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Abstract  

Organizations around the world are looking for ways to facilitate 

customer commitment and loyalty to motivate employees to achieve 

better results and work more effectively. Gaming techniques can help 

to stimulate motivation in different environments, encourage activities 

to participate in activities, and stimulate actions that are supposed to 

make aggressive activities more productive. This article focuses on 

social gamification because the implementation of social gamification 

has great potential in intra-organizational environments. Bringing 

together the two areas of gamification and social networks helps to 

improve and optimize the strategies used in organizations and is still a 

new way to manage motivation and facilitate the process in different 

contexts. Therefore, to better understand social gamification, a 

comprehensive qualitative study is required that covers social 

gamification in intra-organizational research and that recent studies in 

the field of gamification focus on learning and training, so it needs a 

new review. More research is needed on how social gamification in 

intra-organizational settings leads to desired outcomes. Therefore, the 

present study attempts to provide a model for the role of social 
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gamification in business development to help organizations 

comprehensively understand the adoption and design of gamification 

approaches. 

1. Introduction 

In today’s crowded and highly competitive markets, companies are 

constantly experimenting with new ways to increase their effectiveness 

and grow their businesses. As customers embrace and embrace 

technology, there are many opportunities for organizations to engage 

with them, one of which is “gamification.” The growth and expansion 

of digital platforms, social networks, and mobile technologies has led 

to the rapid expansion of the gaming phenomenon. Gamification is used 

in various non-gaming contexts to connect with users and influence and 

improve the behavior of employees and customers. These mechanisms 

create psychological and behavioral consequences. Since its 

development in the late 2010s, gamification has played a central role in 

many organizations’ efforts to influence engagement, experience, 

satisfaction, and loyalty. The size of the gamification market is 

projected to grow to $30.7 billion by 2025.  

In recent years, gamification has received special attention in 

organizations, as its benefits in making business processes more 

attractive have been recognized for motivating employees and users. 

Studies have shown that the correct use of game elements can increase 

motivation by up to 60%. The nature of the organization is the 

continuous and ongoing improvement of processes that are adapted to 

the organization, taking into account its ideals, culture, and 

characteristics. Although the phenomenon of gamification has recently 

attracted a lot of research attention, there is still a lack of a coherent 

framework that entails the role of social gamification on business 

development. We addressed this issue by conducting a forecast study 

based on experts in organizational fields where research on 

gamification will be most urgently needed in the future. 

2. Literature Review 
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Social gamification can leverage the motivational aspects of 

gamification to stimulate participation and engagement with learning 

content and other participants. Social networks facilitate 

communication, facilitate explicit social connections, and highlight 

relevant content elements for participants. Their potential for 

collaboration and meaningful conversations can also be leveraged in 

interactions. Combining the two can create a kind of multiplier effect 

where gamification can be used to promote socially desirable learning 

behaviors, and social network actions can be used to design gamified 

tools that enhance motivation. Results from real-world applications of 

gamification have been reported. Microsoft has used gamification to 

increase internal productivity and end-user productivity. Microsoft also 

created the game Ribbon Hero to improve end-user productivity. These 

games aim to improve the skills and practices of Microsoft Office users. 

In a broader sense, social networks refer to a set of web-based services 

and applications in which users create and exchange their own content. 

In social gamification, users achieve achievements and fame by 

“playing,” which helps increase their motivation to participate. The 

ways to gain fame and success are mainly through competition and 

interaction between users, which can satisfy users’ competence and 

relationship needs, respectively. 

3. Methodology 

The research method of this study is philosophically in the field of 

pragmatism paradigm. In terms of approach, it is in the category of 

inductive research. The present study is a descriptive field study and is 

a qualitative study; it collects and analyzes data using a qualitative data-

driven method. The research participants include experts in the fields 

of gamification, online businesses, information science and technology 

experts, and social media. In this study, interviews were conducted with 

12 experts in this field, which continued until theoretical saturation was 

reached regarding the role model of social gamification in business 

development. The sampling approach is purposeful. Individual semi-

structured interviews were also used to collect data, each of which 

lasted an average of 50 minutes. The interview protocol included 
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predetermined open-ended questions that allowed the interviewer to 

assess and clarify topics during the interview. Before the interviews 

began, the research objectives and questions were sent to the 

interviewees via email for initial study and preparation. In order to 

record data and allow the interviewer to focus more on the interview 

process and to gain the participants' satisfaction, the interviews were 

recorded and notes were taken of the key points of each interview. The 

theoretical saturation rule was also used to select the number of 

interviewees. 

4. Results 

All interviews were coded sentence by sentence in the first stage. At the 

end of the open coding process of the first stage, 268 concepts were 

identified. Then the process continued and these codes were examined, 

reviewed and refined in terms of repetition and meaning, so that 

ultimately 245 open codes or concepts were labeled. At the end of the 

open coding stage, the initial concepts were examined, analyzed and 

categorized to identify subcategories. Accordingly, 39 subcategories 

were finally extracted from the 245 open codes. The results of the 

present study include the identification of causal, contextual, 

intervening factors, consequences and strategies, which are presented 

in the form of a multi-modal model. Causal factors include: facilitating 

learning and education, strengthening social interaction, promoting the 

motivation to participate and improving work experience and 

competition. In the section on the conditions of the ground, 

participation and social responsibility, training and development of 

human resources and marketing and game-like advertising should be 

created. Interfering factors include lack of proper user understanding of 

gamification, mismatch of gamification with business goals, improper 

design of gamification. The strategies section includes: creativity and 

innovation, continuous development and improvement of processes, 

and simulation and role-playing. The implications in this research 

include better analysis and feedback, simplification of complex issues, 

improved business performance, synergy and business growth with 

gamification, and convergence of sales and revenue. 
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5. Discussion and Conclusion 

The evolution of technology and social networks is now part of the 

lifestyle of today's society and a constant challenge for businesses. In 

social networks, companies find potential customers and also analyze 

the choices and strategies of their competitors. Putting the two areas of 

technology and social networks together allows us to improve and 

optimize the strategies used to better communicate with the user. The 

literature in this article shows how combining gamification with social 

networks has become essential at the moment. The main goal of 

gamification strategies in social networks is to improve the use and 

participation of users in social networks. Therefore, under conditions of 

intense global competition, organizations began to favor innovative 

digital techniques and gamification has become popular as a technique 

for creating motivation, and its proponents emphasize its positive 

impact on organizations and the business world, many scientists 

interested in this technique argue that in the future gamification will be 

increasingly used to change positive behavior. But at the same time, 

they recognize that it is not a medicine and can have many unforeseen 

negative effects if used or created irresponsibly. Therefore, 

gamification is one of the fastest growing technology industries in the 

world. It is predicted that up to 30% of the entire world of science and 

work will be limited to it. 

Keywords: Gamification, Social networks, Interaction Rules, Business 
Development. 
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 اجتماعی در توسعه کسب وکارها وارسازیمدلی برای بازی

      محمدرضا سعدی
دانشگاه علامه  علوم اقتصادی   پژوهشکده ت،یریگروه مد اریاستاد

 رانیتهران، ا ،یطباطبائ

  

 رانای  ،اردبیل  مدیریت بازرگانی،  دانشگاه محقق اردبیلی، گروهاستاد،     محمد باشکوه اجیرلو 

  

گلثوم اکبری آرباطان 

 
 ایران ،لیاردب دانشجوی دکترای مدیریت بازرگانی، دانشگاه محقق اردبیلی،

 
  چکیده

 و تتعامل کاربران استفاده شده اس شیافزا یمختلف برا عیبه طور گسترده در صنا یاجتماع وارسازیبازی

 یودتواند تا حدیم یاجتماع وارسازیبازی یدهد. طراح یم رییکسب و کار تغ تیریمد درتعامل را  نیقوان

ه نقش و با توجه بدهد.  شیرا افزا کسب وکارهاسطح عملکرد  و به شکل دادن به رفتار کاربر کمک کند

این  شود. در سرعت بخشیدن به توسعه کسب وکارها اهمیت این موضوع برجسته می وارسازیبازیتاثیر 

یق ی توصیفی، از طربه شیوه اجتماعی در توسعه کسب وکارها وارسازیبازیی برامدلی پژوهش با هدف 

است. رداخته پ بنیادداده ساختارمند به تدوین و اعتباریابی چارچوبی مفهومی با روشهای عمیق نیمهمصاحبه

کسب وکارهای ، وارسازیبازیهای در زمینه انمتخصصخبرگان و صاحبنظران و ی آماری شامل جامعه

نفر به روش 2۱هستند که از بین آنها  های اجتماعیرسانه کارشناسان علم اطلاعات و فناوری و، آنلاین

. ندکاز قاعده اشباع پیروی میها تعداد نمونهگیری هدفمند انتخاب و در این مطالعه مشارکت کردند. نمونه

های پژوهش نشان یافتهشد.  دهستفاا گزینشیو  ریمحو ز،با اریکدگذاز روش  ،هاداده تحلیلوتجزیه ایبر

 زبا کد یا ممفهو ۱42مقوله فرعی و  93مقوله اصلی و  21یک مقوله محوری و  در قالب مفاهیمدهد می

 .شد ئهارا اجتماعی در توسعه کسب و کارهاوارسازی بازی نقش یمیراداپا لمد نهایتدر  .شد شناسایی

شرایط علی شامل)تسهیل یادگیری و آموزش، تقویت تعامل اجتماعی، ارتقای انگیزه مشارکت، بهبود تجربه 

کاری و رقابت(، شرایط زمینه ای شامل )مشارکت و مسئولیت اجتماعی، آموزش و توسعه منابع انسانی، 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

  :نویسنده مسئولsaadi1001@yahoo.com  

 

mailto:saadi1001@yahoo.com
https://orcid.org/0000-0003-3048-7879
https://orcid.org/0000-0003-0367-3916
https://orcid.org/0000-0002-4954-3490


 

 

 ، عدم تناسبوارسازیبازی گر )فقدان درک صحیح کاربران ازگونه( شرایط مداخلهبازیبازاریابی و تبلیغات 

(، راهبردها )خلاقیت و نوآوری، توسعه وارسازیبازیوکار، طراحی نادرست با اهداف کسب وارسازیبازی

سازی مسائل دهاس، تحلیل و بازخورد بهترو بهبود مستمر فرایندها، شبیه سازی و ایفای نقش(، پیامدها شامل )

وارسازی، همگرایی فروش و درآمد( وکار با بازیافزایی و رشد کسبتجاری، هم بهبود عملکرد، پیچیده

 دسته بندی شدند.

