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‌چکیده
مسئله توسط  حل و افراد، ایجاد انگیزه تشویق بازی برای بر مبتنی تفکر از کاری، استفاده بازی

 پردازش بطن در که است دانش مهم مدیریت های حوزه از یکی دانش دیگر، اشتراک آنهاست. ازسوی
های بسیاری از  گیرد. مطابق یافته قرار می استفاده مورد و شود می ایجاد دانش که دارد؛ جایی قرار دانش

ها در اجرای فرایند تسهیم دانش و ایجاد انگیزه برای کارکنان خود دچار چالش  پژوهشگران، سازمان
های  ها و مؤلّفه سازی معادلات ساختاری، شاخص هستند. پژوهش حاضر درصدد است تا با استفاده از مدل

دانش را که در تحقیقات پیشین استخراج شده است، بررسی نماید و وجود  کاری بر تسهیم بازی اثرگذار
دار میان آنها را بسنجد. جامعه آماری پژوهش، خبرگان، پژوهشگران و دانشجویان  ارتباطات معنی

کاری با رویکرد  نفر آشنا به مفهوم بازی 742میان،  های منتخب شهر تهران است که ازاین دانشگاه
توصیفی با ـ  عنوان نمونه انتخاب شدند. روش تحقیق این پژوهش، تحلیلی مند، به طور هدف بندی و به خوشه

بر مقیاس لیکرت  ای مبتنی گزینه و ابزار سنجش، پرسشنامه پنج سازی معادلات ساختاری استفاده از مدل
و برای بررسی  (CRها از آلفای کرونباخ و پایایی ترکیبی ) است. برای بررسی پایایی ابزار گردآوری داده

گونه )شامل سازوکارها،  دهد که ابعاد بازی استفاده شده است. نتایج نشان می AVEروایی از ابزار 
کنندگان و...( و  ها، بازی بازی کاری )شامل پلتفرم، درآمدها، هزینه شناسی(، بستر ها و زیبایی دینامیک

د تسهیم دانش و...( بر تسهیم دانش موثر است عوامل پشتیبانی )شامل حمایت مدیریت، ارزیابی پروژه، فراین
ای به این  لذا مراکز دانشگاهی باید توجه ویژه ند،را دارا یبار عامل نیشتریبمیان، عوامل پشتیبانی،  که دراین

مطمئنا سهم  ی( نیز،کاری باز یو بسترها گونه یابعاد باز) یکاری باز گریدو عامل د باشند. البته  عامل داشته
کاری، از  شود ضمن توجهّ به ابعاد بازی رند. درآخر، به مراکز دانشگاهی توصیه میدانش دا میر تسهد ییبالا

 آن درراستای تسهیل تسهیم دانش، استفاده نمایند. 

  سازی معادلات ساختاری کاری؛ تسهیم دانش؛ مدیریت دانش؛ مدل بازی :ها‌هکلیدواژ
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‌مقدمه
)نوناکا و تاکوچی،  ضروری است ،هر سازمانیمدّت و موفقیت  دانش برای بقای طولانی

سهیم آن توسط های اخر رشد روزافزونی در زمینه توجّه به مدیریت دانش و ت (. در سال7332

ها در جهان  انجام کار سازمان های جهت استفاده از بهترین روشخصوص در محققین و مدیران به

است که کسب مزیت رقابتی و نیل به خورد. دلیل اصلی توجه به مدیریت دانش این  چشم می به

مدیریت دانش  فرایندکارگیری دانشِ حاصل از  ها ریشه در به ها توسط سازمان بسیاری از موفقیت

ها و ابتکارات تسهیم دانش در زمینه یادگیری سازمانی و فردی، عنصر اصلی آن  دارد که فعالیت

ازطریق  باید ها، سازمان درون دانش .(7332و نوناکا،  4227؛ ارل، 4227اند )علوی و لیندر،  بوده

 مدیریت ،دانش کارگیری به و تسهیم دانش دانش، ذخیره دانش، خلق مانند هاییفرایند خرده

 در عنصر اصلی عنوان به دانش تسهیم های مذکور،فرایند بین از (.4227)علوی و لیندر،  دشو

 های سازمان که چالشی(. 4272)نشِیم و گرسگارد،  است شده شناخته دانش موفقیت مدیریت

 واحدهای درون دیگران با خود دانش تسهیم برای کارکنان هستند، ترغیب مواجه آن با معاصر

 .(7333)اخوان و حسینی سرخوش، است  سازمانی بین واحدهای حتّی و کاری

ها مقادیر زیادى هزینه  سازمانهاى فکرى،  دلیل ناتوانى در تسهیم اثربخش دانش و سرمایه به

یک . شوند متحمل مى دست آورند، به فعالیت تسهیم ازطریق توانستند مى براى کسب دانشى که

 آن به درون سازمان در که دانشى تسهیم جهت را هایى راه باید خود بقاى تضمین جهت سازمان

 (.7311پور و همکاران،  )خاکند ک پیدا داشت، نیاز خواهد یا دارد نیاز

 انگیزه دارد. این انگیزه به نیاز کاری، هر انجام عدم یا انجام دیگر، هرکس برای ازسوی

نماید. نیاز به  می کاری به اقدام ناخوداگاه ،فرد گاه و دارد فرد ریشه در خودآگاه گاه

در کار، به ظهور و بروز مکاتب مختلف مدیریت منابع انسانی های غیرمالی  درگیرکردن انگیزه

 ها، با متداول در بازی های سازوکار کردن ترکیب به ناظر ها گرایش این از . یکیه استنجامیدا

 درراستای رفتار انسانی به دادن جهت و معمولی کارهای کردنتر جذاب منظور به کار، فضای

 نظیر انسانی های محرک ها و انگیزه از گیری بهره هدف با که رویکرد ایناست.  سیستم اهداف
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نیست،  تازه خود یتدر کلّ رود، می کار به و... نوعدوستی اجتماعی، شأن شادی، سرگرمی، رقابت،

 کاربردهای و رواج ،منسجم و نو قالبی در و مجازی در فضای 7کاری بازی عنوان با تازگی به اما

بخشی از  در دنیا، بزرگ های شرکت اغلب کوتاه مدتی که در یحدّ است؛ به یافته متنوعی

 .(7334)فریمانی،  اند کار خود از این مفهوم استفاده نمودهو فرایندهای کسب

 از استفاده بر و است بازی جز به مسائلی در بازی اجزای از استفاده ،درواقع کاری بازی

 تلاش و رقابت فضای ترشدن با تنگ .کند می تأکید کارها در بودن بخش لذت و سرگرمی مقوله

 های نوآوری ها بهبازار، آن ندادن ازدست و مشتری نگهداشت و جلب برای ها شرکت پیوسته

تحقیقات  مؤسسه اند. آورده روی چنینی این ابزارهایی و وفاداری های برنامه در ثمربخش

4تکنولوژی گارتنر
 روی بازی کاری به 4272 سال تا ها سازمان %22 از بیش که کرد بینی پیش 

توان در  را می فنهایی مشهور از کاربرد این  نمونه .(7334)جمشیدی و یاوری،  آورد خواهند

های  ی ارتش امریکا از بازی (، استفاده4272) ALSمنظور کمک به بیماران  به 3چالش آب یخ

 بر مبتنیتا کنون(، طرّاحی سیستمی توسّط سامسونگ برای مشتریان که  7333)از  ارتش نظامی

های آنلاین های انجمنپاداش برای بررسی محصولات، تماشای ویدئوها یا درگیرشدن در بحث

راستای اهداف کاری در بازی( از 4273) دانشگاه کاپلان  تا کنون( و استفاده 4274)از  بود

 .(7331)تولایی و همکاران،  آموزشی مشاهده نمود

 تجاری و سازمانی درآوردن اهداف ازیب از به است ترجمانی وارسازی بازیدیگر،  دربیانی

 رفتارهای مطلوب امتیازدهی برای نظام از استفاده کارکنان، یا رفتارهای مشتری انتظارات درقالب

 اجتماعی و عناصر جستجوها، ها، چالش ها(، )یا موفقیت ها نشان به نیل ازطریق تجارب تقویت و

 (. 7332)بصیریان و همکاران،  ها پاداش

افزاری و وعده  های نرم سامانهسازی  تجربه مطالعات پیشین نشان داده است که تنها با پیاده

توان افراد را به اشتراک دانش خود  های فشار ساختاری و سازمانی، نمی های مادّی و اهرم پاداش

 

1. Gamification 
2. Gartner Technology Research - www.gartner.com  
3. Ice Bucket Challenge 

http://www.gartner.com/
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 شاهد ،که از دیدگاه سنتی، دانش هر فرد مایۀ قدرت و منفعت اوست؛ بنابراین؛ چراترغیب کرد

که به مدیریت  های انتفاعی و غیرانتفاعی عصر حاضر این واقعیتّ هستیم که بسیاری از سازمان

های فراوان جهت  اند، با وجود هزینه دانش و تسهیم دانش توجهّ لازم را نیز مبذول داشته

دهی اند به منافع و باز ، هنوز نتوانسته4و راهکارهای مدیریت دانش 7های دانشی سازی فنّاوری پیاده

ها را  دست از فعالیت ها، این اغلب کارکنان این سازمانهایی دست پیدا کنند؛  چنین پروژه

 ها و راهکارها نیستند.  دانند و مایل به استفاده صحیح و اساسی از این فنّاوری تشریفاتی می

تسهیم دانش  فرایندمدیریت دانش نیازمند سطوح بالای انگیزش افراد برای مشارکت در 

( شش انگیزاننده مهم برای تسهیم 7333(. هندریکس )4272)سیلویا و الکساندر، است نی سازما

حس انجام  .3حس مسئولیت پذیری،  .4حس موفقیت،  .7دانش در سازمان را معرفی کرده است: 

های کاری. وی در این مطالعه تجربی،  . حل چالش2 ،فرصت ارتقا .2 ،احساس استقلال .2 ،کار

ز این عوامل را بر تسهیم دانش در شرایط مختلف سازمانی، مثبت معرفی نموده کدام اتأثیر هر

سه انگیزاننده فرهنگ  ،شرکت عمده انجام داد 22( در پژوهشی که در 4221) است. همچنین لین

ثر اعلام ؤسازمانی، کارآمدی دانش و امکان دریافت متقابل دانش از دیگران  را بر تسهیم دانش م

 نموده است.

