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 چکیده  
  به اند که بازیوارسازی بینی کردهنظران پیش صاحب انسان ها برای فعالیت های روزمره یا هر کار دیگری نیاز به انگیزه دارند. 

  سازیگانه شامل شبیهاین تکنولوژی با تلفیق ابعاد سه  .شودیمنجر مها و یادگیری  سازمان وکار  در کسب  یبه وقوع انقلاب  یزود

مجازی، به یکی از راهکارهای قدرتمند برای توانمندسازی مدیران    دنیای  هایبازی و قابلیت  انگیزشی  یواقعی، راهکارها  دنیای

گرمی، شادی،  رانسانی نظیر رقابت، س   هایمحرک ها و  گیری از انگیزه با هدف بهره بازیوارسازی    و کارکنان تبدیل شده است. 

  اغلب   کوتاه  مدتی  در. بازیوار سازی به حدی در مورد استقبال قرار گرفته که  رودر میبکا ...    و  دوستینوع  اجتماعی،شأن  

شده    سعی  تحقیقدر این  می نمایند.    تفادهخود از این مفهوم اس  وکارکسب   فرایندهای  از  بخشی  در  دنیا،  بزرگ  هایشرکت 

لازم دیده   کهیکی از مباحثی   کنیم.آن را تبیین    جایگاه بازیوار سازی و نقشدر کنار تکنیک های آموزشی در سازمان،    است

ممکن است پژوهشگران و کارشناسان  باشد که    مشابه در بازیوارسازی می  پایه و  شد در پژوهش حاضر ارائه گردد، مفایهم

سازمان ها از تکنیک    شده،نشان داده    صورت گرفته،  از آنجا که در تحقیقات  سازمانی را پیرامون بازیوارسازی دچار خطا کند.  

،  بازیوارسازی به عنوان روشی کاربردی، نوین و کارآمد برای آموزش بهره می ببرند، ضمن بیان تاریخچه بازیوار سازی، ابعاد 

در نهایت مسیری پیش روی علاقه مندان    آن را تشریح و تبیین کرده ایم.  در  کارکردها، مکانیک ها، دینامیک ها و زیباسازی

 به استفاده از بازیوارسازی گشوده ایم تا بتوانند از از این تکنیک در سازمان خود بهره ببرند. 

 

 یادگیری   ،بازیوارسازی، آموزش، تکنیک های آموزشیهای کلیدی: واژه 
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 مقدمه
  ناخودآگاه فرد گاه  و   دارد  فرد   ریشه در خودآگاه   گاه   انگیزه  این .  دارد  انگیزه  به   نیاز  کاری،  هر انجام   عدم  یا  انجام   برای  هر کسی 

  ایجاد  و   اجتماعی،  و  فردی  های حوزه  در  هاانگیزه  این  شناخت  جهت  در  علوم انسانی   هایبخشی از تلاش  .  نمایدمی  کاری  به  اقدام

 به  را  کار  انگیزه  صنعتی،  دنیای  در  شخصی  زندگی  از  کار  کفکیت  .است  بوده  اساس  این  بر  بشر  زندگی  کیفیت  بهبود  تغییراتی برای

  دیگر   درگیرکردن  ه ز بنیا.  شد  بدل  جوامع  این   در  افسردگی   افزایش   عوامل  از  یکی  به  خود  این  و   ت ی فروکاسمال   نیازهای   تأمین

  کردن  ترکیب  به  ناظر هاگرایش  این  از  یکی.  انجامید  انیت منابع انسمدیری  مختلف  مکاتب  بروز  و  ظهور   به کار،  در  انسانی   هایانگیزه

ر انسانی در راستای رفتا  به  دادن  جهت  و   معمولی  کارهای  تر کردنجذاب   منظوربه  کار  فضای  با  ، هال در بازیمتداو  های  مکانیزم

گرمی، شادی، شأن  رانسانی نظیر رقابت، س  هایمحرکها و  گیری از انگیزهف بهرهباشد. این رویکرد که با هد اهداف سیستم می

ازی در قالبی نو و  مجدر فضای  1بازیوارسازی  عنوان با  تازگیبه اما ت،رود، درکلیت خود تازه نیسر میبکا...   و دوستینوع اجتماعی،

  از   بخشی  در  دنیا،   بزرگ  هایشرکت  اغلب  کوتاه   مدتی   در  هه حدی کب  است؛  یافته  متنوعی  کاربردهای  و   رواج  و  طرح،  جممنس

اس  وکارکسب  فرایندهای این مفهوم  از   و  انت که کارشناساس  بوده  حدی  به  آن  به  اقبال  و  بحث  این  رشد.  اندنموده  تفادهخود 

  دهه   در  اجتماعی   هایشبکه   تأثیرگذاری  همسنگ  وم)آتی(،ه سهزار   دوم  دهه  در  را  مفهوم  این  یزی، اثربخش مجا  فضای  خبرنگاران

بی بنیادین  لاانق  ساززمینه   را  نوآوری   و  آموزش  هایعرصه   به  مبحث  این  ورود  از محققان  ایپاره  نچنیهم؛  کنندمی  برآورد  گذشته

ارتباطی با دیگر نظریه های    (1392  یمانی)فر  دانند.ها میدر این زمینه  تکنولوژی آموزشی به عنوان حوزه ای جوان و نوظهور، 

است که    یاز ملزومات  یکی  آموزش  (1395)رحمان پور و دیگران،  .  پیشین مانند رهبری آموزشی و نظام اطلاعات کتابخانه ای دارد

مدنظر قرار دهند.    دی با یطیمح راتییآنها با تغ یخود و همگام و مدیران به منظور به روز نگهداشتن کارکنان یامروز یسازمان ها

)فایرز و    .دهند  ش یآنها را هم افزا  یتمندیو رضا  تی، مطلوبو مدیران  کارکنان  ی توانند ضمن ارتقاء سطح دانش  ی آموزش ها م  نیا

 .(2،2007مکین

  یشده انتخاب م  نییتع  یارائه محتوا  یدارد که برا  یی روش ها  ایبه روش    یبستگ  یادیتا حد ز  یهر برنامه آموزش  تیموفق

روش    یبرنامه آموزش  کیهمه جانبه    یتوانند بدون بررس  ینم زین  یآموزش  زانیکارشناسان و برنامه ر  ران،یمد  گریشوند. از طرف د

 . ندیدهند، انتخاب و اعمال نما یم صیرا که خود مؤثر بودنشان را تشخ یی ها

هایی که در جهت ارتقای سطح دانش و آگاهی، مهارت های فنی و حرفه ای و شغلی و همچنین ایجاد   روش به کلیه کوشش

گفته    شغلی خود می نماید  رفتار مطلوب در کارکنان یک سازمان به عمل می آید و آنان را آماده انجام و پذیرش مسئولیت های

 ( 1392)ابطحی،  می شود.

 :استفاده از روش ها و فنون مختلف آموزش متکی بر سه فرضیه مهم است

 
1 Gamification 
2 Fayers And Machin 



 

3 

 

فرض اول اینکه باید بدانیم هیچ یک از روش ها وفنون آموزشی نمی تواند بهترین روش آموزشی باشد. میزان موثربودن  •

متغیرهایی نظیر هدف آموزشی، سوابق و وضعیت شرکت کنندگان در دوره  فنون و روش های مختلف آموزشی منوط به 

 .های آموزشی و البته سابقه آموزشی و مهارت اساتید ومربیان آموزشی است

 اینکه در هر برنامه آموزشی ممکن است از تعدادی از این روش ها و فنون آموزش استفاده شود. فرض دوم •

اینکه • از فنون و روش های آموزش در موفقیت هر فعالیت  باید توجه داشت که    و فرض سوم  تلفیق برخی  ترکیب و 

 (1392)ابطحی،  .آموزشی نقش مهمی را ایفا خواهد نمود

 

مختلف      یو  در  واحدها   زاتیها و  تجه  و در کنار دستگاه  یدر روش آموزش ضمن کار، چون آموزش کارکنان به صورت عمل

 (. 13۸۶ ،ی بوزنجان ی)فره تر سازد قیآنان را عم یریادگیکارکنان کمک کند و  یریادگید  به  رون  می تواند  شود،ی برگزار  م

 