  .توسعه کسب و کارها، تعامل نیقوانی، اجتماع های، شبکهوارسازیبازی :واژگان کلیدی
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  مقدمه
 یارا بر یدیجد یهاها به طور مداوم راهشرکت ،یامروز یرقابت اریشلوغ و بس یبازارها در

 Bhaskaran, 2013; Tse) نندکیم شیوکار خود آزماو گسترش کسب یاثربخش شیافزا

and Soufani, 2003یبرا یفراوان یهافرصت ،یاز فناور انیو استقبال مشتر رشی(. با پذ 
 .است «وارسازیبازی»ها از آن یکیشوند که  ریها درگتا با آن دیآیبه وجود م هاسازمان

جر به من لیموبا یهایو فناور یاجتماع یهاشبکه تال،یجید یهاوگسترش پلتفرم رشد
-نهیدر زم وارسازیبازی (.Deterding et al., 2011شده است ) یباز دهیپد عیگسترش سر

 انیان و مشترو بهبود رفتار کارکن یگذارریارتباط با کاربران و تأث یبرا یربازیمختلف غ یها
 هاسمیمکان نی(. اDeterding et al., 2011; Robson et al., 2015رود )یکار مبه
 ,Koivisto & Hamari, 2019; Sigala) نندکیم جادیا یرفتار و یشناختروان یامدهایپ

2015; Su & Cheng, 2015).  وارسازیبازی، ۱222از زمان گسترش آن در اواخر سال 
نقش  یو وفادار تیبر تعامل، تجربه، رضا یرگذاریتأث یبرا هاسازماناز  یاریبس در تلاش

 9203به  ۱2۱2تا سال  وارسازیبازیکه اندازه بازار  شودیم ینیبشیداشته است. پ یمحور
توجه  ریاخ یهاسال در .(Markets and Markets, 2020) ابدی شیدلار افزا اردیلیم
 یندهایفرآ تیآن در جذاب یایمزا رایها شده است، زدر سازمان وارسازیبازیبه  یاژهیو

در کارکنان و کاربران مورد توجه قرار گرفته است. مطالعات  زهیانگ جادیا یوکار، براکسب
 شیدرصد افزا 02را تا  زهیتواند انگیم یاز عناصر باز حینشان داده است که استفاده صح

منطبق با سازمان با در نظر گرفتن  هایندیفرآ مداومسازمان، بهبود مستمر و  تیدهد. ماه
 .(Cernikovaite & Karazijiene, 2019) آن است یهایژگیها، فرهنگ و وآرمان

 که(. Yang et al, 2024در علم اطلاعات است ) ستمیمهم س یطراح کی وارسازیبازی
 ی( براDeterding et al., 2011) یربازیغ یهاطیدر مح یباز یبه کاربرد عناصر طراح

( Xi & Hamari, 2019رفتار ) رییتغ جی(، تروLander et al, 2017)افراد  زهیانگ کیتحر
 ،یسرگرم ندیاز فرآ یبه عنوان بخش . اشاره دارد (Hamari, 2013خاص ) عادات افزایشو 

خواهند یم وارسازیبازی ستمیرا که طراحان س یفیکاربران به طور ناخودآگاه اهداف و وظا
با  سهی(. در مقاBaptista & Oliveira, 2019نند )کیم لیتکم ابند،یبه آن دست 

 قیکاربر را از طر تیو فعال تمشارک تواندیم وارسازیبازی یطراح ،یسنت یهامشوق
طور به وارسازیبازی ی(. طراحHassan & Hamari, 2020بهبود بخشد ) «هایباز»



 

 

(، García-Jurado et al, 2021) کیمختلف از جمله تجارت الکترون عیصناگسترده در 
 ,Yang et al) استفاده شده است زشو آمو ستیزطیسلامت، حفاظت از مح تیریمد

رده به طور گست یاجتماعهای شبکهو  وارسازیبازی یطراح بی(. به طور خاص، ترک2024
(. Qian et al., 2022مختلف تلفن همراه مورد استفاده قرار گرفته است ) یهادر برنامه

 اتیربکنند و تج بتسازد تا با دوستان خود رقا ی، کاربران را قادر میاجتماعی سازواریباز
ی سازواریباز ریتأث(. تحتBitrián, Buil, & Catalán, 2021خود را ارتقا دهند )

(. Qian et al., 2022شود )یم تیکاربران تقو نیب یارتباطات و روابط اجتماع ،یاجتماع
و  یاجتماع هایشبکهاز  یبیترکهمستر تلفن همراه مانند  یکاربرد یهاعنوان مثال، برنامهبه

 سازیواربازیاند. کاربر خاص اتخاذ کرده یرفتارها کیتحر یرا برا وارسازیبازی یطراح
 یه براشده است ک لیتبد یستمیس یهاطرح نیتراز محبوب یکیبه  یاجتماعهای شبکه
 لیانسپت بیترک ،یاجتماع یسازیشود. هدف بازیمشارکت کاربران استفاده م یارتقا

ننده متقاعدک یاجتماع یهاتجربه جادیا یبرا یاجتماع یهاشبکه پردازی وبازی کردیرو
 (.Yang et al, 2024است)

ست و ا افتهیشیآور افزاطور سرسامبهاجتماعی  وارسازیبازی تیمحبوب ر،یاخ یهادر سال
توسط  که یقاتیتحق ندهیحجم فزا نیمچنوه شده،یسازیباز یهابرنامه رشددر تعداد روبه

 ,Eppmann et al., 2018نشان داده شده است، آشکار شده است ) نهیزم نیا یهایبررس

Koivisto & Hamari, 2019, Seaborn & Fels, 2015, Terlutter & Capella, 

اکنون ت وارسازیبازی ،یباز قاتیو تحق انهیفراتر از تعامل انسان و را حال، نی(. با ا2013
 یفناور کیبه عنوان  وارسازیبازی است یمطالعات سازمان اتیاز ادب یبخش نسبتاً کوچک

 & Blohm & Leimeister, 2013, Conawayشود )یبالقوه بالا در نظر گرفته م ریبا تأث

Garay, 2014, Koivisto & Hamari, 2019, Seaborn & Fels, 2015.) ها سازمان
ارکنان را هستند تا ک یمشتر یتعهد و وفادار لیتسه یبرا ییهادر سرتاسر جهان به دنبال راه

 کیبه تحر توانندیم یباز یهاکیتکن .کنند بیبهتر و کار مؤثرتر ترغ جیبه نتا یابیدست یبرا
 یاقدامات کیو تحر هاتیشرکت در فعال یبرا هاتیفعال قیمختلف، تشو یهاطیدر مح زهیانگ

 یرو مقاله بر نیا تر کنند، کمک کند.را سازنده یتهاجم یهاتیکه قرار است فعال
اجتماعی  یسازواریباز یسازادهیپبه دلیل اینکه  متمرکز شده است وارسازی اجتماعیبازی
 در کنار هم قرار دادن دو حوزه ی دارددرون سازمان یها طیرا در در مح یادیز لیپتانس
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در اده مورد استف یهایاستراتژ یسازنهیبه بهبود و به یاجتماع یهاشبکهو  یسازواریباز
در  ندیفرآ لیو تسه زهیانگ تیریمد یبرا دیروش جد کیهنوز  و کندکمک می هاسازمان

از  یسازمان جهان 2222از  یمیاز ن شیبشود بینی میپیشمختلف است.  یهانهیزم
 ند کردخود استفاده خواه سازمانی اتیعمل رییتغ یه برایاول زمیبه عنوان مکان وارسازیبازی

(Cernikovaite & Karazijiene, 2019) .یهاشامل حالت وارسازیبازی یهاسمیمکان 
 یبرا یشابهم یهازهیو انگ اتیاست که به کاربران تجرب تیخدمات، سازمان و فعال ستم،یس

 .(Xi & Hamari, 2019) گذاردیمریکاربر تأثی رو بر و دهدیارائه م هایباز

را به خود جلب کرده است  یادیز یقاتیتوجه تحق راًیاخ وارسازیبازی دهیپد اگرچه
(Hammedi et al., 2017; Hogberg, Ramberg et al., 2019; Jang, Kitchen, 

& Kim, 2018; Parjanen & Hyypia, 2019،) وجود  یهنوز فقدان چارچوب منسجم
 کی باشد. ما با انجام وکارهاتوسعه کسببر اجتماعی  یسازواریباز نقشدارد که مستلزم 

در مورد  قاتیها تحقکه در آن سازمانی یهانهیدر زم کارشناسانبر  یمبتن ینیبشیمطالعه پ
 یرو، برانیازا. میموضوع پرداخت نیخواهد بود، به ا ازین نیترتیفور ندهیدر آ یسازواریباز

تمرکز بر  یاست که به جاکیفی مطالعه جامع  کیمستلزم  ،یاجتماع یسازیدرک بهتر باز
اینکه  وپوشش دهد  سازمانیدرون قاتیدر تحق اجتماعی را وارسازیبازیمطالعات پراکنده، 

به  ازین نیو آموزش تمرکز دارند بنابرا یریادگیبر  وارسازیبازی نهیدر زم ریمطالعات اخ
منجر  یدرون سازمان ماتیدر تنظ اجتماعی یسازواریچگونه باز نکهیا. دارد یدیجد یبررس
لاش است توهش حاضر در ژپ لذا است. ازیمورد ن یشتریب قاتیشود، تحقیمطلوب م جیبه نتا

درک جامع به  در توسعه کسب وکارها یاجتماع یوارسازیباز یبرا مدلیتا با ارائه 
 ی کمک کند.وارسازیباز یکردهایرو یها از اتخاذ و طراحسازمان

 پیشینه پژوهش
 که  ندیگویم سندگانینو .وجود ندارد وارسازیبازی پرکاربرد از فیتعر کی

 ایآن را در کارکنان  خواهندیها ماست که سازمان یرفتار انسان یسازمدل وارسازی بازی
و دیگران  2دیتردینگ .(Livingston & Haddon, 2011)کنند ایجادخود  انیمشتر

 ،یرم)سرگ یاز باز تیرضا یهادنبال آوردن جنبهبه وارسازی بازی که  کننداستدلال می
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 2مک کالوم. (Dale, 2014) است کسب و کار یواقع ی( به زندگیاکشن و چالش در باز
 طیحدر خارج از م ییویدیو یاستفاده از عناصر باز وارسازی بازی کند که یاضافه م (۱22۱)

 جوهر  (۱224)۱ی چون پارک و بایبهبود تجربه و تعامل کاربر است. دانشمندان یبرا یباز
مردم  یعیطب یتقاضا شیفزاکردند که به ا فیتعر یمختلف یابزارها یرا معرف وارسازی بازی

 کند. در طول یکمک م یدوستابراز وجود و نوع ت،یرقابت، دستاوردها، موقع یبرا
الباً غ ارائه شده را انجام دهد فیکه وظا ردیگیپاداش م یفرد تنها در صورت ،وارسازیبازی

ظ کاهش استرس و حف زه،یانگ میحل مشکلات، تنظ یبرا وارسازی بازی شود یگفته م
( ۱224) 9دوورنت و پاپ. (Glover, 2013) شودیاستفاده م در سازمانمورد علاقه  تیفعال

 یکه برا است یباز یاستراتژ کیبلکه  ست،ین یباز کی وارسازی بازی که  کندیاعلام م
ش و ، آموزو کسب وکار مختلف مانند بهداشت، تجارت یهاستمیس یاثربخش شیافزا

 . شودیاستفاده م یابیبازار

 جهیبه کاربران است، در نت یبلکه ارائه تجربه باز ست،ین یباز کی جادیا وارسازی بازی
 کندیم ریدرگ شتریافراد را ب یفتنه باز رایکند، زیمختلف را موثرتر م یهاتیفعال