فنّاوری اطّلاعات  بر مبتنیجدید و پرکاربردِ کاری یکی از رویکردهای نسبتاً بازی ،کهاین هربنظ

ای جهت  اخیراً به طور گسترده باشد و میهای انسانی  ایجاد انگیزه راستایدر ،و ارتباطات

ها، مورد استفاده قرار گرفته است، محقّقین مطالعه و گسترش مفاهیم  یابی به اهداف سازمان دست

)دانش سازمانی( مورد توجهّ  ترین منبع ناملموس سازمان کاری را در مدیریت مهم مرتبط با بازی

های مدیریت  کاری در بهبود پروژه یر بازیتأثچند که  مطالعات چندانی در زمینه هر اند. قرار داده

با  سعی شده است تحقیقدر این  ،(4272)تورستن و لیکلن،  دانش سازمانی انجام نشده است

که بر توسعۀ مدل ـ ( 7331) جمله پژوهش تولایی و همکارانازهای پیشین،  نگاهی به پژوهش

عوامل اثرگذار  ت ساختاریسازی معادلا مدلاست ـ  کاری در تسهیم دانش تمرکز داشته بازی

 

1. Knowledge Management Technologies 

2. Knowledge Management Solutions 
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 ها و...( بر تسهیم دانش، ارائه شود. ها، دینامیک سازوکار)از جمله  کاری بازی

ای درخصوص  ها، تحقیقات گسترده اهمیتّ ویژه تسهیم دانش در فضای دانشگاه به باتوجه

که نجاعلمی انجام شده است. ازآ انش میان دانشجویان و اعضای هیئتعوامل اثرگذار بر تسهیم د

ی دانش در محیط آن گذار اشتراک های به ی دانش است، تقویت انگیزهدانشگاه، محلّ فراگیر

کاری و تعداد بالای  دلیل آشنایی بیشتر پژوهشگران با مفاهیم بازی حیاتی است. همچنین به

عنوان جامعه  بههای منتخب شهر تهران را  های دانشگاهی، محقّقین دانشگاه دانشکاران در محیط

 اند. انتخاب نموده ،مطالعه پژوهشمورد

‌:ادبیات‌نظری
‌:کاری‌مفاهیم‌و‌تعاریف‌بازی

که است لاتین گیمیفیکیشن، در زبان فارسی برابرنهادهای متعددیّ ساخته شده   برای واژه

بصیریان و « )وارسازی بازی»(، 7334فریمانی، « )کاری بازی»کنند.  همه به یک مفهوم اشاره می

های این واژه فارسی  جمله معادل( از7332فر و خزایی،  )فروغی« زیپردا  بازی»( و 7332همکاران، 

 هستند.

 مخترع و کامپیوتر نویس برنامه ،7پلینگ توسط نیک 4224 سال بار در این اصطلاح اوّلین

های عناصر بازی به پروژهافزودن ایده گفتنی است که  .(4272ابداع شد )مارچفسکی،  بریتانیایی،

4چارلز کنرادت از ابداع این کلمه شکل گرفت. پیشهای دور و در زمان مختلف
 شرکت که 

کاری در برخی  بازی در گذشته با نام پدرِ ،سیس نمودأت 7313را در سال « 3بازیِ کار»مشاوره 

 معرفی شد.مطبوعات 

 از استفاده فرایندرا  مفهوم این حوزه، این محقّقان ترین سرشناس ( از4277زیکرمن) گیب

بهصورت خلاصه، بازی  مسائل و حلّ برای مخاطبان ترغیب های سازوکارگون و  بازی تفکرّ

 کند. می خیالی تعریفغیر کردنِ

 

1. Nick Pelling 

2. Charles A Coonradt 

3. Game of Work 
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 بسترهای در بازی با انجام مرتبط های محرکّ منزله کاربست به را کاری برخی محقّقین بازی

 (.4273ویستو، ؛ هامری و کوی4277)دتردینگ و همکاران،  دانند بازی می با نامرتبط

 با خدمات  ارائه تقویت یندافر کاری یعنی کاری، بازی شناسانه به بازی در نگاهی روان

 رفتاری پیامدهای و بازی از تجارب حاصل درگیرساختن جهت انگیزشی های مشوقّ از مندی بهره

 (.4272)هامری و همکاران،  افراد

 شرایط در که است بازی های مؤلّفه کاری طراحی بازی (،4273) همکاران و ویچ زعم به

 کند. خلق را بازی دنیای تجربه کاربران، برای تا است شده گرفته بهکار دنیای واقعی

عناصر جذّاب صوتی و  ،بهتر عبارت یا به سازی عناصر مفرّح  کردن و پیاده بسیجکاری به  بازی

7های جدیّ بازی"  )عبارت راستای مدیریت مسائل جدیّ و واقعی مربوط است، درتصویری
نیز  "

 (.4272و روفینو،  4272)ریچتر و همکاران،  طور گسترده در این خصوص استفاده شده است به

نیست؛  "نکرد بازی"عنوان  هیچ کاری، به اند که بازی أکید داشته( ت4272) پالمر و پتروسکی

های روزمرهّ مثل  الیتدر فعّهای بازی  گونه یا مکانیک کردن تفکرّ بازی بلکه، مربوط به نهادینه

ای را  کردن با یک کامپیوتر شخصی است، تا چنین تجربهکردن یا کار خریدکردن، تمرین

کند که فراتر  کاری، به تحققّ اهدافی کمک می رو، بازی ر نماید. ازاینبخش و مؤثّ تر، لذتّ جذاب

های یادگیری دفراینهای جدّی و  شوند. این موضوع با سایر بازی از زمینه بازی مطرح می

کار  های غیر بازی به طور مستقیم عناصر بازی را درون زمینه کاری، به محور تفاوت دارد. بازی بازی

 (.4271)وانولو،  گیرد تا کارها یا رفتارهای موردنظر وادار به انجام شوند می

‌کاری:‌های‌بازی‌مدل

که طرّاحی بازی، براساس (، بر این مفهوم تأکید دارد 4272) کاری مدل مارچفسکی از بازی

کاری از شناخت انواع  ساختن بازی پذیرد و کاربردی نندگان( صورت میک )بازی مخاطبان

د. آندره مارچوفسکی، طرّاح وب بخش شو های شخصیّتی آنان آغاز می کنندگان و ویژگی بازی

و نویس  کاری، بلاگ های بزرگ(، مشاور بازی وکارهای کوچک تا سازمان دولتی)از کسب

 

1. Serious games 
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انواع  بر مبتنیچارچوب »کاری است. وی مدل زیر را تحت عنوان  مؤلفّ کتاب در حوزه بازی

 ارائه داده است.« کاری کنندگان جهت طرّاحی بازی بازی
 

‌
‌(5192کاری‌مارچفسکی‌)‌.‌مدل‌بازی9شکل‌

 

نماید؛ سپس در  ی کاربران را شناسایی می عی خود، شش گونهلض مارچفسکی در مدل شش

دهد. وی پس از بررسی  گونه را مورد بررسی قرار می های این شش دی مدل، انواع انگیزهبنیالایه 
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ها، مدلی برای ایجاد یک سیستم متعادل  های ذاتی انواع کاربران و انواع زیرگونه ویژگی

دهد. در این مدل عملیاتی، راهکارهایی جهت  کاری برای تمام انواع کاربران ارائه می بازی

 ربران ارائه شده است.انگیزش کا
 

‌(5192.‌شرح‌مدل‌مارچفسکی‌)9جدول‌

‌راهکار‌برانگیزاننده‌انواع‌کاربران

 کننده: بازی

گیرند.  وسیله کسب پاداش انگیزه می به

کنند تا پاداش را از یک سیستم  هرکاری می

 دست آورند. به

 پاداش

 امتیازات، امتیاز تکمیل مراحل بازی

 ها مدال

 امتیاز رهبرانتابلوی 

 اقتصاد مجازی

 جوایز فیزیکی

 آورنده: دست به

گیرند. دنبال  شدن، انگیزه می با مسلّط

یادگرفتن مطالب جدید و پیشرفت خود 

طلبند تا به آنها فائق  ها را می هستند. چالش

 آیند.

 تسلّط

 سرگرمی سخت

 یادگیری

 ها چالش

 ها مأموریت

 ها مرحله

 ها پیشرفت

 ها گواهی

 روحِ آزاد:

وسیله خودمختاری و بیانِ خود، انگیزه  به

گیرند. دوست دارند خلق کنند و جستجو  می

 نمایند.