 ( 1۳۸۶ ، روش های مختلف توسعه و آموزش مدیران )فرهی بوزنجانی :1جدول 

 روش کاربردی  نوع توسعه 

روش های ضمن  

 شغل

تفویض برخی وظایف و مسئئولیت ها به پایین دسئت و درگیری نمودن وی در فرآیند انجام یک کار به   یادگیری عملی: •

 شکل عملی به منظور آشنایی با شرایط و اقتضائات مدیریتی

 مربی گری •

 استاد و شاگردی: •

تمرکز بر شئناسئایی و حل مشئکلات توسئط پایین دسئت با حمایت مدیران سئطح بالاتر و متمرکز   برعهده گیری/حمایتی: •

 بر کار گروهی و ارتباطات دوطرفه از طریق تقویت ارتباطات درون سیستم

 )مشابه دهلیزی( مدل سازی نقش •

 تغییر شغل افراد در سازمان در راستای بیشتر چالشی و کمتر تکراری بودن غنی سازی شغل: •

 ردش شغل:گ •

با هدف یادگیری عملی تعریف پروژه ای خاص درون شئئئغلی و اعطای مسئئئئولیت انجام آن به پایین   پروژه های خاص: •

 دست

بکارگیری افراد در قالب هایی همچون مشئئئاور به منظور توسئئئعه توانمندی های مدیریتی در کنار    نیروهای وظیفه ای: •

 استفاده از قابلیت های فعلی ایشان

 اعطای برخی از مسئولیت ها و وظایف مدیریتی به فرد زیردست به عنوان معاون با هدف توسعه فرد :معاونت دهی •

ایجاد بسئترهایی برای شئبکه سئازی مدیران و پرسئنل خود؛ به طور مثال سئازمان ها با دیگر سئازمان ها،    شببکه سبازی: •

ره های آموزشئی می فرسئتند )مشئابه موسئسئات رویدادهای مشئترکی برگزار نموده و یا پرسئنل خود را به سئمنیارها یا دو

 خارج از سازمان(

 توسعه تجربیات و دانش افراد حین کار بدلیل افزایش سابقه کاری بینش زایی یا بصیرت بخشی: •

روش های خارج 

 از شغل

های  تقویت شئایسئتگی های مدیریت، توسئعه ویژگی ها و خصئوصئیات مدیریتی از طرقی همچون دوره آموزش مدیریت :   •

 کوتاه مدت آموزشی در موسسات خارج از سازمان و یا سمینارها

 از طرقی همچون برگزاری کارگاه و سمیناردوره های آموزشی مدیریت داخل سازمان:  •
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 روش کاربردی  نوع توسعه 

اسئئتفاده از ابزارهایی همچون آموزش نرم افزارهای تخصئئصئئی مدیریتی، سئئازگاری با محیط خارجی از   عوامل خارجی: •

 در مسائل مدیریتی خارج از شغل و توسعه خارجی طریق درگیری نمودن افراد

تکنیک های  

توسعه مدیریت  

 خارج از شغل

 ارائه موضوع/ سخنرانی •

 )مشابه یادگیری عملی البته با تاکید بر یک موضوع خاص و محدود به صورت مطالعه و پژوهش موردی( تحقیق موردی •

به اشئتراک گذاری تجربیات مدیریتی از طر  مختلفی همچون سئمینار، کارگاه و جلسئات بحث آزاد و هم   بحث گروهی: •

 اندیشی

ازمان در قالب دوره های آموزشئی، سئمینار،  توسئعه از طریق حضئور در موسئسئات خارج از سئ  فضبای خار  از سبازمان: •

 کارگاه و یا حتی جلسات

)مشئابه یادگیری عملی البته با تاکید بر یک موضئوع خاص و محدود به صئورت پروژه ای خاص  پروژه های موردی شبغل •

 خارج از شغل(

 )مشابه دهلیزی( بازی و شبیه سازی •

 )مشابه دهلیزی و برنامه ای( بازی های نقش •

 )مشابه سمینار و کارگاه( ایش فردی/ گروهیارائه و نم •

 سخنگوهای خار  از سازمان •

 

تنظیم و اجرا شود تا از این طریق حمایت نسبت به    و مدیران  آموزش ها باید در جهت شکل دادن به نگرش مثبت کارکنان

تا   باعث می شود  امر  این  بیشتر گردد  آنان نسبت به سازمان  اشتراک مساعی و وفاداری  فعالیت های سازمانی، حس همکاری، 

 (. 2003، 1ایلن ) به شغل خود اهمیت بیشتری بدهند و به آن علاقه مندتر شوند و مدیران کارکنان

 بودن بخشلذت و سرگرمی مقوله از  استفاده بر و است بازی جز  به مسائلی در بازی اجزای از واقع استفاده در وارسازیبازی

 از و مشتری داشتن نگه و جلب برای ی تجاریهاشرکت  پیوسته تلاش و رقابت  فضای  شدن تر با تنگ  .کندمی تأکید  کارها در

اند. مؤسسه آورده  روی  دهی به رفتارنوین جهت   ابزارهای وفاداری و هایدر برنامه ثمربخش هاینوآوری ها بهبازار، آن  ندادن دست

گارتنر  تکنولوژی  ،  3گارتنر )  آورد خواهند روی بازیوارسازی به 2015 سال تا ها سازمان %50 از بیش کرد بینیپیش 2تحقیقات 

برای جذب و آموزش کارکنان، تعاملات    بازیوارسازیهای با کلاس جهانی از  شرکت  %70و طبق گزارش این موسسه، بالغ بر    (2011

 بازیوارسازی اند که  بینی کردهنظران نیز پیشسایر صاحب  درون و برون سازمانی و مشارکت بیشتر مشتریان خود استفاده می کنند.

 سازیگانه شامل شبیهاین تکنولوژی با تلفیق ابعاد سه  .شودیمنجر مها و یادگیری  سازمانوکار  در کسب  یبه وقوع انقلاب  یزود  به

مجازی، به یکی از راهکارهای قدرتمند برای توانمندسازی مدیران و    دنیای   هایبازی و قابلیت  انگیزشی   واقعی، راهکارهای   دنیای

 .کارکنان تبدیل شده است

ها و نیروهای نظامی کشورهای مختلف دنیا بوده است که از آن به منظور ار مهم برای ارتشهای متمادی، یک ابزبازی، سال

از  ها استفاده میتعلیم، تجزیه و تحلیل و آمادگی مأموریت از  سال گذشته، مدل  5000شده است. بیش  های جنگی با استفاده 

 
1 Eillen 
2 Gartner Technology Research  
3  Gartner 
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کامپیوتری  سازی های شبیهاند و اکنون نیز سیستمهشدسازی میای بر روی یک صفحه شبیه های شبکه های رنگی و سیستمسنگ 

سازی  ی مجازی خود را براساس وقایع زندگی حقیقی، شخصیدهد که تجربه بسیار پیشرفته وجود دارند که به کاربران امکان می

های  ب سپاهیان روم و کپیسازی نظامی، در طیّ زمان تکامل یافتند، تا سرانجام به ابداع میزهای شنی تعقیهای شبیهنمایند. بازی

از میلاد مسیح نشان می  1مینیاتوری رسید که زمین جنگ را در   ابزارهایی تصویری بوند که پیادهدهد؛ اینقرن پس  سازی ها 

ود  اند، امّا به تدریج جای خهای جنگ باقی ماندهها و مدرسهدادند. این ابزارها امروزه در دانشکدهسناریوهای راهبردی را نشان می

 (200۸، 1لوریدهند.)مکهای کامپیوتری میسازی را به شبیه 

 

 بازی

علوم   منظر  از  و  است  دشوار  بازی  مفهوم  جامعههمتلف  مختعریف  فلسفه،  روان  هنر شناسی،  چون  بررسی  و  مورد  شناسی 

توان فعالیتی خودخواسته و داوطلبانه تعریف کرد که دارای قواعدی است و بازیگران برای رسیدن به قرارگرفته است. بازی را می

زی  با . کندایز میم، آن را از کار متصرراه با شادی و لذت است. و این عنهمکنند. بازی  ش میلایک هدف، در چارچوب این قواعد ت

دسته طبقهدر  متعددی  میهای  دستهبندی  این  عبارتشود.  ورزش،  ها  از:  بازیتجهای  بازی اند  و  بازیاری،  میزی،  های  های 

ها، دارای قوانین بازی . هایی دارندها، زیرمجموعهشود و هر یک از این دسته سازی انجام میور شبیه محهای نقش  کامپیوتری، بازی