(DuVernet & Popp, 2014)ذکر شده از  فیکه تعار میرسیم جهینت نی. به ا
ربه خاص با ارائه تج فیافراد به انجام وظا قیو تشو زهیانگ یرا برا تیاولو وارسازیبازی

بر رفتار انسان، اصلاح آن،  یرگذاریشامل درک و تأث وارسازی بازی  دهد.یها مبه آن یباز
از  یاریبس جه،یدهنده است. درنترفتار آن در جهت موردنظر توسعه یسازمدل

در  یترشیب ریخود را انجام دهند تا تأث یهاتیمدرن مصمم هستند که فعال یهاوکارکسب
کارکنان جوان  یکه نسل فعل لیدلنیبه ا نیهمچن ورفتار کارکنان خود داشته باشند  تیریمد

 نی. ا(Dale, 2014) آن است ریناپذییجدا یاند که بخشبزرگ شده یمجاز یایدر دن
اشد. جوان بکنان کار لیها و پتانساز مهارت مدیراناستفاده کامل  یهااز راه یکی تواندیم

ها قادر خواهند بود کاروکسبدرصد از همه  22از  شیباورند که ب نیاز محققان بر ا یاریبس
 .اده کنند( استفندهیدر پنج سال آ تر،قی)به طور دق هیدر مراحل اول فریبنده یهایاز استراتژ

 زهیشامل انگ یهاوکاربر فرایند کسب وارسازی بازی مثبت  جیاست که نتا براین نکته توجه
 (.Cernikovaite & Karazijiene, 2019) استی ورو بهره
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دهد. یم شیرا افزا زهیانگ وکارکسبدر  وارسازی بازی  کیتکن ،شدکه بحث  همانطور
هدف که  نیا با .(Christensen & Raynor, 2003راه است )هم یوربا بهره شتریب زهیانگ
 ریتأث وکارکسب یندهایسازمان به طور موثر بر فرآ یسازواریباز ستمیها و ستیفعال

و در آن همس ریدهندگان و شرکت کنندگان درگاست که اهداف توسعه یبگذارد، ضرور
 & Jelavic) دیبا هم عمل کن تیدر آن همسو باشند. در فعال ریدرگ یهاباشند و همه طرف

Salter, 2014). رتر مؤث یبه سازمانده تواندیم وارسازی بازی دهندگان در مشارکت توسعه
به  وانندتیمولد م هایکسب وکاراست که  یمعن نیکمک کند و خود مشارکت نه تنها به ا

 دهند،یم زیکارکنان ن یبر سلامت روان یحال گواه نیبلکه در ع ابند،یدست  یبالاتر جینتا
ستند هکار خود  یروان تیاحساس و امن ریدرگ شتریکه کارکنان ب ه استمشخص شد رایز
(Rugman & D'Cruz, 2011). کی یهاتیفعال رییتغ سندگان،یاز نو یبه گفته برخ 

گاه باشد، که در ن دهیچیپسازمان خود  یحوزه تجار ایوکار کسب لیدلتواند بهیم سازمان
 کی ادجیا هیاول دهیدر نظر داشت ا دیکه با یاما نکته اصلتوان آن را غربال کرد، یاول نم

 نیدر ا رایلذت ببرند، ز ندیفرآ نیاست که در آن افراد احساس لذت کنند و از ا یباز طیمح
  د برد.لذت خواهن تیکنند از فعالیم افتیکه در یرونیب یهامحرک لیصورت افراد به دل

ه به ک رسند،یبه دستاوردها و شهرت م« کردنیباز»کاربران با  ،یاجتماع وارسازیبازیدر 
مدتاً ع تیکسب شهرت و موفق یها. راهکندیمشارکت کمک م یها براآن زهیانگ شیافزا

و رابطه  یتگسیشا یازهاین بیتواند به ترتیکاربران است که م نیرقابت و تعامل ب قیاز طر
که  شودیاطلاق م ی(. رقابت به کاربرانYang & Li, 2021کاربران را برآورده کند )

و مسابقات  فیدر وظا ای کنندیم سهیمقا گرانیخود را با د وارسازیبازی ردعملک
متقابل  و کمک ی. تعامل به ارتباط، همکارکنندیکاربران شرکت م ریبا سا وارسازیبازی

له مداخ یهاروش نیتریاشاره دارد. رقابت و تعامل اساس وارسازیی بازیکاربران در طراح
است که کاربران با آن مواجه هستند  یاصل یطیمح طیو شرا وارسازیبازی یدر طراح

(Yang & Li, 2021.) یزشیانگ یهااز جنبه تواندیم ،یاجتماع یسازواریباز  
 ریو سا یریادگی یبا محتوا یریمشارکت و درگ کیتحر یبرا وارسازی بازی

 یوندهایپ د،کننیم لیارتباطات را تسه یاجتماع یهاکند. شبکه ادهکنندگان استفشرکت
ان برجسته کنندگشرکت یمرتبط را برا یو عناصر محتوا کنندیم لیرا تسه حیصر یاجتماع

مکالمات معنادار در  جادیو ا یهمکار یها براآن لیتوان از پتانسیم نی. همچنکنندیم



 

 

ه در آن کند ک جادیا یاثر چند برابر یتواند نوعیدو م ره بیتعاملات استفاده کرد. ترک
کرد و  استفاده یمطلوب اجتماع یریادگی یرفتارها جیترو یبرا وارسازی بازی توان از یم

 تیکه باعث تقو یسازیباز لیوسا یطراح یوان براتیم یاجتماعاز اقدامات در شبکه
. (De-Marcos et al, 2016; Simoes et al., 2013استفاده کرد ) ،شودیم زهیانگ

 ز ا کروسافتیاند. ماگزارش شده یواقع یایدر دن وارسازیبازی یکاربردها از یجینتا
. استفاده کرده است ییکاربر نها یورو بهره یداخل یوربهره شیافزا یبراوارسازی بازی

کرد.  جادیا ییکاربر نها یوربهبود بهره یرا برا 2ی ریبون هیروباز نیهمچن کروسافتیما
-Garcíaاست ) سیآف کروسافتیکاربران ما یهاوهیها و شها بهبود مهارتیباز نیهدف ا

Jurado et al, 2022.) خدماتاز  یاما را به مجموعه یاجتماع یهاشبکه تر،عیاز منظر وس 
ده خلق ش یدهند که در آن کاربران محتوایبر وب ارجاع م یمبتن یکاربرد یهاو برنامه

 مورد در مرتبط هایپژوهش برخی (.Costa et al, 2021کنند )یو تبادل م جادیخود را ا
 .شده است آورده (2جدول) در پژوهش، موضوع

 پژوهش موضوع مورد در خارجی و داخلی هایپژوهش. 1 جدول

 رویکرد دست آمدهنتایج به

 پژوهش

 عنوان

 پژوهش

 سال

 پژوهش

 نام

 پژوهشگران

 ردیف

 دهدمیآمده نشان دستهای بهیافته

، به تغییر وارسازیبازی که اجرای 

رفتار خرید گروه آزمایش منجر 

که رفتار خرید شده است؛ درحالی

گروه کنترل تغییر پیدا نکرده است. 

کمک شبکه عصبی مصنوعی به

توان رفتار خرید شده، میطراحی

 9کنندگان را بر اساس مصرف

 نی کرد. بیمتغیر ورودی پیش

رویکرد کمی 

روش )

آزمایشی نیمه

از نوع 

آزمون ـ پیش

و  آزمونپس

نرم افزار 

 متلب(

 بررسی تاثیر 

 وارسازی بازی

بر رفتار خرید 

کنندگان مصرف

با استفاده از 

شبکه عصبی 

 مصنوعی

 

امیری و  1041

 روشنی

1 

 مفاهیم استخراجدهنده نشان جینتا

مضمون اصلی شامل  0در قالب 

مضمون  2فرایند پذیرش با 

دهنده، راهبردهای ارتقایی سازمان

رویکرد کیفی 

روش تحلیل )

 ( مضمون

-شناسایی مولفه

های کیفی 

اجرای بازی 

وارسازی 

باشکوه  1042

 اجیرلو 

 و همکاران

2 
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دهنده، مضمون سازمان 0با 

 0راهبردهای توسعه و طراحی با 

دهنده، بسترهای مضمون سازمان

مضمون  3ارزیابی و اجرایی با 

 .دهنده شناسایی شدندسازمان

 (گیمیفیکیشن)

درمحیط کاری 

های شرکت

 دانش بنیان

 دهدینشان م جینتا

اثر مثبت و معناداری  وارسازیبازی

دارد؛ و  آفرینی برندهم بر روی

های انجام شده تاثیر طبق بررسی

 وکارمدل کسب گریمیانجی

 نبی بر رابطه پایدار

 آفرینیهم و وارسازیبازی

 استفاده از د شد.یتای

ها  پلتفرم در وارسازیبازی ابزار

-هم  می تواند به ایجاد

کنندگان توسط مصرف  آفرینی

 ها یاها و شرکتمپلتفر .کمک کند

هایی که مدل سازمان

انند تودارند می پلتفرمی وکارکسب

باعث   وارسازیبازی با استفاده از

کنندگان خود تشویق مصرف

 .شوند آفرینیهم به

معادلات کمی)

از ساختاری و 

نرم افزار 

اسمارت پی 

 (ال اس

رابطه 

وارسازی بازی

آفرینی و هم

برند با 

گری میانجی

وکار مدل کسب

پایدار در 

 هاپلتفرم

 و خلیل نژاد 1044

 همکاران

3 

 استفادهکنند که گیری مینتیجه

حسگر  یهایاز فناور ریفراگ

به  یاجتماع شیو گرا شرفتهیپ

ن آ شرفتیوارسازی و پبازی سمت

 همراه است یتجار یهادر حوزه

مشکلات هایی از قبیل: اما چالش

ی، اخلاق یامدهایپی، فن

 یسرخوردگ

وارسازی  بازی  مرور ادبیات

 یندهایفرآ

وکار: کسب

مجدد  یطراح

کار در صنعت 

و  دیتول

 خدمات

کورن و  2412

 1اشمیت

0 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

. Korn, & Schmidt4 

https://www.sid.ir/search/paper/%D9%87%D9%85%20%D8%A2%D9%81%D8%B1%DB%8C%D9%86%DB%8C%20%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/%D9%87%D9%85%20%D8%A2%D9%81%D8%B1%DB%8C%D9%86%DB%8C%20%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/%D9%87%D9%85%20%D8%A2%D9%81%D8%B1%DB%8C%D9%86%DB%8C%20%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all


 

 

درک  یهدف برا نییتع یتئور

 ازاتیامت یتابلوها تیموفق

و  وارسازی ارزشمند استبازی

در  ازاتیامت یوجود تابلو

 به کنندگانشرکت ختنیبرانگ

مشابه با  یسطوح عملکرد

 رممکنیدشوار و غ یگذارهدف

 بود زیآمتیموفق

رویکرد کمی 

 ونیرگرس)