 استقلال

 سرگرمی ساده

 انتخاب/ جستجو

 های پنهان ها و سرگرمی پیام

 سازی سفارشی

 های بازشدنی قفل

 ابزارهای خلّاقانه

 خرابکار:

خواهند سیستم را خراب  طورکلّی، می به

تا  ـ طور مستقیم یا ازطریق دیگران کنند؛ یا به

 تغییراتی مثبت یا منفی تحمیل کنند.

 تغییر

 فرم نوآوری پلت

 ابزارهای توسعه

 های اجتماعی شبکه

 بودن ناشناس
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‌(5192.‌شرح‌مدل‌مارچفسکی‌)9جدول‌ادامه‌

‌راهکار‌برانگیزاننده‌انواع‌کاربران

 خیرخواه:

هدف و نیّت برانگیخته   وسیله خیرخواهان به

دوست هستند،  شوند. این گروه نوع می

اند به دیگران ببخشند و بدون انتظار  مایل

پاداش، زندگی دیگران را از هر راهی بهتر 

 کنند.

 هدف

 های جدّی سرگرمی

 گذاری دانش اشتراک به

 دادن )بخشیدن( هدیه

 دسترسی

 مفهوم و منظور

 کردن مراقبت

 اجتماعی:

آنها مایلند تا با دیگران در ارتباط باشند و 

 وجود بیاورند. ارتباطات اجتماعی به

 وابستگی

 های مردمی سرگرمی

 جایگاه اجتماعی

 کشف اجتماعی

 همکاری

 رقابت

 فشار اجتماعی

 

مطرح شده است و با « کاری یباز مدلی برای اندیشیدن به»عنوان ( با4273) مدل بِس

کند. این مدل در  کاری را در سازمان بررسی می گرفتن محیط سازمانی، کاربردهای بازیدرنظر

یک نمونه واقعی مطالعه و بررسی شده است. چارلز بس، تکنسین ارشد  عنوان به HPشرکت 

وزه نوآوری و نویس، پژوهشگر و مؤلفّ ح ، وبلاگHPوکار در شرکت  کاربرد و خدمات کسب

 است.  فناوری
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‌
‌(5193)‌کاری‌بسِ‌.‌مدل‌بازی5شکل‌

 

بخشی استفاده شده که چهارکاری، از فراگردی  در این مدل، جهت اندیشیدن به نظریه بازی

 کنندگان قرار گرفته و بازخورد و قوانین نیز مدّنظر قرار گرفته است.  درون فضایی از بازی

طور اثربخش پیشرفت به سوی اهداف را  ها: تیم پروژه نیاز به معیارهایی دارد که به سنجه

 توصیف کند. 

رفتار: تیم پروژه باید متوجهّ شود که چه رفتارهایی باید تغییر کند. پس از شناسایی این 

 شوند. های جدید نیز شناخته می کنندگان و سنجه رفتارها، بازی

پاداش باید مورد توجهّ قرار گیرد. اگرچه این امکان وجود دارد که  نظامجوایز: در ادامه 

های واضحی مانند پول نقد فراهم کنیم، اماّ تمام افراد به یک شکل  کنندگان پاداش برای بازی
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 گیرند. انگیزه نمی

تواند  ی که میفرایندهایی که استفاده خواهد شد و چگونگی  ها: شناسایی تکنیک مکانیک

 کنندگان ایجاد کند،  ضروری است. مشغولیتّ برای بازیجذّابیتّ و 

گونه را در محیطی از ابعاد  )مکانیک(های بازی مکانیزم 7کاری مدل کرباسی بازی

ها مانند بازاریابی،  در تمام بخشتواند  کند و می مشکلات بررسی می گونه جهت حلّ غیربازی

(، مدیر 4273) این مدل توسّط  سرجیو جیمینز منابع انسانی، آموزش و... مورد استفاده قرار بگیرد.

"کارو مدل کرباسی کسب"و برمبنای  Game oneآزمایشگاه 
، ارائه شده است. این آزمایشگاه 4

گونه برای حلّ  یک مؤسّسه تحقیقاتی است که درخصوص چگونگی استفاده از تفکرّ بازی

مدل ابتدا ابعاد بازی را از دید نماید. این  ها مطالعه می ها و پرورش افراد در سازمان چالش

طریق شکستن آن به سه بردی جهت طرّاحی و بررسی بازی ازکار شناسی روش) MDAچارچوب 

ها را در کند و آن یبایی شناختی( بررسی میها و ز ها، دینامیک شاخص کلیدی یعنی مکانیک

 نشاند: ها می ارتباط طولی و عرضی با یکدیگر در کاشی

‌
‌(5193کاری)جیمنز،‌‌گونه‌در‌مدل‌کرباسی‌بازی‌ها‌و‌تفکّر‌بازی‌مکانیک.‌جایگاه‌3شکل‌

 

1. Gamification Model Canvas 

2. Business Model Canvas 
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دار، محیط و اثرگذار هستند، پیرامون آن قرار  سپس ابعاد غیر بازی را که بر بازی هدف

 دهد: می

 

‌
‌(5193)جیمنز،‌‌کاری‌های‌غیر‌مرتبط‌با‌بازی،‌در‌مدل‌کرباسی‌بازی‌.‌جایگاه‌زمینه4شکل‌

 

 دهد: رچه زیر  را ارائه میو نهایتاً مدل یکپا
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‌
‌(5193)جیمنز،‌‌کاری‌.‌مدل‌کرباسی‌بازی‌2شکل‌

 

 های مربوط به بازی: شاخص

های عاطفی مطلوبی را که هنگام تعامل  شناختی: پاسخ قالب بعُد زیباییـ شاخصِ سرگرمی در

« سرگرمی»ترین مفهوم، به  کند که نزدیک کننده تحریک شده است، توصیف می با بازی، در بازی

 .است

ها را هنگام اجرای بازی  ها: رفتار مطلوبِ مکانیک قالب بعُد دینامیکـ شاخصِ دلایل در

کننده در طول زمان کنش دارند. این مفهوم به انگیزش بسیار نزدیک  زیکند که با با توصیف می

 است.

نماید تا  میها: قوانین بازی را با اجزای آن توصیف  قالب بعُد مکانیکـ شاخصِ قوانین در
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 وجود بیاید. های بازی به دینامیک

ها  ایجاد مکانیکمنظور  های بازی را به : عناصر یا ویژگیقالب بعُد اجزاـ شاخصِ قوانین در

 کند. کنندگان توصیف می یا دادن بازخورد به بازی

 های غیرمرتبط با بازی: شاخص

 خواهیم در چه کسانی و چه رفتاری را توسعه دهیم. کند می کنندگان: مشخّص می بازیـ 

 کند. کاری بیان می درآمدها: بازگشت اقتصادی یا اجتماعی راهکارها را ضمن معرفّی بازیـ 

 کند. های بازرسی توسعه پروژه را توصیف می های اصلی یا هزینه ها: هزینه ههزینـ 

 سازی کنیم.   های بازی را روی آن پیاده خواهیم مکانیک پلتفرم: پلتفرمی که میـ 

 :استجزئیات ابعاد مدل به شرح جدول زیر 

 
‌(5193.‌شرح‌مدل‌کرباسی‌جیمنز‌)5جدول‌

‌مثال جزئیات‌و‌توضیح‌شاخص‌در‌مدل

 ها پلتفرم

ها درون آنها  هایی برای نهادن مکانیک چه پلتفرم

توان برای  هایی می دراختیار داریم؟/ از چه پلتفرم

کننده استفاده کرد؟/  ها نزد بازی آوردن مکانیک

 هایی اجرا خواهد شد؟ بازی روی چه پلتفرم

- 

 ها هزینه

های اصلی بازی کدامند؟/ چه میزان بودجه  هزینه

ها در دسترس است؟/ آیا  به چالش برای دستیابی

توان بودجه را با گذر زما براساس دستیابی به  می

 اهداف، فازبندی کرد؟

- 

 ها مکانیک

شده برای توسعه رفتارها  چگونه از اجزای انتخاب

ها  توانیم مکانیک استفاده خواهیم کرد؟/ چگونه می

کنندگانمان توضیح دهیم؟/ چگونه  را برای بازی

ها را در طول زمان  اری مکانیکتوان دشو می

 افزایش داد؟

امتیاز دریافت کن/ این  72این ویدیو را ببین و 

دست  پرسشنامه را پاسخ بده و جایگاه خبرگی را به

آور/ این فُرم را تکمیل نما و قفلِ این نشان را 

بشکن/ چیزی بخر تا این مرحله را تکمیل کنی/ 

پیشنهاد  دقیقه بخوان/ چیزی را 72محتوا را ظرف 

 بده و جایزه را بگیر
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‌(5193.‌شرح‌مدل‌کرباسی‌جیمنز‌)5جدول‌ادامه‌