را در    شما ولی نتایج دنیای واقعی را به دنبال ندارند. میلیونر شدن در مونوپولی      آیند حل مسئله استیک فر  و اهدافی هستند

، شام در لیگ برتر فوتبال کشور، قهرمان  شودنمیباعث    مجازیو یا قهرمان شدن در بازی فوتبال    کندنمیدنیای واقعی میلیونر  

 .دهندمی شماافتد به شدن یا قهرمان شدن در دنیای واقعی چگونه اتفا  می از اینکه پولدار بهتریشوید ولی با این وجود درک 

  هدف،   یک  هن برسید  برای   بازیگران  و  است  قواعدی  دارای  که  کرد  تعریف  داوطلبانه  و  تهخودخواس  یفعالیتتوان  بازی را می 

  و   بازی  هدف  و  بازی  قواعد  بازیگر،  بازی،  زمین:  است  شدهتشکیل  اصلی  عنصر  پنج  از  بازی.  کنندمی  تلاش  قواعد  این  چارچوب  در

دهنده بازی از کار، است. بازی به دو نوع متناهی و غیرمتناهی  تمییز  شادی و یا تفریح، در درک عرفی ما از بازی،    یعنی  پنجم  عنصر

ر مفهوم بازی  هتبرای درک ب  (گرمیربازی س)  3پلی   و  (داربازی هدف)  2گیم چنین درک تفاوت بین  متلفی دارد. همخاست و انواع  

 (1392  یمانی )فر کاری، بسیار مهم است.

 

 بازیوارسازی 

اند. درواقع بازی وارسازی نامرتبط با بازی دانستهظاهر  های مرتبط با انجام بازی در بسترهای بهبازی وارسازی را کاربست محرک

ای عرضه کند که انجام آن برای بازیگران/کاربران خوشایند گونههای گوناگون بهآور روزمره را در حوزهبنا دارد کارهای مرسوم و ملال

 . جلوه نماید

 
1  McLeroy 
2 Game 
3 Play 
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های دیجیتالی دانست اما  وزه صنعت رسانهحق مرتبط با حتوان خاستگاه بازی وارسازی را بهتعریف یادشده، ضمن آنکه می

تجارت  و سلامت،  بهداشت  آموزش،  وسیعی همچون  بسیار   ، در حال حاضر گستره  وارسازی  بازی  مفهوم  که  یادداشت  به  باید 

 گیرد.  الکترونیک، محیط زیست و غیره را در برمی

ترین ترین و در عین حال، مقبولا این حال جامعتاکنون تعاریف بسیار متنوع و متعددی از بازی وارسازی ارائه شده است؛ ب

های مرتبط با انجام بازی در  تعریف در بین صاحب نظران این حوزه تعریفی است که بازی وارسازی را به منزله کاربست محرک 

 داند. بسترهای نامرتبط با بازی می

پذیرتر  تر و دلبا استفاده از ابزار بازی جذابمارکزِوسکی ضمن مطرح کردن این موضوع که به یقین انجام کارهای روزمره  

دارد: »کاربست استعارات و تشبیهات مرتبط با حوزه بازی در  خواهد بود، تعریف شخصی خود را از بازی وارسازی چنین بیان می

فعالیت بهقالب  زندگی  روزمره  انگیزههای  بارور کردن  رفتارها،  دادن  قرار  تأثیر  تقویت حسّمنظور تحت  و  و   مسئولیت ها  پذیری 

 ( 1394و همکاران یگدلی ب)مشارکت بین افراد«. 

ضمن بیان تعریفی به نقل از زیکرمن که » بازی وارسازی را فرایند استفاده از تفکر بازی گون، سازوکارهای    (1391)  یمهر

را چنین ارائه    -یا به تعبیر خویش »بازی گون سازی«    –داند، تعریف خود از بازی وارسازی  ترغیب کاربران و حل مسئله« می

ها، زیبایی و تفکر مبتنی بر بازی برای تشویق افراد،  ها، دینامیکفاده از مکانیکتوان به معنای استکند: »بازی وارسازی را میمی

 ها، افزایش سطح یادگیری و توانایی حل مسئله دانست.« ایجاد انگیزه در آنان برای انجام دادن فعالیت

 د از: اناند که عبارتدر زمینه بازیکاری اندیشمندان مختلفی به بیان تعریف در مورد آن پرداخته 

یاوری  ) کنند  های غیر بازی تعریف میهای طراحی بازی در زمینه(  بازی کاری را استفاده از مؤلفه2011دتردینگ و همکاران)  

هایی صحبت عنوان یک فرآیند، ما در مورد فعالیتنویسد:  با تعریف بازیکاری به ( می2014(. همچنین ورباخ )1393و جعفریان،  

های طراحی شده و بازیکاری باشد. کونهو  یه بازی هستند بدون اینکه نیازی به تعریف نقطه تلاقی سیستموبیش شبکنیم که کممی

هایی با  ( بازیکاری فناوری نوظهوری است که با استفاده از عناصر طراحی بازی در افراد برای بروز رفتاری خاص در محیط2014)

 (139۶ و همکاران ییعقدا)کنند هدف غیر بازی انگیزه آفرینی می

های کامپیوتری در ویژه بازیهای بازی، بهها و المانو استفاده از مکانیزم ها، تکنیک   سازاستفاده از اندیشه بازی  بازیوارسازی

بازی  )های دیگرتربس بس (  جز  آن  کاربران در  اشتیا   افزایش  و  ایجاد شادی  یادگیری  بها، حل مسائل،  هرتبرای  و  فرآیندها  بود 

 باشد می

کند و با استفاده از  به کمک تکنولوژی، برای کاربران مشو  انجام رفتار موردنظر را ایجاد می  سرگرمی، با ایجاد  بازیوارسازی 

 کند هدایت می استقلالرا به سوی کسب مهارت و  هاآنزمینه روانی انسان برای جذب شدن به سمت بازی، 

عنوان یک  به  معمولاا های دیگر فعالیت،  در حوزه  ( مانند امتیازدهی، رقابت با دیگران، قوانین بازی)های بازی  استفاده از المان 

 محصول.منظور تشویق و درگیر کردن کاربران با یک خدمت و یا  به بازاریابی آنلاین تکنیک 
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های کامپیوتری، در آینده زندگی و  های بازی، اعتقاد دارند، بازی، و مفاهیم و المانمجازیپردازان فضای  بسیاری از نظریه  

  لحظه کند. وقتی که در هر  بیان می  1روزمره ما را شکل خواهند داد. جسی شل این موضوع را حتی عنوان آخرالزمان بازی  تعاملات 

 . از زندگی شام درواقع به نوعی در حال بازی کردن هستید

اند،  شدههای کامپیوتری برای تفریح طراحیگوید ازآنجاکه بازیخواهیم داشت، می  تمرکزبر آن    بیشتریگری که ما  نظریه د 

دودی، مشتا  انجام یک فعالیت نگه  محبخش تولید کنند و کاربران را برای مدت نا ربه لذتتجای  ملاحظهتوانند به طرز قابلمی

بخش،  ت، خدمات و کارهایی که بازی نیستند، به فعالیتی لذتلا صومحی برای تبدیل  دارند. بنابراین، طراحی بازی، روش مفید

 .انگیزاننده و درگیر کننده برای کاربران خواهد بود

یک فرآیند برای افزودن    بازیوارسازی :کند را این گونه معرفی می  بازیوارسازیتعریف دیگری که با تعاریف دیگر متفاوت است  

 .(2003والتر، ) به یک خدمت، برای پشتیبانی از تولید ارزش کلی برای کاربر است 2ربه آکنده از بازیتج
 

 اهیم شبیه به آن تفاوت بازیوار سازی و سایر مف  

ت در زبان فارسی  ماهر دو این کل .وجود ندارد گیم و پلی متأسفانه در زبان فارسی، کلمه مناسبی برای درک تفاوت بین

  تنتوان در هدف داشرا می  ها صورت ساده تفاوت بین آنشوند. حال آنکه، مفاهیم کاملاا متفاوتی دارند. بهه میجمتر  "بازی"عنوان  به

دارد و آن    در آن نقش دارد، یک هدف  نشادی و لذت برد  عنصربر این که علاوه  گیم   داربازی دانست. بازی هدف  تنیا هدف نداش