چندگانه 

سلسله 

 (یمراتب

وارسازی  بازی 

عملکرد کار و 

 یبا تابلوها

 ازاتیامت

لندر و  2412

 1همکاران

2 

 یهامدل ریتاث لیتحل

وارسازی بر رفتار، کار و بازی

ه ب انیو مشتر انیکارفرما زهیانگ

 یاتیعمل ییکارا شیمنظور افزا

عوامل  جهیوکار است. در نتکسب

 قیو تشو ییکارا شیافزا یاصل

 یخدمات یهاروند توسعه شرکت

 نشان داده شد. یتوانیدر ل

 تایادب لیتحل

ی اسهیمقا

)تحلیل 

براساس مدل 

 نیروی  2

 پورتر(

وارسازی  بازی 

 یبرا

توسعه 

 وکار کسب

 هتیکوایچرن 2419

و 

 2نهیجیکاراز

 

6 

روند نسبتاً قابل  کیوارسازی بازی

 نیاست. ا ریاخ یهاتوجه در سال

 و یاحساس یهایژگیبر و یمبتن

است، اما ممکن است  یشامل باز

د. نباش اریتمام ع یباز کیمستلزم 

از  یادیوارسازی در تعداد زبازی

 ،یوجود دارد. خرده فروش عیصنا

و  ،یمصرف یرسانه، کالاها

 وانعن. بهیبهداشت یهامراقبت

آموزش کارکنان در  یبرا یابزار

تعامل  جادیهمه انواع صنعت، ا

 وکارها، وبا برندها و کسب یمشتر

 رییتغ یافراد برا قیتشو یحت

 شود.یرفتارشان استفاده م

بزرگ  یباز مرور ادبیات

کسب و کار: 

 دانش شرفتیپ

در مورد  

وارسازی بازی

 یهانهیدر زم

   یتجار

واندرلیچ و  2424

 3همکاران

2 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1.  Lander 
2 . Černikovaitė & Karazijienė 
3.  Wünderlich 



 فصلنامه   |51

 

که رقابت  دهدینشان م جینتا

و تعامل  یوارسازی اجتماعبازی

حفظ شهرت  یمثبت با نگران

مرتبط است، که به طور مثبت با 

 یدادن و خستگترس از دست

 ن،یبراکاربر مرتبط است. علاوه

بودن به طور مثبت  زیآمتیموفق

 حفظ یرقابت، نگران نیروابط ب

دادن را از دست سشهرت و تر

که  یدر حال کند،یم لیتعد

بودن به طور مثبت  کنندهیاجتماع

حفظ  یتعامل، نگران نیروابط ب

دادن را شهرت و ترس از دست

 . کندیم لیتعد

معادلات کمی)

 (ساختاری

درک شکست 

وارسازی بازی

: یاجتماع

از  یدگاهید

 کاربر یخستگ

یانگ و  2420

 1همکاران

8 

سهولت ، درک شده یسودمند

استفاده و نگرش مثبت به طور 

ز ا یاستفاده واقع ی برقابل توجه

 گذارد.تاثیر می وارسازیبازی

ر ب وارسازیبازیاستفاده مؤثر از 

)نشاط و  یتعهد کار شیافزا

 ی)عاطف ی( و تعهد سازمانیفداکار

  گذارد.تاثیر می( یو محاسبات

معادلات کمی)

 (ساختاری

ادامه دارد!  یباز

سوابق و 

 یامدهایپ

وارسازی بازی

 کار طیدر مح

ریبرو و  2422

 2کارنیرو

9 

العه مط نیا ق،یتحق جیبر اساس نتا

ها )به دولت یرا برا یعمل میمفاه

( و گذاراناستیعنوان مثال، س

( NGOs) یردولتیغ یهاسازمان

که به دنبال ابداع  کندیارائه م

 بهبود رفتار یبرا ییهایاستراتژ

 نیدر ب داریتعامل کاربر پا

 شهروندان هستند.

 یعامل لیتحل

و  یاکتشاف

 یعامل لیتحل

 یدییتأ

وارسازی بازی

 یداریپا

: مفهوم یطیمح

و توسعه  یساز

 اسیمق

 14 3هسو 2422

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 . Yang 
2 . Ribeiro & Carneiro 
3 . Hsu 



 

 

حوزه  نیر اکه تاکنون د یقاتیباشد، تحقیم یجهان یادهیپد وارسازی بازی  نکهیباتوجه به ا
 یایزامهمچنین  رویکرد کمی دارندو  است شده داختهپرمنظر آموزشی شتر از یانجام شده ب

 نیا نیرابناب مورد مطالعه قرار گرفته است. ذرافقط به صورت گ کردیبالقوه ادغام هر دو رو
 ه بهو توج را پر کنند موضوع نیدر ا قیخلأ تحق نیشود که محققیها باعث منهیشیپ

وری و کارایی و توسعه بهره ایجاد در تریاهرمی تواند اثراتمی اجتماعی وارسازیبازی
 .کند وکارها ایفاکسب

 روش 
ازلحاظ فلسفی، در حوزه پارادایم پراگماتیسم قرار دارد. ازلحاظ  تحقیق این مطالعه روش

ی پژوهشی توصیفی میدانپژوهش حاضر های استقرایی قرار دارد. رویکرد در دسته پژوهش
ه گردآوری بنیاد بکه با استفاده از روش کیفی دادهباشد؛ ات کیفی میمطالعاست و از نوع 

قرار دارد  ضفر نیا یمبنابر ادیبنهداد هینظر یریکارگهبپردازد. ها میوتحلیل دادهو تجزیه
ها نبا آ نشد نجیو ع ارتباط ادیجها، اهداد نهمزما لیتحل و یها، گردآورهکه تمرکز بر داد

به  ندیراف نیروشن کرد و ا گرپژوهشی موضوع موردمطالعه را برا یلصا یهاجنبه تواندیم
 & Thornberg) امدجانیم سیموردبرر در ارتباط با موضوع هینظر کی نآشکارشد

Charmaz, 2021)تفایاس رهسبر ا ادیبنهداد یپردازهینظر کردیپژوهش از رو نی. در ا 
 چندین نفر از استفاده با همچنین،( استفاده شده است. 2333) نیراوس و کوربستند امنظام

 برای .یافته است افزایش پژوهش پایایی کنندگانمشارکت با هاداده بررسی و کدبندی در

 همکاران، با کمک هاآنبررسی  محقق، چندین از استفاده پژوهش با 2درونی افزایش اعتبار

ه جای یک مورد، کهای بکنندگان و استفاده از چندین موردمطالعهمشارکت برگشت به
عتبار برای افزایش ا عنوان یک آزمایش هستند، در این پژوهش استفاده شده است.به هرکدام
ترین استراتژی استفاده از چندین موردمطالعه برای رسیدن به اشباع نظری است مهم ۱بیرونی

(Yin, 2009.)  
 مهرکدا د کهش هدستفاا یبه شکل انفراد هفتایارتاخسمهیمصاحبه ن زیها نهداد یجهت گردآور

پروتکل مصاحبه شامل سوالات باز . دیامجه طول انب هیقدق 22 نیانگیورت مصها بهاز مصاحبه
 یط مباحث در سازیگر اجازه سنجش و شفافبود که به مصاحبه ایشدهنییتع شیاز پ

 پژوهش جهت مطالعه یهاؤالساهداف و  زین هامصاحبه . قبل از شروعبودمصاحبه را داده 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 .internal validity 
2 .external validity 
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ها و هدادمنظور ثبت ال شد. بهسار نشوندگامصاحبه یبرا لیمیا قیاز طر هیاول یوآمادگ
،  ننندگاکمشارکت تیمصاحبه و با جلب رضا ندیراف بر هکنندمصاحبه رتشیتمرکز ب
. جهت دیگرد هیته زین ییهاادداشتیهر مصاحبه،  یدیو از نکات کلضبط شد ها مصاحبه

 & Navenec Leرفته شد )بکارگ یاشباع نظر هقاعد زین نشوندگامصاحبه تعدادتخاب ان

Aldiabat, 2018.) تفایادامه  یتکرار یهاهبه داد سیدنها تا رمصاحبه ماجمنظور، ان نیبد . 

 

 . روند نمای پژوهش1شکل

، وارسازیبازی هایدر زمینه انپژوهش شامل متخصص کنندگانمشارکتجامعۀ 
. در دهستن های اجتماعیرسانه کارشناسان علم اطلاعات و فناوری و، وکارهای آنلاینکسب

ظری تا رسیدن به اشباع ناین حوزه مصاحبه انجام شده که  نفر از متخصصان 2۱این پژوهش با 
. ادامه پیدا کرده است وکارهااجتماعی در توسعه کسب وارسازیبازی الگوی نقشدربارة 

ای است و تا زمان نیل به اشباع نظری ادامه یافت؛ یعنی مرحله هدفمند گیری،نمونه رویکرد
گیری هاند. درنتیجه، کفایت نمونآمده تقریباً تکراریدستت بهکه اطمینان حاصل شد اطلاعا

محقق شد و در کنار  2۱بر اساس اشباع و تکرارپذیری محقق شد. این امر در نمونه 
 پرداخته شد.  هاآنها، به مشاهده اسناد و مستندات مصاحبه

 شناختیتوصیف جمعیت



 

 

شده  ارائه 2شماره  جدول در مطالعه، این در کنندگانشرکت شناختیجمعیت هایویژگی
 :است

 های جمعیت شناختی افراد در  بخش کیفیتوصیف ویژگی -1جدول 

جنسی سن سابقه فعالیت  تحصیلات حوزه فعالیت
 ت

 ردیف

  سیرئ

 رانیا شنیکیفیگم تهیکم

دکترا مدیریت بازاریابی 
 دانشگاه اصفهان

 2بیش از 
 سال

 1 آقا 32

 تیریمد یدکتر یدایکاند یاانهیرا یهایباز یمل ادیبن
از دانشگاه علامه  یفناور

 یطباطبائ

 2بیش از 
 سال

 2 آقا 32

 مدیر تیم سایت آقای 
 وارسازی بازی

 2بیش از  MBAارشد 
 سال

 3 آقا 32

آذر پژوهان تشخیص طب 
 ایرانیان

دانشجوی دکترای مدیریت 
صنعتی گرایش مدیریت 

 سیستم ها

 2بیش از 
 سال

 0 آقا 22

 یپژوهش یموسسه آموزش
 )مدیر بازاریابی( برنا

 2بیش از  کارشناسی مدیریت بازرگانی
 سال

 2 آقا 22

 طراح بازی آموزی
 )مدرس دانشگاه(

 2بیش از  دکترای تکنولوژی آموزشی
 سال

 6 خانم 32

 2 خانم 22 سال 3 کارشناسی گرافیک طراحی اپلیکیشن
کارشناسی ارشد مدیریت  شرکت سفیران اندیشه

بازرگانی گرایش تجارت 
 الکترونیک

 8 خانم 29 سال 3

 هنرآموز آموزش و پرورش
پژوهشگر حوزه امنیت 

 شبکه

مهندس کارشناسی ارشد 
 وتریکامپ

 2بیش از 
 سال

 9 خانم 32

کارشناسی علم اطلاعات و  مدیریت دانش و ویراستار
دانش شناسی از دانشگاه 

 خوارزمی

 14 خانم 32 سال 3

ارشد مهندسی فناوری  مخابرات VASسرویس 
 اطلاعات گرایش شبکه

 11 خانم 22 سال 3

 12 آقا 38 سال2 کارشناسی مدیریت بازرگانی شرکت فولاد مهر
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 ها یافته
های اصلی پژوهش یا همان مقولات اصلی و فرعی که بیان نظریۀ در این بخش به معرفی یافته