‌مثال جزئیات‌و‌توضیح‌شاخص‌در‌مدل

 اجزا

ها استفاده  از چه اجزایی برای ایجاد دینامیک

های بازی را  خواهیم کرد؟/ چه اجزایی مکانیک

آوردن  کنند؟/ چه اجزایی برای فراهم ایجاد می

 شوند؟ میبازخورد استفاده 

ها/ دستاوردها/ رهبران/ مراحل/  امتیازات/ نشان

ها/  شمارش معکوس/ تاس/ نوار پیشرفت/ مأموریت

آواتارها/ کالاهای مجازی/ جوایز حقیقی/ 

 موجودی/ ارز مجازی

 ها دینامیک

هایی برای زیباساختن بازی خود  از چه دینامیک

هایی به بهترین  کنیم؟/ چه دینامیک استفاده می

کنند؟/ این  کنانمان کار می برای بازیشکل 

 کنند؟ ها چگونه در بازی ما کار می دینامیک

قرار ملاقات/ وضعیت/ پیشرفت/ پاداش/ کمبود/ 

 دوستی وری/ خلاقیت/ نوع شناخت/ بهره

 شناسی زیبایی

کنان ما را به خود جلب  چه عناصری توجّه بازی

نماید؟/ چرا آنها باید بازی کنند؟/ چگونه  می

 کنان ما سرگرم شوند؟ زیبا

روایت/ چالش/ رفاقت/ اکتشاف/ ابراز/ فانتزی/ 

 احساسات/ اطاعت

 رفتارها

به چه رفتارهایی نیاز داریم تا چالش بازی را بهبود 

ببخشد؟/ بازیکنان مایلند تا چه رفتارهایی را بهبود 

 بخشند؟/ چه رفتارهایی قابل بهبود هستند؟

ه/ تکمیل فرم/ تماشای ویدیو/ پاسخ به پرسشنام

خریدن چیزی/ خواندن محتوا/ پیشنهادکردن 

 چیزی/ رفتن به یک وبگاه/ خواندن ایمیل

 کنندگان بازی

کنندگان  کنندگان ما چه کسانی هستند؟/ بازی بازی

کنندگان چه چیز  چه چیز را دوست دارند؟/ بازی

 خواهند؟ می

- 

 درآمدها

تنظیم های اقتصادی یا اجتماعی بازی را  چه چالش

کنند؟/ چگونه موفقیّت بازی را بسنجیم؟/  می

 امیدوار هستیم چه نتایجی از بازی بگیریم؟

- 

 

 تسهیم دانش:

 فراینددانش،  اتیدانش است و در چرخۀ ح تیریمد یاتیح یهافراینداز  یکی دانش میتسه

 .(4223)موگوتز،  دانش دارد تیریدر مد یا هژیو گاهیجا و رود یشمار م هبی مهم

مثال،  ی. برااست شده یساز مفهوم ،مختلف یدانش به انحا میدانش، تسه تیریمد اتیادب در
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آن  طیّ که رفتاری است ،: تسهیم دانشکند یم ییبازنما نیمفهوم را چن نیا ،نظران از صاحب یکی

 ای دستیابی به دانش یا تجربه نۀیو زم کند یطور داوطلبانه با فرد دیگر رابطه برقرار م فردی به

 یعد موضوعبُ شتریدانش، ب می. تسه(4222، لتایهانسن و آو)آورد  فرد را فراهم می به منحصر

 ی.دارد تا فن یو اجتماع یارتباط ،یتعامل

دانش در دسترس به  یاعطا تیدانش، فعال میتسه یطور اساس معتقد است به( 4223) هپیآ

گونه تعریف  تسهیم دانش را این( 4223)نیل مک .(4223 ،هپیآ) سازمان است درون در گرانید

ها و  گذارند، به تبادل ایده میان میهم در که تجربه و مقاصد مشترک را با افرادی» :کند می

دانش، در  میتسه یمطالعات نظران حوزة از صاحب یبه اعتقاد برخ «پردازند. یم اطلاعات با همدیگر

 دیتولی دیپرداخته و دانش جد گریکدیبا  ی(و ذهن ینیع) شیخو دانش افراد به تبادل ،فرایند نیا

 یون دن هوف و د) است "دانش افتیدر"و  "ارائۀ دانش" مرحلۀ شامل دو فرایند نی. اکنند یم

  .(4222، دریرا

 ترکیب تسهیم، که است راهبردی ارزش دارای زمانی تنها دانش دهد می نشان ها پژوهش

  .(4221شود )زهرا و همکاران،  انجام فرد منحصربه یک مسیر در آن از استفاده و

 خدمات گسترش جهت ها سازمان برای مهم و حیاتی عنصری عنوان به اشتراک دانش

 مطرح نوآوری و خلاقیت و سازمانی یادگیری یارتقا و تلاش درجهت منابع اشتراک یکپارچه،

 .(7312فر،  )خاتمیان است شده

و فناورانه را  یسازمان ،یاز عوامل فرد یعیوس فیط ،فرایند نیعوامل مؤثر بر ا نهیزم نیدر ا

( در بیش از پنجاه شرکتی که پروژه مدیریت دانش 4222) تحقیقات لانگ و فای. ردیگ یبر مدر

نشان داد که فرهنگ سازمانی تا حد وسیعی بر رفتارهای مرتبط با خلق، تسهیم و کاربرد  ،داشتند

داشتن  گ مفروضاتی را درخصوص ارزش؛ اول اینکه فرهنمی گذارد تأثیردانش به چهار روش 

روابط بین دانش فردی و سازمانی را تعریف که دهد. دوم اینکه فرهنگ،  مدیریت دانش شکل می

کند که از چه کسی انتظار می رود دانش خاص را کنترل کند، همچنین چه  کند، تعیین می می

فتی . سوم اینکه فرهنگ، باکسی باید آن را تسهیم کند و چه کسی می تواند دانش را پنهان کند
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اص های خ کند چگونه از دانش در وضعیت کند که تعیین می برای تعامل اجتماعی ایجاد می

فرایندهایی است که ازطریق آنها دانش جدید در دهنده  استفاده شود. چهارم، فرهنگ شکل

 (7311)قلیچ لی،  شود یابد و توزیع می شود، سندیت می ها خلق می سازمان

های حوزة مطالعاتی تسهیم دانش، عوامل  شپژوه نشان داده است که در ریاخ یها پژوهش 

 .(4272بهنک، ) اند شناختی بیشتر مورد توجه قرار گرفته روان فردی و

ارتباط  کار گرفته و خوبی شناسایی و به گذاری دانش، اگر به دانش و ابزارهای اشتراک

های مدیریت الگوتمامی  نقش چشمگیری دارند. ،سازماندر موفقیت  مناسبی بین آنها برقرار شود،

های مدیریت دانش، الگوترین  بنیادی دارند. یکی از گذاری دانش تأکید دانش بر اهمیت اشتراک

گذاری  دانش، بر نقش ابزارهای اشتراک یندهای تبدیلااین مدل در تعریف فر ؛مدل نوناکو است

 .(7332)نوناکا و تاکوچی،  دانش تأکید دارد

 

‌ها‌سابقۀ‌پژوهش
 وارسازی تا ضمن معرفی مفهوم بازی بودند بر آن(، در تحقیقی، 7332) بصیریان و همکاران

های آن، به نقش و جایگاه این مفهوم جدید در حیطه  و مؤلفهکاری(  ای دیگر از بازی )ترجمه

اس مطالعه جامع و روش مروری و براس. این پژوهش به دنای بپرداز کتابخانه های یندها و فعالیتافر

کاری، به  ایشان پس از تبیین مفهوم بازی وارسازی انجام شده است. متون مرتبط با بازی مند نظام

 اند: های گوناگون پرداخته هایی از کاربرد آن در حیطه ذکر نمونه

استفاده بهینه از سوخت  برایرانندگان  راستای تشویقوارسازی در در کشور آلمان، از بازیـ 

نمایند در پایان هر  این روش به رانندگانی که از سوخت خود بهینه استفاده شود. در استفاده می

 طور رایگان اهدا می شود. سال میلادی یک درخت کریسمس به

استفاده شده است؛ بدین  در کشور سوئد، از مفهوم بازی وارسازی در حوزه ترافیکـ 

ین ح کند. آنانی که انندگی افراد عکس و فیلم تهیه میترافیک از ر ای کنترلترتیب که دوربین ه

ماهانه شرکت داده شده و به برندگان  کشی اند در یک قرعه رانندگی قوانین را رعایت کرده
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 شود. می اهداـ  که از مالیات های پرداختی برداشت شده استـ  پاداش عنوان بهمبالغی 

ها طی  و هواپیمایی است. هتلداری  در صنعت هتل« وارسازی زیبا» نمونه بارزتر کاربردـ 

آن مشتریان  اساساند که بر استفاده کرده 7های وفاداری مشتریان کارت نظام سالیان متمادی از

 پردازند. در صنعت آوری امتیاز می یک شبکه به جمع ها در برحسب میزان استفاده از خدمات هتل

شده توسط هواپیما  نیز مسافت پیموده میزان استفاده از خطوط هوایی وهواپیمایی نیز افراد برحسب 

 .ندشو مند می رایگان از پروازی خاص بهره از مزایای استفاده

اندازه غذا از که بیش شود یک بازیکن زمانی ب مینیزموج« 4سلامت ماهانه»افزار  طرّاحی نرمـ 

که از پیمودن ادامه  ای گونه بدهد امّا نه بهاز دست  کند، هشدارهایی دریافت کند  امتیاز مصرف می

 مسیر منصرف شود.