کوشد با رعایت قواعد بازی از دیگر بازیگران پیشی گیرد. حال آنکه در مورد بازی بدون  بردن در بازی است. بازیگر در طول بازی می

هایشان در حال بازی کردن هستند، هیچ هدفی  فرماست. کودکان وقتی با عروسکایط متفاوتی حکمرش  رد پلی  یا  سرگرمی هدف 

تبدیل شدن به بازی بدون هدف  داری، طبق نیت و خواست بازیگر آن، قابل. هر بازی هدفکنندنمیشدن را دنبال    سرگرمجز  

 .باشدمی

 
1 gamepocalupse 
2 gameful experience 
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ها توجه سازی و نظریه بازیهای جدی، شبیهی مانند بازیبهی مشاهانهزمی  با  آن  اوتباید به تف  وارسازیبازی  بهتربرای درک  

  .داشت

 ( 2011)دتردینگ و همکاران، بازیوارسازیهای مؤلّفه : 1 شکل

 
 کودکانه های فعالیت معطوف به غالباا که بازی« مواجهیمسازی« و »اسباب مفهوم »سرگرم دو با  تصویر فو  پایین نیمه در

 رو های جدّی« روبهکاری و »بازیچون بازی  مفاهیمی با تصویر نیز همین بالای نیمه  در  .هستند خاص قاعده و از اسلوب  فارغ و

بصیریان و همکاران،  اند.)ارتباط در شده تعیین پیش از قوانین و اسلوب  دارای و هدفمند هایکُنش با عمده طور به که هستیم

1394 ) 

 

گردند. اگرچه شوند، تعریف میهایی که برای حل یک مسئله طراحی میعنوان بازیها، به: این دسته از بازی  1های جدی بازی

ها، آموزش، بررسی یا تبلیغ است. تعریفی که از  جذاب و مفرح هم باشند ولی هدف اصلی آن  ها، ممکن است این دسته از بازی

  (بازی) شود و از تفریح  یک رقابت ذهنی که با یک کامپیوتر با قواعد مشخص انجام می"ت:  های جدی ارائه شده، چنین اسبازی

 "کند. راتژیک استفاده میتگذاری عمومی و یا ارتباطات اسبرای اهداف دولتی، آموزش، رفتار سازمانی، سالمت، سیاست

 
1 serious games 
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های اساسی در این است که یکی از تفاوتهای زیادی باهم دارند.  که از این تعریف مشخص است این دو شباهت  طورهمان

بازی )  ، ایجاد لذت و شادی و تفریحبازیوارسازیکه در  کنند، درحالیتفریح دنبال می  صرهای جدی، اهداف را بدون توجه به عنبازی

 شوند.  ها دنبال میهای جدی، لزوماا، یک بازی هستند، که اهداف جدی در آنی اصلی است. بازیصرعن  )ایینم

های طراحی  ایط بدون ریسک برای آموزش، با استفاده از تکنیکشردر بسیاری موارد، برای ایجاد  :  سازیهای شبیهبازی

های دنیا، را در  تواند بدون خطر، بسیاری از واقعیتمی  شود، که بازیگر در آنازی ایجاد میمجیط  محهای کامپیوتری، یک  بازی

برای   طورهمینشود.  های فراوانی میهای دنیا استفادهسازی در ارتشهای شبیهدنیای کامپیوتر، ببیند و با آن روبرو شود. از بازی

ازاین با توجه به این تعریف، تفاوت این    .1شود ها استفاده میگونه بازیآموزش جراحی، پزشکی، رانندگی و بسیاری موارد دیگر 

 .آشکار است بازیوارسازیمفهوم با 

هایی بیفتید که صرفاا با اهداف  کنیم به یاد بازیکه از گیمیفیکیشن صحبت میشاید هنگامیگیمیفیکیشن چه »نیست؟« 

در گیمیفیکیشن چیز کاملاا جدیدی را از  شوند؛ اما نکته مهمی که باید به آن توجه داشته باشید، این است که ما تجاری تولید می

با تکیهصفر شروع نمی از مؤلفه کنیم، بلکه  انگیزشی موجود در بازیها و تکنیکبر آن دسته  ها که باعث جذابیت و درگیر  های 

ا کنیم.  های کنونی را تقویت کرده و درنهایت به هدف موردنظر دست پیدکنیم تا تأثیر تجربه ش میلاشود، تساختن مخاطب می

 ( 201۸فر  یمنصور)

 

 یادگیری از طریق بازی 

 : (2015) نیمان،   است ریشامل عناصر ز یریادگیتجربه  یابیتر ، بازجامع یکردیرو با

خوابیم  ها میکنند. ما در هنگام خواب به گوش دادن به داستان می  هی تک  تیبه روا  یباز  شبردیپ   یها برااز بازی   یاریبس  روایت:

ها را در مورد خودمان در کنیم و داستانتصورمی  ی الیقهرمانان خ  ای   یالیعنوان قهرمانان خآوریم ، خودمان را به می  مانیا  ی، وقت

 کنیم. می میترس  ی ماع های اجتتر رسانهبستر وسیع 

طور موقت ،  و حداقل به  م یدوست دار  شهیکه هم  میشو  ل یتبد   یدهند که به فردامکان را می  نیاغلب به ما ا  ها بازی  هویت:

های  و موفقیت  مینیسازیم ببهایی که میخودمان را در شخصیت   میدار  لی. ما تما میخودمان را ، اگرنه همه ، فراموش کن  یکمبودها

 شود.  لیها به دست ما تبدآن 

 ست یشرکت کننده منفعل ن  کی  کنیتجربه دارد. باز  فیدر تعر  ینقش مهم  کنیها ، بازاز بازی  یاریبس  در  تجربه ایجاد شده:

 کند. کمک می یباز شرفتیو پ  شرفتی، پ  رفتپیش، بلکه به

تأثیر    جیتوانند بر نتامی  یکنند و تا حدل خود را کنترل می افراد دوست دارند احساس کنند که کنترل اعما  توسعه مهارت:

 شود.حاصل می تیمقابله با هر امکان و موفق  ییبگذارند. تسلط از توانا

 
1 http://en.wikipedia.org/wiki/Simulation_game 
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حداقل    یبه جا  کن یشوند که بازمی  یطراح  ده ی ا  نیبا ا  ها بازی  به جای سطح پایین )پاییآمدن(، مرتب کردن سطح بالا:

 است نه شکست.  یدر مورد توانمندساز نیکند. ا شرفتیپ د ی، با هر توسعه جد ریدر طول مس انیضرر و ز شتریکردن هرچه ب

متمرکز است ، اما نه    یبه اندازه کاف   دنیساخت تجربه به چالش کش  یخوب رو  یباز  یطراح  یادگیری بدون سرخوردگی:

 کننده شود.   دیقدر دشوار که باعث ناامآن 

 یی مسئله در مورد توانا  نی. در عوض ادی، دوباره امتحان کن  دیکن  ی، سع  ستیدر مورد تلاش ن  نیااگر در ابتدا موفق نشدید:  

 تواند بهتر انجام شود.دانید میکه اکنون می یامکان بازگشت به عقب و رفع موارد -است  شیرایخود و

دهد که به  خوش ساخت را ارائه می  اتیای از تجرب، مجموعه   بایز  یبا طراح  یباز  کی  فرصت هایی برا ایجاد عزت نفس:

  نکهیا  یشخص به جا  کیساخته شده است که    یطور  ن یداشته باشد. ا  یکند تا از زمان شروع کار ، احساس بهترکمک می  کنیباز

 داشته باشد. یداشته باشد ، احساس خوب ینسبت به خود احساس بد

ها  ، رقابت اغلب بهترین  یالیخ  فیحر  ایاز عملکرد استاندارد ،    یباشد ، چه با برخ  کنانیباز  ریچه در مقابل سا  رقابت سالم:

 آورد.از ما به ارمغان می کیرا در هر 

هستند    کیمکان  یها معمولاا دارانفس باشد. بازیاعتمادبه  جادیا  یمؤثری برا  زمیتواند مکانمی  ینسب  ت یموقع  موقعیت نسبی:

 کند.  سهیمقا گرانیکند تا عملکرد خود را نسبت به درا آسان می کنیباز کیکه عملکرد 

 شود. بازخورد از طرف همسالان حاصل می  نیهستند. اغلب مؤثرتر د ییدر قالب بازخورد به دنبال تأ   افراد  بازخورد همسالان:

امتحان کردن   شتریب  تیناندازد. احساس اماغلب به خطر می  یریادگی  تجربه ای که باعث تشویق ریسک پذیری شود:

 کند. تر میرا آسان دیجد زیچ

 

 تاریخچه 
  و   اسکس  دانشگاه  استاد  بارتل،  ریچارد.  دارد  وجود  میلادی  ۸0  دهه  در  آنلاین  هایسیستم  کردن  گونه  بازی  از  شواهدی

 نخستین.  دارد  اشاره  «بازی  به   نیست  بازی  که  چیزی  تبدیل »    به  کلمه  این  اصالت   که  دارد  اعتقاد  چندکاربره،   های بازی  متخصص

 بازی  کننده   تولید  یک  پلینگ،  نیک  کههنگامی  است،  دادهرخ  2003  سال   در  ظاهراا  دارد  امروزه  که  مفهومی  در  گیمیفیکیشن  کاربرد

  بعد  هایسال  طی  اگرچه  نشد،  استفاده  کلمه  ازآنپس.  کرد  ایجاد  بازی  به  کاربری  رابط  الکترونیکی،  هایدستگاه  برای  انگلستان،  اهل

 بوگسوت،   یان  چون  محققانی  کنار   در  ساویر،  بن  و  کونیگال  مک  جین  لازارو،  نیکول  کیم،  جو  امی   ازجمله  دیگری  بازی  طراحان

  گیمیفیکیشن  که  بود  2010 سال  در   تنها داشتند،  نظرهایی   اظهار  ویدئویی   های بازی  پتانسیل  درباره  ریوز  بایرون  و   گی   پائول  جیمز

   ( .2012)ورباخ و هانتر،  شد  استفاده به شروع شناسندمی مردم امروز که آنچه معنای به

 : کنیم می اشاره مختلف سالیان طی در گیمیفیکیشن  پیدایش  روند به مختصر صورتبه

 مشهور   پاپکورن  برند  یک  1912  سال   در  برگردد،  میلادی  نوزدهم  قرن  به  تواندمی  گیمیفیکیشن  مفهوم  ریشه  میلادی:  19قرن  

  اما  نیست  امروزی  مفهوم  در  گیمیفیکیشن  کار،   این   اگرچه.  نمود  خود  محصولات  های دربسته   جوایز  قرار دادن   به   شروع   امریکایی 
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  با  زمانتقریباهم  شود  گرفته  نظر  در  گیمیفیکیشن  تولد  عنوانبه  تواندمی  بود،  آوردن  دست  به  قابل  که  ایجایزه  و  لذت  کارگیریبه

  برای  که  جایی  و  پیشاهنگی  اردوهای  در  شد،می  گرفته  کار  به  گیمیفیکیشن  از  دیگری  معروف  جنبه   ،1910  سال  از  و  رویداد  این

 اولیه  کاربردهای   از  بیشتری  های مثال  توانمی  شک   بدون  البته  شد، می  داده    دستاورد   های نشان  ها، بچه  به  مختلف  های فعالیت

 . نمود پیدا نیز گیمیفیکیشن

  و خوراکی  هایبسته  داخل  های بازیاسباب  مانند   هایی طرح   طریق   از  دنیا   سراسر  در  اولیه  گیمیفیکیشن که  زمانی   :19۸0دهه  

 . بود نشده  ایجاد لغت یک عنوانبه  گیمیفیکیشن هنوز. بود استفاده مورد دونالد مک مونوپولی بازی

.  شد  معرفی  آموزاندانش  به  آموزشی  هایبازی.  بودند  درس  هایکلاس  به  ورود  حال   در  کامپیوترها  کهدرحالی  :1990دهه  

  تمرکز   هابازی  این  اکثر  و  آمد  وجود  به  زیادی  انتقادات  درسی،  هایبرنامه  و  هابازی   بین  کردن  برقرار  ارتباط  سختی  واسطه  به  هرچند

 .داشتند تفریق و جمع مثل ایساده هایبامهارت رابطه در و تکراری  هایتمرین بر زیادی

  تولید   آمریکا  ارتش  برای  زیادی   جدی  های بازی  که  گروهی  شد؛  ایجاد  جدی،  های بازی  ابتکار  گروه  سال،  این  در:  2002سال  

  مدیریتی  ابزارهای  تحصیلی،  های رویه  از  جدید  ایمجموعه  آغاز  به  کمک  ابتکار،  این  از  هدف : »است  آمده  گروه  این  بیانیه  در.  نمود

  این   از  بخشی  عنوانبه  هاست،آن   ایتوسعه  هایمهارت  و  تکنولوژی  طراحی،  کامپیوتری،  هایبازی  هنر  از  گیریبهره  با  اکتشافی  و

 .«  کند می تلاش روبروست، ها آن با واقعی دنیای که هایی چالش انواع برای کامپیوتری های بازی انطبا  راستای در گروه  این هدف،

  بازی   برای  خدماتی   خود نوع  در   نمونه  اولین  عنوانبه  که    کانوندرا:  گیمیفیکیشن  مشاوره   کننده ارائه  شرکت  اولین:  200۳سال  

 . نمودمی ارائه سازمانی گیمیفیکیشن  و مصرفی محصولات نمودن گونه

 .  بود اجتماعی تأثیرات برای هابازی از استفاده متخصص که  شد ایجاد تغییر، برای بازی موسسه:  2004سال  

 از  استفاده  با  شده  گونه  بازی  فرآیندهای  ایجاد  برای  پلتفرمی  ها،سازمان   به  که  شرکتی  اولین  عنوانبه   بال  باچ:  2007سال  

 . شد شناخته داد،می ارائه هانشان و  بندیرده جداول امتیازات، مانند شده  ساخته پیش از عناصر

 . اینترنت به علاقه افزایش واسطه به خصوصاا شد، محبوب لغتی به تبدیل گیمیفیکیشن :2010سال  

  دیکشنری   همچنین.  شد  برگزار  نفر  400  حدود  حضور  با  سانفرانسیسکو  در  گیمیفیکیشن  موضوع  با  گردهمایی  اولین:  2011سال  

 فعالیت  هایحوزه  سایر  در  هابازی  هایتکنیک  و  مفاهیم  کارگیریبه .    نمود  اضافه  خود  لیست  به  را  گیمیفیکیشن  کلمه  آکسفورد

 (.2014 گریفین،)

  علاقه،  افزایش   این  رسدمی  نظر به  و   نمود  دنیا   سرتاسر  در  افزایش  به  شروع  گیمیفیکیشن  به  تمایل  و  علاقه  بعد،  به   سال  این  از

 : باشد( روند) اتفا  3 حاصل

 مطالعه   برای  بسیاری  هایتلاش  محققین  و  هابازی   طراحان  ای،رایانه  هایبازی   صنعت  اهمیت  و  رشد  با  گذشته  سال  20  در  اول،

  با   رابطه  در  نکات  و  تئوری  زیادی  تعداد  به  منجر  مطالعات  این  اند، نموده  شوندمی  هابازی  جذابیت  البته  و  موفقیت  باعث  که  عواملی

 برای   بازیکنان  بخشانگیزه  که  عواملی  برای  هایی چارچوب   همچنین  و  است،  شده   هاآن  از  حاصل  تجربیات   مدیریت  و   هابازی  طراحی
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  اهداف،   مانند)   مکانیک  اند، شدهمعرفی  نیز  گیمیفیکیشن  مهم  اصل  سه  اساس  همین  بر.  است  شده  ایجاد   هستند،   کردن  بازی  بیشتر

 (  بازی  اتفاقات  به  نسبت  هابازیکن  احساس)      احساسات  و(  هابازیکن  توسط  هامکانیک  کارگیریبه  نحوه)   دینامیک  ،(  جوایز  قوانین،

  است،   شده   ها سازمان  و   افراد  رفتار  تغییر  به  منجر  وب،   بر   مبتنی  های تکنولوژی   و  اجتماعی  هایشبکه  موبایل،   شدن  فراگیر  دوم،

  ها سازمان  امروزه .  کنندمی  بحث  ها آن  با   رابطه  در  و   گذاشته  اشتراک  به   کنند، می  ثبت   و   ایجاد  را  مختلفی   تجربیات  کهطوری به

