايي است كه بايد بگونه آيد از جمله چالش بوجود مي

سازي منافع حاصل از در پژوهش حاضر تاكيد بر كارآيي و كمي. گيميفيكيشن بيشتر بهره مند گردد
بر بودن سنجش اثربخشي گيميفيكيشن آموزش از گيميفيكيشن آموزش سازماني و همچنين زمان

هاي پژوهش حاضر در اين يافته. ها اشاره شده است هايي كه در مقوله اثربخشي بدان جمله چالش
تا حدي در شناسايي مشكل رقابت ناسالم .Vahidiasl et al) 2018(زمينه با پژوهش 

ناهمخواني دارد زيرا كه در پژوهش حاضر مقوله رقابت ناسالم در مضمون ارزيابي و نظارت نمايان
كه در پژوهش وحيدي اصل و همكاران اين چالش در زمينه فرهنگ سازمان ت در حاليشده اس

.ديده شده است
ريزي، طراحي و  اجراي مند برنامه رسد كه نتايج پژوهش حاضر در فرايند نظام به نظر مي

هايي كه قصد استفاده از اي از طريق گيميفيكيشن براي سازمان و توسعه حرفه هاي آموزش دوره
هاي بكارگيري توانند با شناخت چالش رويكرد نوين را دارند، مفيد واقع شود چون مي اين

گيميفيكيشن  بصورت آگاهانه و با ديدي باز از اين رويكرد نوين استفاده نمايند و آمادگي مواجهه با
كنشيگيرانه و فرا تواند به نحوي پيش با اين آمادگي سازمان مي. هاي مذكور را داشته باشند چالش

حلي مناسب براي به حداقل رساندن آثار ها يا يافتن راه عمل نموده و از پيش به منظور رفع چالش
توانند احتمال موفقيت اجراي اينگونه منفي آنان،  اقدامات لازم را انجام دهند؛ بدين ترتيب، مي

شناختي با روش هاي ديگري شود كه پژوهش البته پيشنهاد مي. هاي آموزشي را  افزايش دهند دوره
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هاي بكارگيري گيميفيكيشن آموزش مختلف در اين زمينه صورت گيرد تا در خصوص چالش
اي در خصوص شناسايي عوامل كليدي موفقيت در انجام مطالعه.  روشنگري بيشتري صورت گيرد

هاي شود تا روشنگري اي نيز توصيه مي زمينه بكارگيري گيميفيكيشن آموزش و توسعه حرفه
مندان به بكارگيري اين شيوه آموزشي بتوانند با ي در اين زمينه صورت گيرد و علاقهبيشتر

انجام پژوهشي با موضوع. مند شوند هاي اين روش نوين بهره تر از ظرفيت ديدگاهي جامع
هاي داخل كشور ايران هاي آموزشي مبتني بر گيميفيكيشن در سازمان سنجي اجراي دوره امكان
به علاوه  به منظور بررسي اثربخشي آموزشي و  .گشا باشد اين زمينه بسيار راهتواند در  نيز مي

گردد پژوهش موفقي از اجراي دوره آموزشي انگيزشي در بافت فرهنگي داخل كشور پيشنهاد مي
گيميفاي شده خارجي به جهت  آموزش و توسعه سازماني معلمان در داخل كشور تكرار شود و

هاي شود كه با در نظر گرفتن چالش همچنين پيشنهاد مي. رار گيردنتايج آن مورد بررسي ق
ها در عمل و در اي طراحي گردد تا چالش هاي گيميفاي شده شناسايي شده پژوهش حاضر، دوره

.تر مورد بررسي قرار گيرد صورت دقيق بافت فرهنگي ايران به
تخصصين در مطالعه حاضر،هاي انجام شده با م با توجه به اينكه اسناد انتخابي و مصاحبه

نمايد، ممكن است پردازان خارجي را در خصوص گيميفيكيشن منعكس مي تجربيات و عقايد نظريه
لذا لازم است خواننده. هاي مربوط به بافت و فرهنگ ايران در آن لحاظ نشده باشد برخي چالش

اشتراكات زيادي وجود گرچه ممكن است در اين زمينه.  مقاله اين نكته را مد نظر داشته باشد
ها و مشكلات به كارگيري گيميفيكيشن در تر چالش داشته باشد، ولي به منظور بررسي دقيق

هاي مكمل ديگر نيز آموزش و توسعه منابع انساني در بافت فرهنگي كشورمان، انجام پژوهش
.شود پيشنهاد مي

 حمايت مالي/تعارض منافع

طراحي و"سنده اول در دانشگاه شهيد بهشتي با عنوان اين مقاله برگرفته رساله دكتري نوي
است و نتايج پژوهش حاضر با "اعتبارسنجي الگوي گيميفيكيشن در آموزش و توسعه منابع انساني

و بدون حمايت مالي انجام شده استمنافع هيچ ارگان و سازماني در تضاد نيست 
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