های  که مؤلفه دادنتایج نشان های پیشین  مطابق این پژوهش، با مرور سایر پژوهش

 بتوانند صورت طراحی مناسبشان و در منطبق با انگیزه انسانی تواسطه ماهی به ،وارسازی بازی

ها از سوی مدیران  ن پذیرش تغییرات در سطح کتابخانهمکاواسطه آن ا به بستری را فراهم نمایند که

 «بحران مشارکت» تواند به حلّ این امر می. تر اتفاق افتد راحت ـ کاربران کارکنان و و سپس ـ

 (.7332)بصیریان و همکاران،  ها یاری رساند کتابخانه

کاری یا  بازی مفهوماند که  ( در تحقیق خود ادّعا داشته7332نیا و افشار) شهبازی

است.  یاز باز ریغ یهدفی برا یباز یها کیتکن و ها المان مند نظام افزودنی امعن بهگیمیفیکیشن، 

 یابیمدرن بازار یها به روش ازیهر روز ن اد،یز جمله رقابتمختلف از لیکه به دلا ییایدر دن

 یها خلق روش یبرا یشناس جمله روانو تجربه و علوم مختلف از شود یم احساس شیپاز شیب

خود را  یقدرتمند هر لحظه جا راهبرد کی عنوان به کاری بازی رند،یگ یدر کنار هم قرار م دیجد

محدود به  شتریب یتجار در مقاصد یسرگرم یها استفاده از المان اتتأثیر ی. بررسکند یباز م شتریب

 بر مبتنیی ورت علمص ر بهت کم یواقع یها بوده و نمونه هیپا اتیو فرض فیتعار ،یمباحث نظر

 یریکارگ حاصل از به جینتا خود، در مطالعه این دو محققّ شده است. یبررسی آمار ایه داده

 

1. Loyalty Plans 

2. Health Month 
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ارائه  یکمّی ارهایمعبرخی اساس بر را کوچک یکارهاو کسبدر بهبود درآمد  کاری بازی

در تعداد  یهتوجّ قابل شی، افزاکاری بازی آن است که استفاده از روش انگریب جی. نتااند کرده

از  یا عنوان نمونه بهمطالعه  نیآمده در ا دست همثبت ب پاسخ .فروش محصولات دارد

دامنه آن به  شیافزای ها و حتّ حوزه ریآن در سا یریکارگ به دبخشینو ،کوچکی وکارها کسب

نیا و افشار،  )شهبازیاست مواد پرمصرف  دکنندهیتول یها بزرگ و کارخانه یوکارها کسب

7332). 

 های نهیبازی در زم یهای طراح استفاده از مؤلفه را کاری بازی( 7333) یاوری و جعفریان

 .اند  دانسته یهای علم پژوهش برایی و غن دیای مف عرصهاند و آن را  تعریف کرده ربازییغ

 فرهنگ طور عام( و )بهی برای ارتقای فرهنگ سازمان ییا ههایی به ارائه روش ازین ،طرفیاز

 دو نیا انیمنظور ارتباط م به یبرای ارائه مدل ایشانق )به طور خاص(، مشوّ یسازمان ینیکارآفر

کاری  بازی تیبا محور کردییدنبال استفاده از رو به در پژوهش خود بوده است و یمطالعات حوزه

ی کار استفاده از بازی برایایشان الگوریتم زیر را  .اند هبود یسازمان ینیکارآفر برای بهبود فرهنگ

 اند گذاری رویکردهای ارتقای فرهنگ کارفرآینی ارائه دادهتأثیرپذیری و  و جهت بررسی امکان

 (:7333)یاوری و جعفریان، 

‌
کاری‌جهت‌بهبود‌فرهنگ‌کارآفرینی‌سازمانی‌)یاوری‌و‌‌.‌الگوریتم‌کلّی‌استفاده‌از‌بازی‌6شکل‌

‌(9313جعفریان،‌
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مطالعه کمیّ روش گیمیفیکیشن در »عنوان ( در پژوهش خود با7333) نیا و همکاران شهبازی

، پس از بررسی مفصّل ادبیّات نظری مطالعات بازی و مدیریت «وکاری کوچک بهبود کسب

های وفاداری مشتریان، در افزایش  کاری را ضمن توجّه به برنامه ارتباط با مشتری، نقش بازی

آمده در این پژوهش، بیانگر آن بود  دست تایج بهاری کوچک بررسی نمودند. نوک فروش کسب

در تعداد فروش محصولات داشت.  توجّهی کاری، افزایش قابل ز رویکرد بازیکه استفاده ا

شمار  د فروش بالایی دارند و پرمصرف بهکارگیری این روش در محصولاتی که خو چنین بههم

دلیل عدم  ده حاکی از آن است که بهش . تحلیل نمودارهای ارائهگیری داردتأثیر چشمروند،  می

اجرای طرح نباید شاهد بهبود آشنایی مشتریان با طرح و عدم اطمینان از نتیجه، در ابتدای 

ل ترغیب دلی تواند به ج بهتری حاصل شده که مینتای ،امّا با گذشت زمان ،توجّه در فروش بود قابل

سایرین برای خرید محصولات و  شدن مشتریان در طرح، دعوت ازمشتریان به رقابت، درگیر

افزایش تعداد  ایجاد احساس وفاداری نسبت به فروشگاه باشد. همچنین مشاهدات تجربی بیانگر

 (.7333نیا و همکاران،  )شهبازی ها به فروشگاه استمشتریان ثابت و درنتیجه افزایش وفاداری آن

 که از سال داشته یکار یباز اتیبر ادب یمرور(، در پژوهش خود، 7334) جمشیدی و یاوری

 در این خصوص سسه گارتنرؤمی نیب شیپ . سپس بهاست مورد توجه قرار گرفته یجدطور به 4272

بر که  دانسته یجز باز به یمسائل در یباز یاز اجزا استفاده کاری را پرداخته است. محقّقین بازی

 تعاریف بر علاوه مقاله نیا کند. یم دیبودن در کارها تاک بخش و لذت یاستفاده از مقوله سرگرم

از استفاده از  ییها و سپس مثال انداختهآن  یکاربرد یها و حوزه خچهیبه تار ینگاه ی،کار یباز

در  یکار یباز تیبه وضع یهم نگاه تیدر نها .شده استذکر  ها حوزه نیکدام از اآن در هر

 انداخته شده است.  آن یرو شیپ یها و فرصت رانیا

و  یدر منابع داخل یکار یباز یابعاد و کاربردها ییو شناسا یبازخصوص مطالعات در

د و شها ذیل این عنوان ذکر ؛ شرح برخی از آنانجام شده است یگوناگون یها پژوهش یخارج

ها و  پژوهش نیاز ا یاشاره کردند. برخ ینظر اتیادب حیدر تشربه برخی از آنها  نیمحقّق

 است:   ذکر شده لیدر جدول ذ ها افتهیاز  یا خلاصه
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‌کاری‌در‌منابع‌فارسی‌های‌مرتبط‌با‌بازی‌.‌خلاصه‌پیشینه‌پژوهش3جدول‌

‌ها‌ای‌از‌یافته‌گزیده‌منبع‌عنوان‌تحقیق‌ردیف

7 

بازی وارسازی خدمات 

ای: مفهومی نوین در  کتابخانه

 تعامل با کاربران

بصیریان و 

 7332همکاران، 

 و موجود شرایط درک با توانند می ها کتابخانه مدیران

 تا بیندیشند تمهیداتی وارسازی بازی اصول براساس

 بیشتری های آنها جذابیت وبگاه و ها آن، کتابخانه براساس

 .کنند ایجاد مخاطب جذب برای را

4 

وفاداری  میزان تغییرات بررسی

روش  کارگیری به با مشتریان

Gamification  در

وکارهای کوچک و  کسب

 متوسّط

نیا و  شهبازی

 7332افشار، 

 در توجهّی قابل افزایش Gamification  روش از استفاده

 آمده  دست به مثبت پاسخ. دارد محصولات فروش تعداد

 به نویدبخش کوچک وکارهای از کسب ای نمونه عنوان به

 به آن دامنه و افزایش ها حوزه در سایر آن کارگیری

 .باشد می بزرگ وکارهای کسب

3 

 کاری بازی بر مبتنی روشی ارائه

فرهنگ  ارتقای منظور به

 سازمانی کارآفرینی

یاوری و 

 7333جعفریان، 

 روش یک پیشنهاد مقاله، این در مباحث اصلی محوریت

 از استفاده و کاری بازی بر مبتنی استخراج رویکردی برای

 .است سازمانی کارآفرینی فرهنگ ارتقای برای آن

2 

 روش کارگیری به مطالعه کمی

Gamification  بهبود در 

 کارهای کوچک و کسب

نیا و  شهبازی

 7333همکاران، 

دلیل  به شده حاکی از آن است که تحلیل نمودارهای ارائه

از نتیجه، در  عدم آشنایی مشتریان با طرح و عدم اطمینان

توجّهی در فروش  قابل ابتدای اجرای طرح شاهد بهبود

تری حاصل شده است نتایج به نباشیم، اما با گذشت زمان،

ترغیب مشتریان به رقابت، درگیرشدن  دلیل تواند به که می

طرح، دعوت از سایرین برای خرید محصولات  مشتریان در

 ایجاد احساس وفاداری نسبت به فروشگاه باشد. و

2 
 نوین راهکاری کاری، بازی

 رقبا از گرفتن پیشی برای

جمشیدی و 

 7334یاوری، 

 و تاریخچه به کاری و نگاهی بازیمروری بر ادبیات نظری 

استفاده از آن در  هایی از آن؛ و مثال کاربردی های حوزه

 ها. هرکدام از حوزه

 

 میجمله تسه)از دانش تیریمد یهافراینددر بهبود  یکار ینقش باز یخصوص بررسدر

 یزمان ةدر باز یمعدود یها پژوهش ،یدر منابع خارجزمان نگارش مقاله حاضر،  دانش(، در
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 یکردهایبا رو ،یموضوع، در منابع خارج نیا نیچناست. هم رفتهیانجام پذ ،نگارش مقاله