 و  مقدار.  باشند  داشته  دسترسی  هاآن  رفتارهای  و  احساسات  عقاید،   و  مردم  با  رابطه  در  هاداده  از   زیادی  بسیار  حجم  به  توانندمی

  امر   این  که  کندمی  فراهم  را  سازمان  در  گیمیفیکیشن  سازوکارهای   ایجاد  قابلیت  شود،می  حاصل  ها داده  این  از  که  بینشی  کیفیت

 . شودمی ختم جدید  های داده تولید به خود، توبه به نیز

 یادگیری   مشتریان،  و  کارمندان  با  بهتر  ارتباط  برقراری  برای  مؤثر  و  جدید  هایراه   جستجوی  در   مداوم  صورتبه  هاسازمان  سوم،

 هستند  هاآن رفتار بر تأثیرگذاری و  هاآن  از

  این   به  است،  نموده  فراهم  گیمیفیکیشن  ظهور  برای  مناسبی  بستر  که  جریان  یک   قالب  در  را   روند  3  این  توانمی  ترتیباینبه

  هایشبکه   شدن  فراگیر  کنار  در(  2)  هابازی  تجربیات  مدیریت  و   طراحی  با  رابطه  در  جدید  دانش(  1: )نمود  عنوان  و  ترکیب  صورت

 (. 2015)رابسون،  مشارکت افزایش برای هایی راه به نسبت شدید تمایل ( 3) و اجتماعی

 

 MDA) چارچوب اساس  بر ( بازیوارسازی ساختار

 شناسیزیبایی و دینامیک، مکانیک سطح سه شامل که شد، معرفی MDA چارچوب ای،رایانه هایبازی  ساختار قسمت در

 و هابازی  ساختار درباره سیستمی تفکر برای را آن و کرده است معرفی دتردینگ  را ایرایانه  هایبازی ساختار  چارچوب  است. این

 بازطراحی قرارداده و تجدیدنظر مورد وارسازی بازی زمینة  در ورباخ، را چارچوب . اینداندمی ها مفیدبازی  از خارج هاآن  کارگیریبه

 جای به او . کرد اعمال چارچوب این را در ملموسی تغییرات است، حوزه این در متخصص افراد اولین جزء که ورباخ. است

 گیردبرمی  در را بازی اجزای و بازی کل بازی، شناسیزیبایی که است و معتقد کرده استفاده بازی اجزای واژه از بازی شناسیزیبایی

 سه وارسازی برای بازی ورباخ . است خود داخلی اجزای بیرونی نمود که است کل یک آید؛نمی حساببه  اجزای آن جزء خود و

 ایگسترده هایزیرمجموعه  دارای  هرکدام سه سطح این . است بازی اجزای و قابلیت دینامیک، شامل که گرفته نظر  در سطح

 وجود به بازیکن برای را تجربه است قرار که گیرندمی قرار شناسیزیبایی نام به ترکل بزرگ یک در خود سطح سه این. هستند

 (  1392 یمانی فر) .آورد
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 ( 1۳92 یمانی، فر) وارسازی بازی برای ورباخ MDA چارچوب: 2 شکل

 

به به مشهور»مکانیزم  منظور  چارچوب  است  لازم  بازیوارسازی،  و  بازی  طراحی  زیربنایی  اصول  این  هاکارگیری  ،  )مکانیک( 

 در نظر گرفته شود.   MDAشناسی« ها و زیباییدینامیک

 

 :های بازیمکانیک 

 انواع   زمینه،  تنظیمات،  قوانین،  اهداف،  تا  کنندمی  اتخاذ  طراحان  که  هستند  تصمیماتی  درواقع  گیمیفیکیشن،  در  هامکانیک

  دهند می  اجازه  بازی  طراح  به  عناصر  این.  نمایند  ایجاد  درآید،  شده  گونه  بازی  صورتبه   است  قرار  که  را  هامحدودیت  و  الگوریتم  روابط،

  باقی   ثابت   نیز   ادامه  در   و   شوندمی  آغاز   پروژه   شروع   از  پیش   ها مکانیک  این .  کند   هدایت   و  بگیرد  کنترل  تحت   را  بازیکن  رفتار  تا

  تمام  در  و  بود  نخواهند  متفاوت  دیگر  بازیکن  به  نسبت  بازیکن  یک  برای  هاآن  دیگر،عبارتبه  .(2015)رابسون و همکاران،    مانندمی

  سرعت، به  نیاز   ،  سیستم  سازیبازی  یکنواخت  تسهیل  برای  ها الگوریتم  ،   این   بر  علاوه .  کرد  خواهند  حفظ  را  خود  ثبات  پروژه  طول

 است. سازیبازی فرایند از  پشتیبانی  برای جامع اطلاعات سیستم یک به شدید  نیاز نشانگر این.  دارند  سریع، بسیار یا سریع پاسخ

  و  بازی  های روش  و   تعداد  ها،مهره  حرکت  نوع  قطعات،   تعداد   که   است  تصمیماتی   شامل   مکانیک   شطرنج،   در  مثالعنوان به

 . کند می تعیین را آن در شدن پیروز چگونگی

.  کرد تصور هنرمند  یک ذهن  در ها رنگ  ایمجموعه  عنوانبه را بازی  مکانیک توانمی و است بازی بخش  مشهودترین مکانیک

  دید   از  ابتدا  در   اینکه  مگر  ،   کنیم   ایجاد العادهخار    هنرهای  ،   خود  تصویر  به  هارنگ  از  بسیاری  کردن  اضافه   با   فقط  توانیمنمی  ما 

 سازی بازی  استراتژی  یک  به  بستگی  بازی  مکانیک  موفق  کاربرد  ،  مشابه  طوربه.  باشیم  برخوردار  نیز  آموزش  و  استعداد  ،  هنری

 .دارد  انسانی انگیزه و مأموریت  ، بازیکن از خوب درک اساس بر شده طراحی خوبیبه

دینامیک

مکانیک

زیبایی شناسی
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  که  ،  پیشرفت  هایمکانیک   و   ،  قوانین  هایمکانیک  و   نصب  هایمکانیک:  دارد  وجود  هامکانیک  از  مختلف  نوع  3  طورکلیبه

 . دارند  زیادی اهمیت نیز شده گونه بازی هایپروژه برای بلکه ها بازی  برای تنها به خود نوبهبه هرکدام

  کسانی   چه  که  کنند می  تعیین   ها آن.  هستند  شده   گونه  بازی   پروژه   در   مهمی  جنبه  گیمیفیکیشن  هایمکانیک  طورکلیبه

.  داد  خواهد   رخ  پروژه  زمانی  چه  و   کجا   و   شوند، می  بازنده   یا   برنده  چطور  کنند، می  تعامل   چطور  هستند،   کلیدی  و   اصلی  مخاطبین

  ایجاد   که   منظور  این   به  تنهایی به  ها مکانیک  هرچند.  دهندمی  شکل   داشت،  خواهد   وجود  آن  در  پروژه  که  را  ساختاری   ها مکانیک

  احساسات،  و  دینامیک که است ساختار همین  در  اما نیستند،  کافی بشود،  رفتار  در تغییر  برای هاییانگیزه به منجر ایپروژه چنین

 عامل  گیمیفیکیشن  بعد  سه  این   بین  ارتباطی  وابستگی.  شوندمی  رفتارها  تغییر  برای  کلیدی  ابعاد  به  تبدیل  و  نموده  ایفا  را  خود  نقش

)رابسون و   خیر  یا   هست  نیاز  هامکانیک  در  تغییر  به  سازمانی،  اهداف   به  رسیدن  برای  دهد،می  نشان  طراحان  به  که  است  مفیدی

 (2015همکاران، 

 برای   مختلفی  عملی  و  رفتاری  کنترلی،  هایمکانیسم  و  هستند،   شده   گونه  بازی  برنامه  یک  عملیاتی  اجزا  بازی،  هایمکانیک

 سطح،  امتیازات،: از اندعبارت  ها بازی مکانیک معروف عناصر از برخی ( 2010)  بال باتچ تعریف طبق. کنندمی ایجاد کاربر تعاملات

 .  مجازی هدایای و  بندی،رده جداول مجازی، کالاهای  دستاوردها، مدال، و نشان

 اند از:  مکانیزم های متداول بازی عبارت

 گیرد . می رقرا  استفاده مورد سیستم مختلف ابعاد طریق از کاربران به دهی  پاداش برای  ؛امتیازات •

باوجوداینکه   دهد تا خود را با دیگر کاربران در سیستمبه کاربران این امکان را می  ؛ بندیجداول رده • مقایسه کنند. 