مرحلۀ اول  ها درشود. تمامی مصاحبهپرداخته میدهند، بنیاد حاصل از آن را شکل میداده
مفهوم  ۱01صورت جمله به جمله کدگذاری شد. در پایان فرایند کدگذاری باز مرحلۀ اول به

سپس فرایند ادامه پیدا کرد و این کدها از لحاظ تکرار و مفهوم مورد بررسی، . شناسایی شد
گذاری کدباز یا مفهوم برچسب ۱42یت که در نهاطوریبازبینی و پالایش قرار گرفتند، به

ا مقولات بندی شدند تشد. در پایان مرحلۀ کدگذاری باز مفاهیم اولیه بررسی، تحلیل و دسته
کد باز استخراج  ۱42مقولۀ فرعی از بین  93بر این اساس در نهایت  .فرعی شناسایی شوند

اهیم توجه قرار گرفت و مف بنیاد کدگذاری مفاهیم موردگیری نظریۀ دادهشد. در ادامه شکل
کلیدی و محوری برای شناسایی مقولات فرعی با استفاده از مقایسۀ استقرا و مراجعه به ادبیات 

مقولۀ اصلی شناسایی شد. این  21پژوهش انتخاب شد. در پایان مرحلۀ کدگذاری محوری 
سب توسعه کاجتماعی در وارسازی بازیارائه الگوی نقش مقولات پایه و اساس مدل نهایی 

ها ارائه مقولات فرعی و اصلی حاصل از کدگذاری 4را تشکیل داد. در جدول  و کارها
ین ترهدف از کدگذاری باز تجزیه مجموعه داده گردآوری شده به کوچک گام اول: .شدند

 از متن مصاحبه در این مرحله از کدگذاری باز جمله به جمله اجزای مفهومی ممکن است
ئم، تفکر گر داشوند و پژوهشکلمه بررسی میصورت کلمه بهها بهتمامی داده و استفاده شد

ه هایی برای آن جملکند؛ سپس برچسباصلی موجود در جمله یا پاراگراف را بررسی می
های مجزا خرد شدند و با دقت مجدداً بررسی شدند. ها به پارهشود. در ادامه دادهانتخاب می

ها از ملها، عهایی شامل ایدهها با یکدیگر مقایسه شده و به دستهتها و تفاواز نظر شباهت
اق ها مقوله اطلهای انتزاعی قرار گرفتندکه به آنهای مفهوملحاظ مفهوم و ماهیت در بخش

 .ای از کدگذاری باز ارائه شده استنمونه 9شود. در جدول می

 ای از کدگذاری اولیه. نمونه3جدول 
 کدها نکات کلیدی

ـــازی بازی بطور کلی  در حال تغییر تمامی حوزه های کســـب و کار  وارس
باعث شیفت پارادایم خواهد شد یعنی یک  وارسازی بازی است و به نوعی 

ـــی در نحوه نگرش به لحاد ابعاد اجتماعی و فرهنگی و البته  ـــاس تحول اس
دانشـی توی محیط های مختلف کسـب و کاری به شــکلی که اگر کسب و 

انند خودشـان را با این شـرایط جدید وفق دهند و استفاده نکنند از کارها نتو

توجه به تاثیرات فرهنگی و 
 اجتماعی

 
بهره گیری از فناوری های 

 نوین



 

 

ــان که  این رویکرد و این فن آوری به زودی عقب می مانند از رقبای خودش
ـــتای بهبود فعالیت های مختلف  دارنـد از این ایـده بهره می گیرنـد.در راس

 خودشان در محیط های گوناگون. 
ــتفاده کنیم  وارســازی بازی از و اگر بیش تر از حد مطلوب هم بخواهیم  اس

این ممکن اسـت باعث تغییرات منفی در محیط جو سازمانی و به طور کلی 
ــالم را جایگزین  ــود. مثل اینکه افراد رقابت های ناس ــازمانی ما ش فرهنگ س
رقابت های ســالم کنند یا اینکه بیش از اندازه عنصــر فان یا تفری  در محیط 

اون جنبـه های جدی و هدفمند در محیط  کـار افزایش پیـدا کنـد بطوریکـه
کاری از دســت برود یا آســیب ببیند بنظرم اینها مشــکلات عمده ایســت که 

در محیط های کاری به وجود  وارســازی بازی ممکن اســت در اســتفاده از 
 بیاید.

و آن مفهوم محوری و آن مفهوم اصلی و  وارسازی بازی بطور کلی فلسـفه 
ــازی بازی بنیادی  ــان ا وارس ــت که برای انس ــتفاده کردن از اجزای بازیس س

ـــتای ایجاد کردن و تکرار کردن یک  جذابیت هایی را ایجاد می کند در راس
رفتار خاص در راســـتای تحقق یک هدف یعنی انســـان را در واقع جلب و 
ـــوند به اون هدفی که ما  جـذب کنـد بـه انجـام کـارهـایی که منجر می ش

اثرات خیلی واضحی  وارسـازی بازی ما مدنظرمون داریم به همین خاطر حت
شتر گیزه را من بیاندارد در افزایش انگیزه  بطور کلی و تعامل کارکنان با هم. 

نگاهم به آن فردی اسـت و تعامل را مسلما یک موضوع گروهی و سازمانی 
می تواند با اســتفاده از آن  وارســازی بازی و اجتماعی اســت در خود افراد 

انگیزه افراد را برای به دســـت آوردن پاداش هایی اعم  مکانیزم های خودش
ـــایر در واقع نیـازهـای بنیـادی کـه در   از پـاداش هـای مـادی، مـالی یـا س

مورد هدف قرار می گیرد مثل کسب جایگاه اجتماعی یا مثل  وارسازی بازی
مطرح شدن در بین دوستان این انگیزه ها رو هم می تواند ترغیب و تحریک 

ـــتند نماید و از ط ـــازی هایی که گروهی هس رف دیگر در قالب بازی وارس
یعنی به شــکل جمعی و به شــکل تیمی انجام می شــوند افراد ما که در این 
مطالعه کارکنان سـازمان هستند یاد می گیرند که چطور با یکدیگر همکاری 
کنند و مشـارکت داشته باشند برای تحقق یک هدف با همدیگر تعامل داشته 

ـــند و حرکت کنند و احیانا جایی با یکدیگر رقابت کنند نســـبت به هم  باش
سـنجیده می شوند در یک محیط قرار می گیرندو هم  اینها موجب بهبود و 

 افزایش تعامل کارکنان در سازمان خواهد شد.

 
آشناسازی و ترویج بازی 

 پردازی
 

ده درست از بازی استفا
 پردازی
 

 ایجاد جو رقابت سالم
 

عدم تفریط در استفاده از 
عنصر فان و تفری  در محیط 

 کار
 

توجه به عامل لذت بخشی و 
 جذابیت
 

 استفاده از عنصر ترغیب
 

مدنظر داشتن انگیزه های 
 درونی و بیرونی

 
 مشارکت

 
 بهبود تعاملات 

 
 مکانیزم های تشویقی

 
 ایجاد محیط چالشی

 ماخذ: یافته های محقق
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 طور مرتب مقایسه و بررسیشده از کدگذاری باز به در پایان این مرحله مفاهیم شناسایی
اده دشدند و چند کد باز مشترک و نزدیک به لحاظ موضوعی ذیل یک مقوله فرعی قرار 

 .شدند

ی حورها در روش گراندد تئوری کدگذاری مگام دوم: دومین مرحله از فرایند تحلیل داده
 .در واقع کدگذاری محوری، فرایند مرتبط کردن مقولات فرعی با مقولات اصلی است ت.اس

در این مرحله مقولات اصلی شناسایی شده است که این مقولات شامل عوامل علی، عوامل 
نمونه این فرایند را  4شوند. در جدول گر، راهبردها و پیامدها میای، عوامل مداخلهزمینه

 .فرماییدمشاهده می

 های فرعی و اصلیمقوله. 4جدول 

 مقوله های اصلی مقوله های فرعی
 ،آموزش و یادگیری موثرمکانیزم اطلاعاتی و آموزشی بازی سازی، 

ی افزایش وفادار، افزایش رضایت شغلی، کاوی و تجزیه و تحلیلداده
، داشتن نگرش تقویت فرهنگ سازمانی، رقابت و چالش، مشتریان

 ه کسب و کارساختارمند ب
تعهد و مسئولیت پذیری کارکنان در ایجاد کسب وکار بازی گونه، 
میزان درگیری ذهنی و شغلی افراد در بازی سازی، آمادگی جهت 

از  ، بهره گیریوارسازی بازی پذیرش، بهره گیری از فناوریهای نوین 
 با تجربه، شناخت مخاطبان هدف  وارسازی بازی متخصص 

 وارسازی بازی
 ،معایب فرهنگی، هامقدار زیاد اطلاعات و داده، هااز به منابع و هزینهنی

عدم تناسب طراحی با خصوصیات کارکنان، درنظرنگرفتن اصول 
، عدم توجه به تفاوتهای وارسازی بازی روانشناسی رفتاری در طراحی 
، تفریط در استفاده از وارسازی بازی فردی و فرهنگی در طراحی 

 تفری عنصر فان و 
محور در بازی پردازی، تولید منبع و محتوای های تجاریگیریجهت

تجاری بازی پردازی، بهینه سازی فرایندها، مهندسی مجدد فرایندهای 
تولید، تحلیل بستر اجرایی بازی پردازی، تحلیل صحی  سیستم 
گیمیفاید، دستیابی به دستاوردهای بروز دانش تجاری، داشتن چشم 

 انشانداز و نقشه د
بهینه  ،شدهسازیمحتوای شخصیایجاد انگیزه برای انجام بازی پردازی، 

سازی فرایند کاری انجام بازی پردازی، ایجاد محیط رشد برای انجام 

 تسهیل یادگیری و آموزش

 تقویت تعامل اجتماعی
 ارتقای انگیزه مشارکت

 بهبود تجربه کاری و رقایت
 مشارکت و مسئولیت اجتماعی

 منابع انسانیآموزش و توسعه 
 گونهبازاریابی و تبلیغات بازی

 فقدان درک صحی  کاربران از 
 وارسازی بازی
با  وارسازی بازی عدم تناسب 

 اهداف کسب و کار
 وارسازی بازی طراحی نادرست 

 خلاقیت و نوآوری
 توسعه و بهبود مستمر فرایندها

 شبیه سازی و ایفای نقش
 تحلیل و بازخورد بهتر

 ائل پیچیدهسازی مسساده
 تجاری بهبود عملکرد

افزایی و رشد کسب و کار با هم
 وارسازیبازی

 همگرایی فروش و درآمد



 

 

طاف ، انعمدیریت درست انتظارات، روحیه تیمیبازی پردازی، افزایش 
 پذیری مطابق با شرایط مورد نیاز محیط کسب و کار، همراستایی 

با راهبرد کسب و کار، فرهنگ سازی تجاری محور در  ارسازی وبازی
 ، غنی سازی سرمایه های فکری برای اجرای وارسازی بازی طراحی 

 وارسازی بازی
 های پژوهشماخذ: یافته

 وی نقشالگمنظور ارائۀ وتحلیل داده بهمرحلۀ سوم: کدگذاری گزینشی مرحلۀ نهایی تجزیه
ی بود. این کدگذارکدگذاری گزینشی  وکارهااجتماعی در توسعه کسبوارسازی بازی

تر ها استفاده شد و کدگذاری محوری در سطح انتزاعیسازی و پالایش مقولهبرای یکپارچه
در قالب مدل  و پیوستهادامه یافت. در این مرحله مقولات اصلی برآمده از تحقیق به یکدیگر 
های تهدست آمد تا یافپارادایمی استراوس و کوربین ارائه شدند و طرح نظری بزرگتری به

پژوهش شکل نظریه به خود گیرند. در واقع کدگذاری گزینشی فرایند انتخاب سیستماتیک 
پدیدة مرکز و ارتباط دادن آن با سایر مقولات، اعتبار بخشیدن به روابط و پر کردن خلأهاست. 