مطالعات   نیا یها، تمام داده یآور در انجام مراحل جمع نیشده است که محقّق یبررس یربردکا

 .دکرخواهند  بندی را جمع

شک  ، بدوندشو میکاری به افزایش مشارکت و بهبود تجربه افراد منجر  ازآنجاکه بازی

             انگیزه افراد برای تسهیم دانش و استفاده مجدد از آن توسط دیگران، .7تواند بر  کاری می بازی

کنندگان  . توسعه شبکه اجتماعی میان خلق3کیفیت و کمیت دانش مستندسازی شده،  یارتقا .4

 بگذارد تأثیر ،ازمانتوسعه سیستم حافظه تبادلی دانش در کلیت س. 2دانش و جستجوگران آن و 

 (.4272)سیلویا و الکساندر، 

ور  شدّت کاربران را غوطه های کامپیوتری به که بازی درحالیکند  ( بیان می4272) دورینیک

های مدیریت  نظاماند که  ها این نکته را دریافته کنند، بسیاری از سازمان سازند و مشغول می می

مدیریت  نظامکاری راهی است برای بهبود  وند. بازیش دانش، توسّط کارکنان نادیده گرفته می

عناصر طرّاحی بازی، جهت افزایش درگیرساختن کاربر، تولید محتوا و   وسیله دانش به

 نظامکاری در  (، درخصوص مواردی مانند چیستی بازی4272) مندی. پژوهش دورینیک رضایت

شدن  وند و چگونگی منتفعاید استفاده شمدیریت دانش، چیستی عناصر طرّاحی بازی که ب

این، این دیریت دانش  بحث کرده است. فراترازم نظامکاری در  سازی بازی ها از پیاده سازمان

که رفتار و نگرش کاربران را در را شناختی  های روان سازوکارپژوهش یک بررسی اجمالی از 

)دورینیک،  کرده است کند، فراهم شده هدایت می کاری نظام مدیریت دانش بازیزمان استفاده از 

4272.) 

های مدیریت دانش را کلیدی برای اکتساب، نگهداری و  نظام( 4272) کادنی و همکاران

نظام مدیریت ها هدف یک دانند. آن نان میها و بازنمایی اطّلاعات به کارک دهی نتایج پروژه ارتباط

دانند.  ان در سرتاسر سازمان میها و خبرگ کردن از خردِ گسترده ناشی از پروژه بردای دانش را بهره

های بهداشت و درمان بوده است.  مدیریت دانش سازمان نظامتمرکز پژوهش این محقّقین بر 

 بگاهکاری، و های اجتماعی و بازی دارند که استفاده از شبکه ( بیان می4272) کادنی و همکاران
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بخشد که این امر  را بهبود میشده  گذاشته اشتراک و انتشارِ دانش بهسازمان، همکاری کاربران 

ساختن نظریه  شود. هدف پژوهش آنها کاربردی موجب بهبود مستمر عملیات سازمان می

رهایی در مخاطبان آمدن رفتاوجود ب بهمدیریت دانش بوده است که موج نظامکاری درون  بازی

گرفتن که وردی مانند نوشتن، مشارکت و بازخشود؛ رفتارهای ساختن کاربران میمدّنظر و درگیر

کاری  هایی از بازی تکنیک ،نهایتشود. محقّقان در تر می پیوسته هم تر و به نظامی قویسبب ایجاد 

راهبرد متناسب جهت را که ظرفیت لازم برای ارتفای عملکرد داشت، شناسایی نموده و 

 (.4272)کادنی و همکاران،  ها را توسعه دادندسازی آن پیاده

کاران  واسطی میان دانش عنوان بهکاری را  ( در تحقیق خود، بازی4271) شپاکوا و همکاران

ی است که تأثیرکنند. هدف این تحقیق بحث پیرامون  جهت تعامل با یکدیگر بررسی می

کاری ممکن است بر مدیریت دانش داشته باشد. براساس مرر ادبیات نظری، محقّقین  بازی

تواند فراتر از  کاری در مدیریت دانش می ز بازیاند که استفاده ا پردازی کرده نظریهگونه  این

توان موارد زیر را نام برد:  کاری می بخشی از کاربردهای بازی عنوان بههای انگیزشی برود.  جنبه

ها و  افزایش اعتماد، تجسمّ مهارت درنتیجهپذیری، تسهیل شفّافیتّ و  حمایت از انعطاف

 انیم یهمکار طیمح کی جیتروهای جدید و  ها و نیز ایجاد الزامات برای صلاحیت صلاحیت

 (.  4271)شپاکوا و همکاران،  کاران دانش

و  یکار یباز انیارتباط م یخصوص بررسدری خارج یها پژوهشای از  جدول ذیل خلاصه

 :دهد میرا نشان  دانش تیریمد
‌  
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‌.‌خلاصه‌پیشینه‌پژوهش‌در‌منابع‌خارجی‌4جدول‌

‌ها‌از‌یافتهای‌‌گزیده‌منبع‌عنوان‌تحقیق‌ردیف

1 
Gamification in Knowledge 

Management Systems 
 های مدیریت دانش کاری در نظام بازی

Ďuriník, 2014 
 4272دورینیک، 

ای  شناختی چه عناصر و سازوکارهای روان

های مدیریت دانش  کاری در نظام از بازی

 قابل استفاده هستند.

1 

Engaging Healthcare Users 

through Gamification in 

Knowledge Sharing of 

Continuous Improvement in 

Healthcare 
درگیرساختن کاربران بهداشت و درمان 

کاری در تسهیم دانشِ  از طریق بازی

 بهبود مستمر در بهداشت و درمان

Cudney et al, 2015 
 4272، کادنی و همکاران

طور بالقوّه  کاری که به های بازی تکنیک

شوند، و  هبهود مستمر میموجب ب

ها  سازی این تکنیک های پیاده راهبرد

 بررسی شده است.

3 

Changing the game: a case for 

gamifying knowledge 

management 
تغییر بازی: یک موردکاوی درخصوص 

 وارسازی مدیریت دانش بازی

Shpakova et al, 2017 
 4271شپاکوا و همکاران، 

در مدیریت دانش، کاری  اثرگذاری بازی

کاری  فراتر از ابعاد انگیزشی است. بازی

برهمکاری را میان  تواند محیطی مبتنی می

 کارکنان دانشی ایجاد کند.

 

مباحثی از نوع مدیریت دانش در سازمان و بهبود رفتار تسهیم دانش، مستلزم توجهّ ویژه به 

رهنگ سازمانی مثبت در این حوزه های فردی و گروهی کارکنان سازمان و ایجاد جوّ و ف انگیزه

تواند به نحو مؤثرّی  پذیر و خلّاقانه خود می دلیل ماهیّت بسیار انعطاف کاری به که بازی باشند می

ه های محدودی ارتباط میان این دو حوز پژوهشگران و مدیران این حوزه را یاری نماید.  پژوهش

چنین پژوهش ، دارای نوآوری است. همحقیق حاضرت ،حیث اند که ازاین را مدّنظر قرار داده

بار در جامعۀ  نخستین ده است و برایشحاضر، در کشور ایران و در منابع علمی داخلی مطرح 

 انجام پذیرفته است. ـ  های منتخب شهر تهران دانشگاهـ آماری پژوهش 

(، محقّقان اقدام به توسعۀ مدلی جهت تبیین نقش 7331) در پژوهش تولایی و همکاران

اند که این پژوهش نیز با  پردازی داده بنیاد نموده کاری در تسهیم دانش با استفاده از نظریه بازی
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به نوبودن موضوع  باتوجهاستفاده از نظرات خبرگان دانشگاهی شهر تهران انجام شده است. 

گیری از  این تحقیق درصدد خواهد بود تا ضمن بهره حیث و محدودیت پیشینه پژوهش، ازاین

کاری بر تسهیم دانش را درقالب  (، عوامل اثرگذار بازی7331) نتایج پژوهش تولایی و همکاران

 سازی معادلات ساختاری، بررسی نماید.  مدل

)شامل منابع علمی مرتبط با  گیری از تمامی منابع مرتبط مدل مبنا، در پژوهشی با بهره

کاری و تسهیم دانش و سایر منابع مانند اخبار، مقالات اینترنتی، منابع صوتی و تصویری و...(  بازی

بنیاد، انجام پذیرفته  پردازی داده هایی با خبرگان موضوع، با استفاده از روش نظریه و انجام مصاحبه

این  به توجهباتا است شده   کاری در تسهیم دانش ارائه ش بازیاست. این چارچوب جهت تبیین نق

کاری در حوزه تسهیم دانش و مدیریت دانش را  مدل نظری بتوان مراحل طرّاحی و اجرای بازی

 طی نمود.
 