ها کاری بسیار ظریف است، چون حتماا باید اطمینان طراحی آن   شوند، اماجا دیده میبندی معمولاا در همه جداول رده

 کنند، نه اینکه به کاربران فشار بیاورند تا اهداف محول شده را رها کنند.  حاصل نماییم که رفتار کاربر را ترغیب می

است که مراحل   لازم به ذکر  .دهندمی  نشان  سیستم  در   را  کاربر  فعالیت   که  کنند می  ایفا   را  هایی شاخص  نقش   ؛ مراحل •

 .ها نمایدتواند یک سیستم اتیکت را جایگزین آنیابند و طراح غالباا میصورت خطی تکامل نمیبه

  فو   وظایفی   ( یعنی  «فرا وظیفه»  را  و ها  وظایفی   یعنی)  «فرا وظیفه»  را  ها آن   توانمی  ؛(AS)  دستاورد  هایسیستم •

 هاماری .  کنندمی  فراهم  سیستم  کاربران  برای  حقیقی  و   اصلی  اهداف  از  مستقل  بیشتری  اهداف  که  دانست  کلیدی  وظایف

»کنندمی  تعریف   گونه  این  را  دستاورد   خود  مقاله   در   ارانتی  و  پاداش   /دستاورد  سیستم  یک   در  اهدافی   دستاوردها : 

  دیگر   های سیستم   در  موجود  رویدادهای  و   ها فعالیت  ها،آن  تحقق  مبنای  که  هستند(  مرکزی  از باب  متفاوت  سیستمی)

 (2014و همکاران،  1)هاماری «است( مرکزی بازی در معمولاا)
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 های بازی دینامیک 

  از  احساسی  های پاسخ  و   شود   استفاده   هامکانیک  از  کههنگامی  و   بازی  انجام  درنتیجه  که   رفتارهایی است  ها،بازی  دینامیک

   کنندمی ظهور شود دریافت بازیکنان

.  شودمی  گفته  دینامیک  کنند، می  ایفا  نقش  شده   گونه  بازی   پروژه  در  کههنگامی  بازیکنان،  رفتارهای  به  گیمیفیکیشن  در

.  شودمی  تولید  بازیکنان  توسط  مکانیک  نمودن  دنبال   نحوه  اساس  بر  دینامیک  کنند،می  تعیین  را  آن  طراحان  که  مکانیک  برخلاف

 .هستند  دهد، می رخ بازی حین در که تعاملاتی و استراتژیک اعمال بازی، -  درون رفتارهای بیانگر موارد این

 بازی  ساختار  کهدرحالی  شود،می  همکاری  مانند  هایی دینامیک  به  منجر  تیمی  بازی  ساختار  هایمکانیک  گیمیفیکیشن،  در

  نیز  ناظران  یا  تماشاگران  حضور  بازی،  ساختار  از  بعد.  کند می  هدایت  رقابتی  هایدینامیک  سمت  به  بیشتر  هرچه  را  پروژه  انفرادی،

 توسط  -   شدن  دیده   از  بازیکنان  که هنگامی  ای،مذاکره  های بازی   در  مثال عنوان به.  گذاشت  خواهد  پروژه  دینامیک  بر   مختلفی  تأثیرات

  تمایل   و   شوندمی  تررقابتی  افراد  معمولاا  حالات،  این  در.  شودمی  ایجاد   تفاوت  رفتارشان  نحوه  در  شوند، می  مطلع   -   ناظر  یا  تماشاگر

 شکست   پذیرفتن   طورکلیبه  و   کردن   واگذار  انصراف،  به   تمایل  کمتر  بازیکنان   همچنین.  آیند  نظر  به  بد   دیگران،  مقابل   در  ندارند

 .دارند

  رفتارهاست،  سایر  و  تقلب  ،    رقابتی  همکاری  رقابت،  همکاری،  همچون  مواردی  گیمیفیکیشن  یک  در  ممکن  های دینامیک  نهایتاا، 

  مثبت   است  ممکن  که  شوند،  ناخواسته  نتایج  و  رفتارها  به  منجر  توانندمی  بنابراین  هستند  بینیپیش  قابل  سختیبه  اصولاا  هادینامیک

  بینی پیش  طراحان،   روی  پیش  اصلی   چالش  درنتیجه،.  داد  خواهد  رخ  اتفاقی   چه   که  دانند نمی  درستی  به  طراحان.  باشند   منفی   یا 

  ها مکانیک  در  بهینه  تنظیم  یا   تغییر  به  اقدام   هاآن  اساس  بر   که  دهد  رخ  ها آن  پروژه   فضای   در   است  ممکن   که   هایی استدینامیک  انواع

 (.2015)رابسون و همکاران،  نمایند

  تا   کنند می  تلاش  ها واکنش  این.  است  شده  اجرا  هایمکانیک  به  نسبت  فرد  هایواکنش  کنندهتعیین  بازی،  های دینامیک

 . نمایند  اقناع  را رقابت و دوستینوع اظهاری، خود گرفتن،  پاداش به تمایل ازجمله تمایلات،  و بنیادی نیازهای

  فعالیت  شودمی  باعث  این  و   کنند می  تعریف  زمان   باگذشت  را  بازیکنان   و   بازی   تکامل   چگونگی  الگوی  بازی  های دینامیک

 . دارد نگه درگیر ممکن حد  تا را کاربر  و شود بخشلذت گیمیفیکی

 ابرازی.   خود و رقابت،  وضعیت، جوایز،: از اند عبارت( 2010)  بال  بانچ تعریف  طبق بازی های دینامیک از برخی

 (2012)سینسیناتی،  به شرح زیر است:  هاتوضیح برخی از این دینامیک

ها انگیزه دهد آن کار را  تا به آن  شوند ها داده میپس از اجرای یک کنش یا نمایش یک رفتار به انسان  هاپاداش •

 تکرار کنند

ها شرکت  است تا در برخی فعالیت  ملاز  افراد  این.  دارند   نیاز  ذات  هاانسان   اکثر  را  غیره  و  تشخیص  توجه،  ،وضعیت •

   ها کسب نمایندانسان کنند تا پرستیژ و احترام موردنظرشان را از دیگر
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چیزهایی هستند  دستاورد • و داشتن هدف  انجام یک وظیفه محول شده  به  نیاز  آن   و  افراد خواستار  اکثر  ها  که 

 .یافتنی جدید هستندهای جدید و تعریف اهداف دستهستند. به همین خاطر، افراد معمولاا به دنبال چالش

 نشان دهند خاص هستند و با دیگران تفاوت دارند   سازد کهاین را برای مردم ممکن می خود ابرازی •

ایستند و خود را با دیگران صف می  هب  وقتی  افراد.  برسند  عملکرد  بالاتر  سطوح  به  کندمی  کمک  افراد  به  مسابقات •

 .شوندخوش میگیرند و دلکنند، انگیزه میمقایسه می

 توان با فراهم کردن امکان هدیه دادن و گرفتن برآورده کرد را می دوستینوع •

 

 شناسی زیبایی 

کند، در او برانگیخته های احساسی مطلوبی است که وقتی بازیکن با سیستم بازی تعامل میشناسی به معنای واکنشزیبایی

 (2004)هانیک و همکاران،  شودمی

چارچوب واکنشMDA بر طبق  تحریک  احساس،  )مثلاا سرگرمی، شگفتهای  افراد  در  آنی  تعامل  هنگام   )... و  با  زدگی  ها 

 :شناسی شامل موارد زیر استگردد. به گفته هونیک و همکارانش، زیباییسیستم، باعث افزایش انگیزه و مشارکتشان می

 عنوان لذت حسی احساس: بازی به •

 عنوان وانمود فانتزی: بازی به •

 درام  عنوانبه بازی: روایت •

 مانع  خط عنوانبه بازی: چالش •

 اجتماعی  چارچوب عنوانبه بازی:  رفاقت •

 نشده  کشف ایمنطقه  عنوانبه بازی: کشف •

 یخودشناس عنوانبه بازی: ابراز •

 گذرانی عنوان تفریح و وقتتسلیم: بازی به •

جهت با هدف  شناسی باید همازی، زیباییگذارد. در زمینه بازی وارسشناسی در اصل وجه لذت بازی به نمایش میزیبایی 