یگر در د عبارتدر این فرایند مقولاتی که نیازمند اصلاح بودند، نیز تکمیل شدند. به 
 .ها انسجام یافت تا چارچوب نظری و مدل پارادایمی شکل بگیردانتخابی مقوله کدگذاری

 در پایان این مرحله مقوله یا مقولات محوری باید روابط منظمی ایجاد شدند. 

برای ساخت مدل پارادایمی که هدف نهایی روش گراندد تئوری با رویکرد استراوس و 
ح شرایط سط. یط، تعاملات و پیامدها هستیمکوربین است، نیازمند تحلیل در سه سطح شرا

ن رو در ایشوند. ازاینگر میای و عوامل مداخلهساز، شرایط زمینهشامل عوامل علی یا سبب
س شود، سپهای پژوهش پرداخته میبخش، ابتدا به شرح و توضیح مقولات حاصل از داده

 شده است.ارائه  اجتماعی در توسعه کسب و کارها وارسازی بازی الگوی نقش 

 وی نقش الگساز ها در خصوص شرایط علی یا سببوتحلیل دادهاز طریق تجزیه :شرایط علّی
مفهوم  92مقولۀ فرعی و  1مقولۀ اصلی،  4 اجتماعی در توسعه کسب و کارها وارسازی بازی

  الگوی نقشهای فرعی و اصلی شرایط علی تمامی مقوله 2یا کد باز شناسایی شد. در جدول 
های اصلی عوامل علی مقولهموجود است.  اجتماعی در توسعه کسب و کارها وارسازی بازی

عبارتند از: تسهیل یادگیری و آموزش، تقویت تعامل اجتماعی، ارتقای انگیزه مشارکت، 
 بهبود تجربه کاری و رقابت.
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 اجتماعی در توسعه کسب و کار  وارسازی بازی الگوی ی .شرایط علّ 5جدول

  مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

P3, P4, P11 P12, P4, 

P6, P10  

P1, P3, P11 

 
 

P12, P11, P1, P4, P7, 

P12, P1, P6, P10, P3, 

P9, P8, P1 

 
 

P1, P7, P9, P5, P6, 

P8, P9, P11, P10, P3, 

P12 

مکانیزم اطلاعاتی و آموزشی دانش بازی 

 سازی

 آموزش و یادگیری موثر

 کاوی و تجزیه و تحلیلداده

 افزایش رضایت شغلی

 افزایش وفاداری مشتریان

 رقابت و چالش

 تقویت فرهنگ سازمانی

داشتن نگرش ساختارمند به کسب و 

 کار

 تسهیل یادگیری و آموزش

 

 

 تقویت تعامل اجتماعی

 

 ارتقای انگیزه مشارکت

 

 

 بهبود تجربه کاری و رقابت

 

 های پژوهشماخذ: یافته

ای در این پژوهش شناسایی مفاهیمی بود که بستر منظور از شرایط زمینه: ایزمینه شرایط
کند. در واقع در این بخش محقق مورد نیاز برای تحقق راهبردهای عمل/ تعامل را تبیین می

وسعه اجتماعی در ت وارسازیبازیالگوی نقش در پی کشف مفاهیمی بود که برای تحقق 
 سازی مدل حاصل ازمنظور پیادهبه مدیران کسب وکارهاشرط لازم هستند.  کسب و کارها

. ازندای را برای استفاده آماده ساین پژوهش باید تلاش کنند، در طی یک برنامه شرایط زمینه
الگوی نقش بسترساز  ای یاها در خصوص شرایط زمینهوتحلیل دادهدر اثر تجزیه

مفهوم  ۱2مقولۀ فرعی و  3مقولۀ اصلی،  9سب و کارها اجتماعی در توسعه ک وارسازیبازی
 .موجود است 0ای در جدول نتایج پژوهش در بخش عوامل زمینه. یا کد باز شناسایی شد

ای شامل سه مقوله اصلی مشارکت و مسئولیت اجتماعی، آموزش و توسعه منابع شرایط زمینه
 باشد.انسانی، بازاریابی و تبلیغات هوشمند می

 اجتماعی در توسعه کسب و کار وارسازی بازی الگویای .شرایط زمینه 6جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 
P12, P3, P6, P7, P8, 

P9,  P13, P3, P9, P8, 
P1   
 

P1, P5, P6, P8, P9, 
P11, P10, P3, P12   

   

پذیری کارکنان در و مسئولیتتعهد 
 گونهایجاد کسب وکار بازی

میزان درگیری ذهنی و شغلی افراد در 
 سازیبازی

 آمادگی جهت پذیرش

 مشارکت و مسئولیت اجتماعی
 
 

 آموزش و توسعه منابع انسانی
 



 

 

P1, P6, P12,P9,P10   
P1, P3, P11   

 
P1,P7,P9  P1,P10,P11 

 های نوین گیری از فناوریبهره
 وارسازی بازی

  وارسازیبازی گیری از متخصص بهره
 باتجربه

 شناخت مخاطبان هدف 
 وارسازی بازی

 
 ونهگبازاریابی و تبلیغات بازی

 

 های پژوهشماخذ: یافته

 الگوی نقش گر مفاهیمی بودند که روی پدیدة در واقع عوامل مداخله: گرعوامل مداخله
ند. کننده یا محدودکننده داشتنقش تسهیل وکارهااجتماعی در توسعه کسب وارسازی بازی

اصر های محدودکننده و تقویت عنتواند کمک کند تا با کنترل جنبهاین عوامل میآگاهی از 
ا تسهیل ر اجتماعی در توسعه کسب وکارها وارسازیبازی الگوی نقشکنندة تحقیق، تسهیل

 ازیوارسبازیالگوی نقش گر وتحلیل داده در خصوص عوامل مداخلهتجزیه اثر . درکنند
مفهوم یا کد باز  ۱2مقولۀ فرعی و  3مقولۀ اصلی،  9ها اجتماعی در توسعه کسب و کار

مقولات  .موجود است 3گر در جدول شناسایی شد. نتایج پژوهش در بخش عوامل مداخله
تناسب ، عدموارسازیبازیگر فقدان درک صحیح کاربران از اصلی شرایط مداخله

 است. وارسازیبازی با اهداف کسب و کار، طراحی نادرست وارسازیبازی

 اجتماعی در توسعه کسب و کار وارسازیبازیالگوی گر .شرایط مداخله 7جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 
P1, P5, P2, P7, P3, 

P4 
 

P11, P13, P4, P6, P9, 
P12, P10, P1, P3, P4, 

P7, P2 
 
 

, P6, P8, P9, P10, 
P11, P12 P3,P9 

 هانیاز به منابع و هزینه

 هازیاد اطلاعات و دادهمقدار 

 معایب فرهنگی
عدم تناسب طراحی با خصوصیات 

 کارکنان
درنظرنگرفتن اصول روانشناسی 

 وارسازی بازی رفتاری در طراحی 
های فردی و عدم توجه به تفاوت
 وارسازی بازی فرهنگی در طراحی 

تفریط در استفاده از عنصر فان و 
 تفری 

فقدان درک صحی  کاربران از 
 وارسازی بازی

 
 

با  وارسازیبازی عدم تناسب
 اهداف کسب و کار

 
 
 وارسازی بازی طراحی نادرست

 های پژوهشماخذ: یافته

، شونداز پدیده محوری ناشی میکه هایی هستند راهبردهای عمل/ تعامل، کنش :راهبردها
 هپذیرند. در اثر تجزیگر تأثیر میدهند و از عوامل مداخلهای رخ میدر بستر شرایط زمینه
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خلاقیت و نوآوری، توسعه و  مقولۀ اصلی 9ها در خصوص راهبردهای مدل وتحلیل داده
مفهوم یا کد باز  ۱3مقولۀ فرعی و  1، سازی و ایفای نقشبهبود مستمر فرایندها و شبیه

 .موجود است 1شناسایی شد. نتایج پژوهش در بخش راهبردها در جدول 

 اجتماعی در توسعه کسب و کار وارسازیبازیالگوی .راهبردهای  8جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 
P3, P5, P8, P11, P10, 

P12, P4, P9   
P2, P4, P10, P12, P10, 

P1, P8, P5, P9,  
 
 

P13,P2,P7,P5,P7,P3,P
6,P7,P8,P5  

 
P2,P7,P9,P11,P4,P10,

P3,P8 

محور در بازی های تجاریگیریجهت
 پردازی

تولید منبع و محتوای تجاری بازی 
 پردازی

 بهینه سازی فرایندها
 مهندسی مجدد فرایندهای تولید
 تحلیل بستر اجرایی بازی پردازی
 تحلیل صحی  سیستم گیمیفاید

 روز هدستیابی به دستاوردهای ب
 انداز و نقشه داشتن چشم

 خلاقیت و نوآوری
 
 
 

 توسعه و بهبود مستمر فرایندها
 
 
 

 شبیه سازی و ایفای نقش

 های پژوهشماخذ: یافته

کارها واجتماعی در توسعه کسب وارسازیبازی الگوی نقش یدر خصوص پیامدها :پیامدها
 بهبود عملکرد ،سازی مسائل پیچیدهساده، تحلیل و بازخورد بهترکه عبارتند از:  مقولۀ اصلی 2

مقولۀ  3گرایی فروش و درآمد؛ وارسازی، هموکار با بازیافزایی و رشد کسبتجاری، هم
موجود  3مفهوم یا کد باز شناسایی شد. نتایج پژوهش در بخش پیامدها در جدول  93فرعی و 

 .است

 اجتماعی در توسعه کسب و کاروارسازی بازی .پیامدهای 9جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 
P1, P2, P3, P4, P6, 

P8, P10, P12 , 

  
  
 

P3, P6, P13, P12, P2, 
P9 

 
P2, P4, P10, P12, 

P10, P1, P8, P5, P9 
 
 