‌
‌(9317بنیاد‌برگرفته‌از‌پژوهش‌تولایی‌و‌همکاران‌)‌پردازی‌داده‌بر‌نظریه‌.‌مدل‌مبتنی7شکل‌
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 خواهد بود:بررسی در این پژوهش، برگرفته از مدل بالا های مورد ها و مؤلفّه شاخص

 
‌دانش‌تسهیم‌بر‌اثرگذار‌کاری‌بازی‌های‌ها‌و‌شاخص‌.‌مؤلّفه2جدول‌

‌شاخص‌مولفه‌-

مدل)چارچوب( 

طرّاحی و اجرای 

کاری در موضوع  بازی

 تسهیم دانش

بستر سازمانی)محیط( 

 کاری تسهیم دانش بازی

 پلتفرم بازی مرتبط با تسهیم دانش

 های بازی مرتبط با تسهیم دانش هزینه

 درآمدهای بازی مرتبط با تسهیم دانش

 رفتارهای مرتبط با تسهیم دانش مطرح در بازی

 کنندگان )تسهیم کنندگان دانش( در بازی بازی

 کاری تسهیم دانش ارتباط فرایندهای سازمان و بازی

 کاری تسهیم دانش ارتباط اهداف سازمان و بازی

گونه )مرتبط با  ابعاد بازی

 تسهیم دانشبازی( 

 های بازی تسهیم دانش دینامیک

 های بازی تسهیم دانش سازوکار

 شناختی و جذّابیّت بازی ابعاد زیبایی

 عوامل پشتیبانی

 نمایش و تأکید بر اثرات مطلوب تسهیم دانش

 ارزیابی موفقیت پروژه

 توجهّ به فرایند مدیریت دانش در سازمان

 دانش میتسه یارشد از پروژه باز تیریمد تیحما

 های اطلاعاتی سازمان کاری با سایر سیستم یکپارچگی سیستم بازی

 

‌روش‌تحقیق
. استتوصیفی ـ  منظر ماهیت و روش، تحلیلیپژوهش حاظر ازلحاظ هدف، کاربردی و از

 کاری ازیب اثرگذار ای، عوامل در این پژوهش پس از بررسی تحقیقات پیشین و مطالعات کتابخانه

د. همچنین جامعه آماری این پژوهش خبرگان دانشگاهی ششناسایی و استخراج  دانش تسهیم بر

مجموع که در کاری و آشنا با مدیریت دانش در دانشگاه های منتخب شهر تهران بوده حوزه بازی

دلیل تعداد کم خبرگان در این  که به انتخاب شدند مند بندی و هدف خوشهنفر با رویکرد  742
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. حوزه، پرسشنامه برای  تمام افراد جامعه آماری به دو صورت حضوری و الکترونیکی ارسال شد

درصد بوده  33های حضوری  نامهدرصد و پرسش 22های الکترونیکی  نرخ پاسخگویی پرسشنامه

ونباخ مورد سنجش پرسشنامه دریافت شد. پایایی پرسشنامه با آلفای کر 11مجموع که دراست 

 .  استدهنده پایایی بالای پرسشنامه  است که نشاندست آمده  هدرصد ب 13قرار گرفته که پایایی 
‌

‌نماید.‌دهندگان‌به‌پرسشنامه‌را‌بیان‌می‌.‌اطلاعات‌جمعیتی‌پاسخ6جدول‌

‌درصد‌فراوانی‌متغیر

 سن

 32تر از  کم

 22تا  32

 22تا  22

 22بالاتر از 

44 

43 

42 

1 

2241 

2232 

2234 

2272 

 تحصیلات
 کارشناسی ارشد

 دکتری

33 

22 

2224 

2221 

 جنسیت
 مرد

 زن

24 

42 

2221 

2233 

 محل تحصیل
 داخل کشور

 خارج از کشور

22 

42 

2223 

2237 

 اساتید

 مرتبه علمی مربی

 مرتبه علمی استادیار

 مرتبه علمی دانشیار

 مرتبه علمی استاد

2 

71 

77 

1 

2272 

22242 

22412 

224 

  

ای استفاده شده است که با استفاده از  گزینه این پژوهش از ابزار پرسشنامه لیکرت پنج در

 بر کاری بازی مؤثر عوامل شناسایی برای گویه 32 با ای ادبیات نظری و مدل تحقیق، پرسشنامه

 پرسشنامه، روایی سنجش برای. شد طراحی تهران شهر های منتخب در دانشگاه دانش تسهیم

 و موضوع با آشنا دانشگاهی اساتید از نفر 2 برای توزیع، از قبل شده شناسایی های عوامل و شاخص
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مورد تأیید خبرگان  گویه  44گویه، تعداد  32که از  شد ارسال کاری بازی حوزه خبرگان از نفر 2

شاخص سنجیده شد که عبارتند از:  72کاری بر تسهیم دانش در  عوامل مؤثر بازی قرار گرفت. 

 مرتبط بازی دانش، درآمدهای تسهیم با مرتبط بازی های دانش، هزینه تسهیم با مرتبط بازی پلتفرم

 کنندگان تسهیم) کنندگان بازی، بازی در مطرح دانش تسهیم با مرتبط دانش، رفتارهای تسهیم با

 و سازمان اهداف دانش، ارتباط تسهیم کاری بازی و سازمان فرایندهای بازی، ارتباط در( دانش

 دانش، ابعاد تسهیم بازی های دانش، سازوکار تسهیم بازی های دانش، دینامیک تسهیم کاری بازی

 موفقیت دانش، ارزیابی تسهیم مطلوب اثرات بر تأکید و بازی، نمایش جذّابیّت و شناختی زیبایی

 تسهیم بازی پروژه از ارشد مدیریت حمایت ،سازمان در دانش مدیریت فرایند به توجّه پروژه،

که سازمان و  تسهیم دانش نیز  اطلاعاتی های سیستم سایر با کاری بازی سیستم یکپارچگی و دانش

افزار  وسیله نرم شده، به سازی انجام ها و مدل تحلیل گویه مورد بررسی قرار گرفت. 1در 

SmartPLS .انجام شده است 

 

‌ها‌وتحلیل‌یافته‌تجزیه
سازی معادلات  ها از مدل عوامل و مشخصه تأثیرمنظور بررسی میزان  در این مرحله به

 ثرؤم عوامل ،آمده از چارچوب نظری دست هساختاری استفاده شده است. برای استفاده از نتایج ب

عوامل  تأثیرمتغیر مکنون برای دستیابی به میزان  2گویه در  44قالب دانش، در تسهیم بر کاری بازی

 رفته است. کاری بر تسهیم دانش مورد تحلیل قرار گ بازی

‌سازی‌معادلات‌ساختاری:‌مدل

معلولی شود که در آنها، روابط علی ـ  هایی گفته می سازی معادلات ساختاری به مدل مدل

در این  .گیرد ر میبین متغیرهای پنهان و یا ترکیبی از متغیرهای پنهان و آشکار مورد بررسی قرا

رگرسیونی و علی و معلولی بین  فرمولها و همچنین نوشتن  ها و معلول علتمدل هدف شناخت 

ختاری استفاده توان از تحلیل معادلات سا ، نمیاگر فقط متغیرهای آشکار در مدل باشند .هاستآن

تحلیل و و یههای کلیدی مدل معادلات ساختاری، تجز (. یکی از ویژگی7332فرد،  نمود )سبحانی
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سازی معادلات ساختاری  . مدلتاسشده  ن روابط میان متغیرهای مدل طراحیزما پردازش هم

 (. 7331زمان متغیرهای مکنون و آشکار را دارد )ماریاما،  امکان تحلیل هم ،واقعدر

کاری( متشکل از سه  ، متغیر پنهان مرتبه دوم )متغیر پنهان بازی1براساس مندرجات شکل 

. متغیر مرتبه استی بانیعوامل پشتکاری و  گونه، بستر بازی متغیر پنهان مرتبه اول شامل ابعاد بازی

متغیر آشکار و متغیر  1کاری با  متغیر آشکار؛ متغیر مرتبه اول بستر بازی 3گونه، با  اول ابعاد بازی

متغیر آشکار  ،متغیر آشکار مورد سنجش قرار گرفته است. بنابراین 2ی با بانیعوامل پشتمرتبه اول 

دقت  این رویکرد به متغیر پنهان مرتبه دوم.  .4 ،متغیر پنهان مرتبه اول .7 :شود دو بار استفاده می

ر پنهان از متغیرهای پنهان مراتبی مرتبه بالاتر توسعه یافته و امتیازهای متغی تواند به الگوی سلسله می

  PLS 3.0افزار  ایج مستخرج از خروجی نرم(. نت7332آید )طباطبایی و لسانی،  دست می هتر ب پایین

 .استدهد که مدل از اعتبار خوبی برخوردار  مینشان   1مندرج در جدول 

 
‌کاری‌بر‌تسهیم‌دانش،‌‌ضرایب‌استاندارد‌.‌الگوی‌تأثیر‌عوامل‌بازی8شکل‌
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‌شده‌گیری‌.‌معیارهای‌اصلی‌کیفیت‌عوامل‌اندازه7جدول‌

‌Communality Rبارعاملی‌سازه
2

 AVE 
پایایی‌

‌کرونباخ

پایایی‌

‌(CRترکیبی‌)

 22371 22122 22113 22233 22113 22132 گونه ابعاد بازی

 22333 22343 22273 - 22273 - کاری بازی

 22342 22322 22222 22227 22222 22132 کاری بستر بازی

 22112 22132 22223 22332 22322 22211 تسهیم دانش

 22312 22323 22113 22171 22113 22322 یبانیعوامل پشت

 

ها را نشان نداده است، بلکه فقط صحت  بین سازهداری ضرایب مسیر، شدت رابطه  معنی

گیری و  (، پس از بررسی برازش بخش اندازهGOFدهد. معیار نیکویی برازش ) ها را نشان می رابطه

ساختاری در معادلات ساختاری، لازم است برازش کلی نیز بررسی شود که تنهاوس و همکاران 

عنوان مقدار ضعیف،  را به 2232و  2242، 2227قدار اند که سه  م ( فرمول زیر را ابداع نموده4222)