های بازی واردشده به انجام برساند، احساس رضایتمندی خواهد کرد.  سیستم بازی واردشده باشد. مثلاا اگر کاربر کاری را با سیستم

 (1397  ،یشوایی و همکارانپ ) .های احساسی نباید حواس کاربر را از نتیجه مطلوب پرت کننددرنتیجه، واکنش
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 گیری نتیجه

  یک   عنوانبه  توانمی  بازیوارسازی  کند، حوزه آموزش است. ازمختلف از این ابزار استفاده میهایی که با اهداف  یکی از حوزه 

  جهت   افراد  و   شود   تعریف  بازیوارسازی  مکانیزم  یک   قالب   در   آموزشی   محتوای  که  شکل   این  به.  کرد  استفاده  آموزش  برای  ابزار

 . کار کنند مکانیزم این با آموزش،

  مطلبی  هر  آموزش  بحث  باشد. در تر میعینی  و   بیشتر  کاربردها  بسیار اثرگذار بوده  و دارای  آموزش  بخش  بازیوارسازی در 

  توانهایی که برای آموزش کارکنان مدنظر است، به این شکل است که مییکی از روش  .شود  بازیوارسازی   برای  بستری  تواندمی

  هایمثال  در  . نماید  دریافت  محیط  این  در  را  دارد  نیاز  که  هاییمهارت  و  دانش   تا   قرارداد  شدهسازیشبیه   محیط  یک  در  را  افراد

  چه  هر  جذب  برای  داستانی  خط  و  انیمیشن  ،  سازیشبیه  شامل  که  است  شدهتعبیه  بازی  هایمحیط  در  درسی  مواد  ،  ترپیچیده

  توسط  شده  ارائه  های دوره  از  زیادی   تعداد  یادگیری را به همراه دارد. اخیراا  در  بهتری  نتایج   است که  بازیکنان/    آموزاندانش  بیشتر

  عالی   آموزش  .است  قرارگرفته  دسترس  در   رایگان  و   آنلاین  صورتبه  باشد   داشته  نامثبت  به  علاقه  که  کسی   هر  برای  هادانشگاه

  و  بازی  از  که  است  سال  صدها   ارتش  نظامی،   های حوزه  در  .باشد  دسترس  در  و  گسترده  ،   ترجذاب   آموزش  تا  یابد  تکامل  تواندمی

  استفاده   گذار پایه حوزه  این  در توانمی را  آمریکا   ارتش   و کنندمی استفاده  نبرد   واقعی   سازیشبیه  و   سربازان  تعلیم   برای  سازیشبیه 

 .دانست ویدیوی هایبازی از

 در  بازیوارسازی  فناوری  با  که  است  کارکنان  آموزش  بحث  گیرد،می  کارکنان  از  زیادی  زمان  و  هزینه  که  هایی بخش  از  یکی

 . دهند انجام را کار  این توانندمی همراه تلفن از  استفاده  با و کاری غیر های ساعت

  تربیت   هایدوره  قالب  روش درهمچنین ازاین   .توان استفاده کرد می  آموزشی  هایدوره  برگزاری  و   تدریس  از بازیوارسازی در

 توان بهره گرفت.  مدیریت نیز می دانشجویان برای مدیریت هایرشته  آموزشی هایدوره و  مدیر

  یا   یادگیری  برای  گروهی   های بازی  تعریف  ازجمله.  باشد  داشته  گوناگونی   های استفاده  تواندمی  آموزش  بخش  بازیوارسازی در

ش بسیار دارای اهمیت است، ماندگاری مطالب در ذهن فرد  یکی از نکات مهمی که در آموز  .فردی  آموزش  برای  مجازی  هایبازی

 شود.  می فرد  ذهن در مفهوم بیشتر ماندگاری موجب آموزش در روش این گیری است. بکار

دانش،    ادغام   و   کسب  یادگیری،  برای  پذیریمسئولیت  و  کارایی، تعهد   آموزش در مواردی چون، بهبود  در  بازیوارسازی  نقش

 و  انگیزش برای کار محل در کارکنان دادن تمرین و گراست. از موارد دیگر آموزشتحول هایذهن تعامل و ترویج حفظ و دستیابی

 کارکنان است.   در رقابت  ایجاد

کار و همچنین آموزش استفاده از    انجام  مراحل  و  سازمان  منابع  از  صحیح  استفاده  های استفاده از این ابزار، آموزشاز جنبه 

از جنبه ابزار، استفادههای آموزش بهتکنولوژی برای کارکنان است. یکی دیگر  این    در  جدیدالورود  کارکنان   آموزش  برای  وسیله 

    سازمان است. به ورود برای ذهنی آمادگی  ایجاد برای ها سازمان

  . باشد  اطلاعاتی   های سیستم  از  فاده است  سهولت  بهبود  و   گیریاندازه  ،   سرگرمی   ،   آموزش  ،   مشارکت  تواند می  سازیبازی  از  هدف 

  دانش   مدیریت  و  کارکنان  به  آموزش  ،  مدرسه  و  خانه  در  آموزش  مجازی،  آموزش  در  توانمی  را   آموزش  بازیوارسازی در  استفاده

  آموزش   با  مقایسه  در  دانشجو  کردن  درگیر  برای  احساسات  تبادل  امکان  عدم  مجازی  آموزش  هایمحدودیت  از  یکی  .کرد  مشاهده
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  دانشجو   انگیزش  و  خلأ  این  کردن   پر  برای  ابزاری  از  استفاده  به  ملزم  را  سیستم  احساسی  تبادل  کمبود  این  که  است  استاد  توسط

 . است معضل این حل راهکارهای از یکی بازیوارسازی و سازیشبیه یا  جدی  هایبازی آموزشی هایبازی از استفاده و . کند می

  یک  کهطوریبه  ،   کند   انگیزترهیجان  و   مرتبط  ،   ترجذاب  را  توان استفاده کرد تا، آموزشآموزش عالی میاز بازیوارسازی در  

بازیوارسازی   .به رشد او خواهد نمود  کمک  که  کند  هاییفعالیت  در  شرکت  یا  مطالعه  صرف  را  خود  وقت  بخواهد  متوسط  آموزدانش

 ریسک  به  مایل   بیشتر  هاآن  تا  دهد  پرورش  را  آموزاندانش  که  شود  طراحی  ایگونهبه  باید  ،  موفق  یادگیری  تجربه  یک  ایجاد  برای

 . بگیرند یاد جدیدی  چیز کنند  سعی و  باشند

  های بحث  و   ها دینامیک  و   ها مکانیک  ای که در بازیوارسازی لازم است مورد توجه قرارگیرد این است که در آن طراحینکته

می  اهداف  و  مسائل   با  متناسب  شناختیزیبایی شناساییسازمان  باشد.  طراحی    انگیزشی  عوامل  و  روحیات  بایست  در  ذینفعان 

کنیم یکی دیگر از عوامل طراحی   پیاده  آن  در  را  بازیوارسازی  خواهیمی  که  سیستمی  بازیوارسازی بسیار حائز اهمیت است. شناسایی

 سازی بازیوارسازی در سازمان است.و پیاده
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Abstract : 

Humans need motivation for daily activities or anything else. Experts have predicted that 

Gamification will soon lead to a revolution in the business of organizations and learning. This 

technology has become one of the most powerful ways to empower managers and employees by 

combining three dimensions, including real-world simulation, game motivational solutions, and 

virtual world capabilities. Gamification is used to take advantage of human motivations and stimuli 

such as competition, entertainment, happiness, social dignity, altruism, and so on. Gamification has 

been so well received that in a short period of time, most of the world's largest companies are using 

this concept in some of their business processes. In this research, we have tried to explain the role 

of Gamification and its role along with training techniques in the organization. One of the issues 

that needs to be addressed in the present study is the basic and similar concepts in Gamification 

that may cause researchers and organizational experts to err on the side of Gamification . As 

research has shown, organizations use Gamification techniques as a practical, innovative and 

efficient way for training, while explaining the history of Gamification , we have described and 

explained its dimensions, functions, mechanics, dynamics and beautification. . Finally, we have 

opened the way for those who are interested in using Gamification to be able to use this technique 

in their organization. 
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