P12, P11, P1, P9,  
P8, P3 

 ایجاد انگیزه برای انجام بازی پردازی
 شدهسازیمحتوای شخصی

سازی فرایند کاری انجام بهینه
 پردازیبازی

 پردازیرشد برای انجام بازیایجاد محیط 
 روحیه تیمیافزایش 

 مدیریت درست انتظارات
پذیری مطابق با شرایط مورد نیاز انعطاف

 وکارمحیط کسب

 تحلیل و بازخورد بهتر
 
 

 سازی مسائل پیچیدهساده
 
 
 تجاری بهبود عملکرد
 
 



 

 

 
P11, P13, P4, P6, P9, 
P12, P10, P1, P3, P4, 

P7, 

با راهبرد  وارسازی بازی همراستایی 
 وکارکسب
 گیری بهترتصمیم

 محور در طراحی سازی تجاریفرهنگ
 وارسازی بازی

 های فکری برای اجرای سازی سرمایهغنی
 وارسازی بازی

افزایی و رشد کسب و کار با هم
 وارسازیبازی

 
 

 همگرایی فروش و درآمد

 های پژوهشماخذ: یافته

 مقولات بندیرتبه
گیری با معیارهای چند گانه تصمیمهای استخراج وزن اهمیت معیارها در از روش یکی

ر نظر هایی ددهی آنتروپی، وزن بیشتری برای شاخصباشد. روش وزنآنتروپی شانون می
ود تا از شپذیری بیشتری برخوردارند. در نتیجه، این موضوع سبب میگیرد که از تغییرمی

ر حقق گردد. دها مسازد، تمایز بین واحدهای متفاوتی که آنتروپی حاصل میطریق وزن
دهنده مقدار عدم اطمینان موجود در محتوای مورد انتظار عات، آنتروپی نشانلانظریه اط

 :ذیل است حعات یک پیام است. مراحل آنتروپی شانون به شرطلاا
 گیری: اولین مرحله از مراحل روش آنتروپی تشکیل جدول تصمیمتشکیل جدول تصمیم-

اید ها با استفاده از روش آنتروپی ابتدا بمحاسبه وزن شاخصگیری می باشد. بنابراین برای 
یری به گگیری مساله را تشکیل داد زیرا همانطور که بیان شد جدول تصمیمجدول تصمیم

ه صورت گیری مساله را بشود. ماتریس تصمیمعنوان ورودی روش آنتروپی در نظر گرفته می
 .دهندزیر نشان می

(2)  

 
 سازی یا گیری: مرحله دوم از مراحل روش آنتروپی نرمالسازی جدول تصمیمرمالن

اده سازی سسازی از روش نرمالباشد. برای نرمالگیری میمقیاس کردن جدول تصمیمبی
زیر  صورتسازی ساده بهشود. رابطه نرمالیعنی همان روش میانگین حسابی استفاده می

 .اشدبمی

(۱) 
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 فاده ها را با استحله باید آنتروپی هر یک از شاخصمحاسبه آنتروپی هر شاخص: در این مر

 .از رابطه زیر محاسبه نمود

(9) 

 
 .باعث می شود که مقدار آنتروپی هر شاخص بین صفر و یک باقی بماند K نکته: مقدار

 محاسبه فاصله هر شاخص از آنتروپی آن(dj)  :ها در این مرحله باید فاصله هر یک از شاخص
آنتروپی آن که در مرحله قبل محاسبه شد بدست آوریم. برای این کار از رابطه را از مقدار 

 .شودزیر استفاده می
(4) 

 
  محاسبه وزن هر شاخص: در این مرحله وزن هر شاخص را با استفاده از رابطه زیر محاسبه

 .کنیممی

(2) 

 
 شودنشان داده شده است، مشاهده می زیربراساس تحلیل ذکرشده همانطور که در جدول 

رتقای انگیزه ا"ترتیب بیشترین تأکید بر چهار مؤلفۀ اصلیبه براساس نظر خبرگانکه 
سازی هشبی"، "وارسازطراحی نادرست  بازی" ،"مشارکت و مسئولیت اجتماعی"، "مشارکت

و بقیه  دستنه به ترتیب دارای بیشترین اهمیت "سازی مسائل پیچیدهساده"و  "و ایفای نقش
 های بعدی قرار گرفتند.ها در اولویتمولفه

 هاتعیین ضریب اهمیت هر یك از مؤلفه. 11جدول 

 فراوانی هامؤلفه
∑𝑃𝑖𝑗 ×

23

𝑖=1

𝐿𝑛𝑃𝑖𝑗 
عدم 

 اطمینان

Ej 

ضریب 

 اهمیت

Wj 

 هرتب

 1 49/4 92/4 -89/2 18 مشارکت زهیانگ یارتقا



 

 

 3 46/4 66/4 -48/2 8 هگونیباز غاتیو تبل یابیبازار

 3 46/4 66/4 -48/2 8 روکابا اهداف کسب یوارسازیعدم تناسب باز

 2 42/4 21/4 -61/1 2 تجاری بهبود عملکرد

 3 46/4 66/4 -48/2 8 یوارسازیباز کاربران از  یفقدان درک صح

 2 42/4 29/4 -08/2 12 تقویت تعامل اجتماعی

 1 49/4 92/4 -89/2 18 یاجتماع تیمشارکت و مسئول

 2 42/4 29/4 -08/2 12 یآموزش و توسعه منابع انسان

 2 41/4 22/4 -69/4 2 فروش و درآمد ییهمگرا

 1 49/4 86/4 -21/2 12 یوارسازینادرست  باز یطراح

 3 46/4 24/4 -24/2 9 و آموزش یریادگی لیتسه

 6 41/4 32/4 -14/1 3 ندهایتوسعه و بهبود مستمر فرا

 1 49/4 82/4 -26/2 13 دهیچیمسائل پ یسازساده

 0 43/4 62/4 -92/1 2 و رقابت یبهبود تجربه کار

 2 42/4 21/4 -61/1 2 یو نوآور تیخلاق

 2 42/4 29/4 -08/2 12 و بازخورد بهتر لیتحل

 0 43/4 62/4 -92/1 2 وارسازیافزایی و رشد کسب و کار با بازیهم

 1 48/4 82/4 -62/2 10 نقش یفایو ا یساز هیشب

  1 86/9 مجموع  

 هایصلاحا گر بعد از انجام برخیبه استحکام رسیده و پژوهش تقریبا در این مرحله  نظریه
های اندکی سروکار دارد. در این مرحله مقوله محوری را به شکلی با مقوله نظری ممکن،

روایت روشن مطرح ها ارتباط داده و آن روابط را در قالب یک مند به دیگر مقولهنظام
ها حول مقوله محوری، به شود با کنار هم قرار دادن مقولهکند. در این مرحله سعی میمی

جتماعی اوارسازی بازی نقشاصلی، یک روایت براساس نظریه برای پدیده  قولهعنوان یک م
 رایندف پارادایم نهایی آمدهدست به هایمقوله در ادامه بر اساس شود. کارهاودر توسعه کسب

   ( ترسیم شد.2طبق شکل ) وکارهااجتماعی در توسعه کسب وارسازیبازیالگوی نقش 
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 اجتماعی در توسعه کسب و کارهاوارسازی بازیالگوی نقش  . 2شکل 

 گیری بحث و نتیجه
 یزجامعه امرو یاز سبک زندگ یدر حال حاضر بخش یاجتماع یهاو شبکه یفناور تکامل

 انیترها مششرکت یاجتماع هایشبکهدر است.  کسب وکارها یبرا یشگیچالش هم کیو 
 در .کنندیم لیخود را تحل یرقبا یهایها و استراتژانتخاب نیو همچن کنندیم دایبالقوه را پ

 یسازنهیما را به بهبود و به یاجتماع یهاو شبکه یفناور کنار هم قرار دادن دو حوزه
نشان اله ادبیات این مقرساند. در یارتباط بهتر با کاربر م یمورد استفاده برا یهایاستراتژ

در حال حاضر های اجتماعی با شبکهوارسازی بازی ترکیبکه چگونه  ه استداده شد
ود بهب یاجتماع یهاهدر شبک وارسازیبازی یهایاستراتژ یشده است. هدف اصل یضرور

 دیرقابت شد طیشرا تحت نیاست. بنابرا یاجتماع یهااستفاده و مشارکت کاربران در شبکه
 و کردند تالیجینوآورانه د یهاکیتکن از یشروع به طرفدار هاسازمان ،یجهان
د شده است و طرفداران آن در مور جیرا زهیانگ جادیا یبرا یکیبه عنوان تکن وارسازیبازی

مند به علاقه از دانشمندان یاریبس ،کنندتاکید میتجارت  یایها و دنمثبت آن بر سازمان ریتأث
رفتار  رییتغ یابر وارسازیبازیاز  یاندهیبه طور فزا ندهیدر آ کنند کهاستدلال می کیتکن نیا

در  و ستیدارو ن کی نید که اندهیم صیحال تشخ نیمثبت استفاده خواهد شد. اما در ع
. داشته باشد یادینشده ز ینیبشیپ یتواند اثرات منفیم رمسئولانهیغ جادیا ایصورت استفاده 



 

 

-شیدر جهان در حال رشد است. پ یفناور عیصنا نیترعیاز سر یکی وارسازی بازی بنابراین 
 علم و کار به آن محدود شود. یایدرصد کل دن 92شود که تا  حدود یم ینیب

 ارهاکواجتماعی در توسعه کسب وارسازیبازی ارائه الگوی نقشبرای  پژوهش حاضردر 
 روشهای حاصل از مصاحبه با استفاده از بدین منظور داده .از روش کیفی استفاده شده است

 رجاع گردیداخبرگان در این حوزه  هب هایافتهوتحلیل قرار گرفت سپس مورد تجزیه بنیادداده
ی شناسای تمل برشنتایج حاصل از پژوهش حاضر م .شد مدل مفهومی تدوینو در نهایت 

ای، مداخله گر، پیامدها و راهبردها است که در قالب مدل پرارادایمی ارائه ینهعوامل علی، زم
: تسهیل یادگیری و آموزش، تقویت تعامل اجتماعی، ارتقای شده است. عوامل علی شامل

آیند توانند فرمیوارسازی بازیهای روشکاری و رقابت. انگیزه مشارکت و بهبود تجربه
، همچنین مؤثرتر کنند، به خصوص در آموزش کارکنانتر و یادگیری را جذاب

مک کهای اجتماعی در شبکهتواند به ایجاد یک جامعه آنلاین از کاربران میوارسازی بازی
ها را به انگیزه کاربران را افزایش دهد و آن کند و تعاملات اجتماعی را تقویت کند

تر زی، تجربه کاربری جذاببا ترکیب عناصری از با .های بیشتری ترغیب کندفعالیت
و  توان جذابیت برند را افزایش دادکننده و تعاملی، میبا ایجاد تجربیات سرگرم شود،می

جر تواند به افزایش رضایت مشتریان منکه می ،مشتریان را ترغیب به بازگشت مجدد کرد
ا در دو سطح ی رسازمان نهیدر زم وارسازیبازی راتیتأث( ۱2۱2واندرایچ و همکاران ) .شود

 ،یورهرهب ،یشغل تیرضا زه،یکارکنان، مانند انگ یها و رفتارهابر نگرش ی کهسازماندرون
بر ازی وارسبازی ریدر مورد تأث یشتریبه دانش ببیرونی که سطح ی، وشغل ییو جابجا

 .های این بخش همسو استد که با یافتهدهیمورد بحث قرار م یمشتر یها و رفتارهانگرش
مشارکت و مسئولیت اجتماعی، آموزش و توسعه منابع  میبایست ایمینهز یطاشر بخشدر 

برای ترغیب   وارسازیبازی استفاده از گونه را ایجاد کنند. انسانی و بازاریابی و تبلیغات بازی
ف هایی برای کاهش مصرتواند شامل چالشمی پذیریبه انجام اقدامات اجتماعی و مسئولیت

وارسازی بازیهای آموزشی با استفاده از طراحی دوره .ها و غیره باشدخیریه انرژی، کمک به
های الشها و چتر کمک کند. این شامل استفاده از تستتواند به یادگیری مؤثر و جذابمی

های ها شامل ایجاد جوایز یا امتیاز برای فعالیتمثال .تعاملی برای یادگیری مفاهیم جدید است
. تهای اجتماعی اسگذاری در شبکهها یا اشتراکخاص مانند خرید، مشارکت در نظرسنجی

 سازی واربازی که  کننداستدلال میها در راستای این یافته( 242۱باشکوه اجیرلو و همکاران )
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 لیدن پتانسآشکار کر یکند. اما برایفراهم م زهیانگ شیافزا یرا برا یدر واقع امکانات مختلف
در درازمدت تنها در  وارسازی بازی  گر،یدعبارتدارد. به ازیمناسب ن طیمح کیخود، به 

که با  یموفق خواهد بود. فرهنگ شرکت یمناسب و جو سازمان یبا فرهنگ سازمان بیترک
 میسبت به تقسبر نگرش کارکنان ن یمثبت ریشود، تأث یتبادل باز و بازخورد منصفانه مشخص م

، وارسازیبازی شامل فقدان درک صحیح کاربران ازخلهگر امد ملاعو .تبادل دانش دارد
است.  وارسازی بازی وکار، طراحی نادرست با اهداف کسبوارسازی بازیعدم تناسب 

که  دگیرندگان ممکن است به درستی متوجه نشده باشنبسیاری از مدیران و تصمیم
تواند به اهداف کسب و کار کمک کند. این ممکن است منجر به ی چگونه میسازواربازی

طراحی نامناسب یا استفاده نادرست  .گذاری کافی در این زمینه شودعدم حمایت و سرمایه
تواند به عدم انگیزه و نارضایتی کارکنان منجر شود. اگر می یسازواربازی از عناصر

عدم  .طور مؤثری طراحی نشود، ممکن است نتیجه معکوس دهدبه وارسازیبازی های برنامه
فقیت تواند به عدم مووکار میی و اهداف واقعی کسبسازواربازی ارتباط مناسب بین عناصر

ها در افتهاین ی. ی باید با استراتژی کلی سازمان همخوانی داشته باشدسازواربازی منجر شود.
 نکهیبه محض اکنند که ( است که استدلال می۱222و اشمیت ) راستای مطالعه کورن

از  ی. جداندیآیبه وجود م یدیمسائل جد شود،یاجرا م یکار یهانهیدر زموارسازی بازی
عدم  ود دارد.وج زین یفلسف یو حت یساختار یهااستفاده، پرسشآشکار سوء یها لیپتانس

ی جزو پیامدها وارسازیبازی طراحی نادرستوکار و با اهداف کسب وارسازیبازیتناسب 
 .ی استفلسفجزو پیامدهای وارسازی بازی ساختاری و فقدان درک صحیح کاربران از

استراتژی خلاقیت و نوآوری  مهمتریناز  یکی که شتدا توجه باید نیز هادهبررا بخشدر 
ت ای را به دسو خلاقانههای جدید ، ایدهوارسازیبازی توانند با استفاده ازها میسازماناست 

آوری و جمعدر توسعه و بهبود مستمر فرایندها  .آورند و فرهنگ نوآوری را ترویج کنند
تارهای و متناسب با رف یابدمیوارسازی را بهبود تحلیل نظرات و بازخوردهای کاربران بازی

ی، املی و آموزشبه عنوان ابزارهای تعشبیه سازی و ایفای نقش که   .کندپیدا میجدید توسعه 
خصوص در توانند بهکنند. این دو عنصر میبه افزایش یادگیری و مشارکت افراد کمک می

به دلیل وجود  کاربران .های آموزشی، سازمانی و حتی در بازاریابی استفاده شوندمحیط
تعامل با دیگران در قالب ایفای نقش  .شوندآفرینی بیشتر درگیر میعناصر بازی و نقش

شوند و رو میههای واقعی روببا چالشو  های ارتباطی را بهبود بخشدواند مهارتتمی



 

 

ه طبق مطالعاتی که انجام شده است در مقالات ب آموزند چگونه تصمیمات بهتری بگیرندمی
ر مطالعه ها در اثپرداخته نشده است و این یافته وارسازیبازیپیاده سازی و اجرای استراتژی 

ائل سازی مسساده، تحلیل و بازخورد بهتر پیامدها در این پژوهش شاملد. اناستخراج شده
ایی وارسازی و همگروکار با بازیافزایی و رشد کسبتجاری، هم بهبود عملکرد، پیچیده

ا هستند هوتحلیل دادهمعمولاً شامل تجزیه وارسازیبازی هایسیستمباشد. فروش و درآمد می
استفاده نابجا  .کند تا عملکرد و رفتار کاربران را بهتر درک کنندمیها کمک که به سازمان

های یک مسئله یا فرآیند را نادیده بگیرد و ممکن ی ممکن است پیچیدگیسازواراز بازی
 .ت هستنداهمیتری که نیاز به توجه دارند، کماست کاربران تصور کنند که موضوعات جدی

تواند به بهبود عملکرد فردی و تیمی کمک کند یم یسازوارکاری، بازی هایدر محیط
های فعالیت ها ازآوری دادهبا جمع .وکارمندان را برای دستیابی به اهداف بیشتری تشویق کند

نان تری نسبت به رفتار مشتریان و کارکهای عمیقتوانند بینشوکارها میوارانه، کسببازی
عنوان یک ابزار به و ای بهتری بگیرندهخود کسب کنند و به کمک این اطلاعات تصمیم

 افزایی و تأثیرات مثبتاز همیکی  .وکارها عمل کندمؤثر در رشد و توسعه کسب
 همگرایی فروش و درآمد درگیری بهتر است. تصمیم وکاردر کسب وارسازیبازی
ش فرو وکار تأثیر بگذارد. همگراییتواند به شکل مؤثری بر توسعه کسبمی وارسازیبازی

 برای افزایش انگیزه، سازیواربه معنای استفاده از عناصر بازی وارسازیبازیو درآمد در 
وکارهاست. این مفهوم به دو جنبه اصلی تمرکز تعامل و در نهایت درآمدزایی در کسب

با تمرکز بر جذب و حفظ مشتریان، ایجاد انگیزه در تیم  .دارد: جذب مشتریان و حفظ آنها
تواند به افزایش درآمد و موفقیت کلی می وارسازیبازیها، از داده فروش و استفاده

 کند که ( در مقاله خود بیان می۱223) نهیجیکارازو  تهیکوایچرن .وکار منجر شودکسب
اهداف و  دعملکرد باش شیو افزا زهیانگ جادیا یبرا یخوب اریتواند ابزار بسیم وارسازی بازی
اهداف ، ندتمرکز کن ندیفرآ یکند رویکمک م کنانیبه بازکند که یرا برجسته م یخاص

های این بخش  که یافته ردیگیمؤثر در بر م یریگمیتصم ستمیس کی جادیا یرا برا یاجتماع
 کننده و در راستای این تحقیق است.تکمیل

 کاربردی پیشنهادات
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تواند وکار میدر کسب وارسازیبازی اجرای رودیم شیپ ترعیسر دیجد یهایبا فناور ایدن
به افزایش تعامل، بهبود تجربه مشتریان و کارکنان و افزایش وفاداری و انگیزه منجر شود. با 

 .ردبرداری کطور مؤثر از این رویکرد بهرهتوان بهپیروی از این پیشنهادات، می
ابقات ها و مسکه در آن کارکنان بتوانند در چالش نیآنلا یهاپلتفرم یسازادهیو پ یطراح .2

 یار گروهحل مسائل مشترک و بهبود ک ها،دهیبه تبادل ا توانندیها مپلتفرم نیشرکت کنند. ا
 کمک کنند.

ها، مهارت شیافزا نهیکه نه تنها در زم یتعامل یهاو کارگاه یآموزش یهابرنامه یاندازراه  .۱
 باشد. گذارریکارکنان تاث نیارتباطات مثبت ب جادیو ا یروابط اجتماع تیبلکه در تقو

 یبرا یاجتماع یهاکه شامل استفاده از رسانه یوارسازیباز یهانیکمپ یطراح .9
 ان باشد.کارکن نیب یریپذحس جامعه جادیو ا هانیکمپ غیدستاوردها، تبل یگذاراشتراک

 هیبر عملکرد و روح یاجتماع یوارسازیباز رینظارت بر تأث یبرا ییهاستمیس یاجرا .4
ب با را متناس هایلازم را انجام داد و استراتژ یبهبودها توانیمنظم، م یابیبا ارز ،کارکنان

 داد. رییتغ ازهاین

انند کنند، م تیو رقابت را تقو یکه حس باز یوارسازیبازصر اکار با عن طیبهبود مح .2
 .یباز یفضا ای یازدهیامت یتابلوها ،یوارید یهاادداشتی

ارائه  یاز مشکلات احتمال یکی. ستین یقاعده مستثن نیمقاله از ا نیا ها،تیاز نظر محدود
 یرهایمتغ نیب یروابط احتمال ای رهایاز متغ یحذف برخ ،پارادایمی یهاشده توسط مدل

 راتیأثتشود یکی از این متغیرها فرهنگ سازمانی است بنابراین پیشنهاد می موجود است.
سی قرار مورد برر کارکنان انیو تعاملات م یبر فرهنگ سازمان وارسازیبازی یمثبت و منف

 یسازادهیها در پکه سازمان یاحتمال یهاچالششود گیرد. همچنین پیشنهاد می
دوم انتخاب جامعه  تیمحدودمورد بررسی قرار گیرد.  شوندیبا آن مواجه م وارسازیبازی

د کارشناس و به افرا یدسترسکه است  یبا خبرگان دانشگاه یو نظرسنج کنندگانمشارکت
سومین  .شودیپژوهش محسوب م نیا یهاتیمحدود گریاز د وارسازیبازیخبره در حوزه 

 ت.پذیری نتایج در سطح وسیع اسمحدودیت که مختص تحقیقات کیفی است عدم تعمیم
 

 یسپاسگزار



 

 

 اشتندد یارکهم نها با محققاداده یگردآور ندیکه در فرآ ینو کارشناسا نرگابه خیکل زا
 .گرددیم ییر و قدرداکتش دیقرار داد شیما را مورد لطف خو و

 
 منافع تعارض
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