 شده مقدار قوی برازش شد. متوسط و قوی درنظر گرفتند که با محاسبه انجام

 √ تعیین ضریب×   √اشتراک شاخص = برازش نیکوی

 = نیکویی برازش√22221*    √22222=22233

‌ها(‌روایی‌و‌پایایی‌متغیرهای‌پنهان‌)سازه

شده استفاده  یا متوسط واریانس استخراج AVEبرای سنجش روایی همگرا از شاخص   

شود که اگر  های آن سنجیده می وسیله آن میزان همبستگی هر عامل با شاخص شده است که به

( که 7332فرد،  شود )سبحانی دست آید، مناسب تشخیص داده می به 222مقدار آن بالای 

 (، بستر22273کاری ) (، بازی22113گونه ) بازی است، ابعاد مشخص 1طورکه در جدول  همان

دست آمد و ازآنجاکه  ( به22113( و عوامل پشتیبانی )22223دانش ) (، تسهیم22222کاری ) بازی

رسد. همچنین روایی  اثبات می باشند، درنتیجه روایی مناسب مدل به می 222همه عوامل بالاتر از 

ای برایشان فرض نشده است  ی بین متغیرهایی که در مدل باهم رابطهبودن همبستگ واگرا یعنی پایین

بودن  روایی  دهنده مناسب دست آمده است که نشان به 2212تر از  که در تمام موارد، مقداری کم
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 واگرایی مدل است.

از معیار پایایی کرونباخ و یا سطح جدیدتر آن، پایایی  PLSافزار  برای سنجش پایایی در نرم

باشد، پایایی مورد قبول است.  221شود که اگر مقدار هر دو معیار بالاتر از  استفاده می ترکیبی

(، 22322کاری ) بازی (، بستر22343کاری ) (، بازی22122گونه ) بازی راستا، پایایی، ابعاد درهمین

نیز  1طورکه در جدول  دست آمد که همان ( به22323( و عوامل پشتیبانی )22132دانش ) تسهیم

بوده است، بنابراین، پایایی  221مشخص است، مقادیر پایایی و پایایی ترکیبی در تمام موارد از 

 رسد.  اثبات می مدل به

‌مدل‌بررسی‌تعمیم‌و‌درستی

پذیرد یکی از  درمورد برازش و درستی مدل که تنها برای متغیرهای وابسته مدل صورت می

است  RMSمیانگین مربعات یا ها در این بخش، شاخص خطای جذر  ترین شاخص مهم

کند.  های تجربی را بیان می شده و داده (. این شاخص بیانگر تفاوت مدل ساخته7332فرد،  )سبحانی

باشد، برازش خوب درنظر  227قبول و اگر بالای  باشد، برازش قابل 2221اگر مقدار آن بیش از 

دهنده برازش خیلی  است که نشاندست آمده  به 22422شود که در این مدل، این مقدار  گرفته می

 قوی است. 

استفاده شده و ازآنجاکه سطح اطمینان آن،   tافزار برای تعمیم نتایج، از محاسبات  در این نرم

باشد، رابطه  -32/7+ و 32/7درصد است، بنابراین، اگر مقادیر رابطه دومتغیر پنهان، بین مقدار   32

توان متوجه شد،  نیز می p-valueپذیرش را از ستون قبول نیست که این  دو متغیر پنهان قابل

درصد باشد، رابطه مورد پذیرش نخواهد بود.  2عددی بالای  p-valueکه اگر  نحوی به

 و+ 32/7، در تمام عوامل بالاتر از tقابل مشاهده است، مقدار  1و جدول  3 طورکه در شکل همان

رابطه درست بین دو متغیر پنهان است که این بودن و  قبول دهنده قابل بوده است که نشان -32/7

 رسد. اثبات می نیز به p-valueمطلب ازطریق مقدار 
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 T-valueداری‌‌.‌آزمون‌معنی1شکل‌

 

‌.‌ارتباط‌بین‌متغیرهای‌پنهان8جدول‌

‌‌T Statistics SD p-valueارتباط‌متغیرهای‌پنهان

 22222 22221 712224 گونه ابعاد بازی <-کاری  بازی

 22222 22211 12213 کاری بستر بازی <-کاری  بازی

 22222 22233 242311 عوامل پشتیبانی <-کاری  بازی

 22222 22247 22442 تسهیم دانش <-کاری  بازی
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 گیری‌بندی‌و‌نتیجه‌جمع

های فردی معیّن دارد؛ چراکه  دلیل ماهیت اجتماعی خود، نیاز به انگیزه تسهیم دانش به

سنّتی، دانش هر فرد، منبع قدرت اوست. در این پژوهش تلاش محقّقین بر آن براساس دیدگاه 

کاری بر تسهیم دانش را  های بازی سازی معادلات ساختاری، اثر شاخص بوده است تا با مدل

 بررسی نمایند.

مربوطه پرداخته شده  میمفاه ۀبه توسع ،یکار یمرتبط با باز نیشیپ یها در اکثر پژوهش

 ،یکاربرد یها و چه در حوزه ینظر یها و خبرگان موضوع، چه در حوزه نیاست. محقّق

 کردیرو یریکارگ اند، اما به ارائه داده یکار یباز یها کینامیو د ها زمیبر مکاندیباتأک ییها مدل

 ۀنیشیطور گسترده در پ دانش، به تیریمانند مد یدر موضوعات خاصّ علوم رفتار یکار یباز

 ینظر اتیادب یبند حاضر با مرور و جمع قیار نگرفته است. تحقپژوهش مورد مطالعه قر

معادلات  یساز عنوان مبنا قرار داده و به مدل ( را به7331) و همکاران ییمدل تولا ،یکار یباز

 دانش پرداخته است. میبر تسه یکار یباز ارعوامل اثرگذ یساختار

 گونه، بستر بازی کاری شامل ابعاد بازیبه نتایج تحلیل عاملی تأییدی، تمام عوامل مؤثر  باتوجه

ترین تأثیر را بر  ی مهمبانیعوامل پشت کاری و عوامل پشتیبانی بر تسهیم دانش تأثیرگذار است و بازی

تسهیم دانش از دیدگاه خبرگان تحقیق داشته است. این نتیجه با نتایج تحقیقات قبلی نیز مطابقت 

 دارد. 

کاری  بازی( محیط)سازمانی  نشان داد، تمام عوامل بستر نتایج تحلیل عاملی تأییدی همچنین

 بازی دانش، درآمدهای تسهیم با مرتبط بازی های دانش، هزینه تسهیم با مرتبط بازی مانند پلتفرم

کنندگان  بازی، بازی در مطرح دانش تسهیم با مرتبط دانش، رفتارهای تسهیم با مرتبط

 دانش، ارتباط تسهیم کاری بازی و سازمان رایندهایف بازی، ارتباط در( دانش کنندگان تسهیم)

 بر تسهیم سازمانی، تأثیر مثبت دارد.  کاری بازی و سازمان اهداف

 بازی های شامل دینامیک (بازی با مرتبط)گونه  بازی همچنین این نتایج نشان داد که ابعاد

بازی تأثیر مثبت  جذاّبیتّ و شناختی زیبایی دانش، ابعاد تسهیم بازی های دانش، مکانیزم تسهیم
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 فرایند به دانش، توجهّ تسهیم مطلوب اثرات تأکیدبر و داشته و عوامل پشتیبانی شامل نمایش

 موفقیت دانش، ارزیابی تسهیم بازی پروژه از ارشد مدیریت سازمان، حمایت در دانش مدیریت

 سازمان، ارتباط مثبت دارد.  اطلاعاتی های سیستم سایر با کاری بازی سیستم و یکپارچگی پروژه

دار  های مشکل آغاز تحلیل استنباطی، با آنالیز شاخص آلفای کرونباخ و حذف شاخص

مورد  SmartPLSافزار  های نهایی بهبودیافته، به کمک نرم صورت پذیرفت که درنهایت شاخص

 تحلیل و تأیید قرار گرفت. 

استفاده  RMS یا مربعات ینمیانگ جذر خطای از شاخص مدل، درستی و برازش درخصوص

 قوی خیلی برازش دهنده نشان که است آمده دست به 22724 مقدار این مدل، این در شده است که

 .است

های  کاری  بر تسهیم دانش در دانشگاه نتایج این تحلیل نشان داد که اکثر عوامل مؤثر بازی

کارگیری مناسب ظرفیت  با بهراستا لازم است  گیرد. درهمین کشور چندان مورد توجه قرار نمی

کاری در تسهیم و تبادل دانش  پژوهشگران حوزه مدیریت فنّاوری اطّلاعات از عوامل بازی

 ازپیش استفاده شود.  بیش

توان به تعداد محدود جامعه و نمونه آماری  های پژوهش حاضر، می از جمله محدودیت

کاری  ستلزم آشنایی با مفاهیم بازیاشاره کرد؛ چراکه پاسخ به سؤالات پژوهشگران تا حدیّ م

 های مفید را تاحدیّ تقلیل داد. بوده و این امر، تعداد افراد آگاه و پاسخ

به آنچه از نظر گذشت، به محقّقان و خبرگان حوزه مدیریت فنّاوری اطّلاعات  باتوجه

زه های منتخب تهران و سایر پژوهشگران این حو کاری و مدیریت دانش( در دانشگاه )بازی

 شود: پیشنهاد می

)مانند اکتساب دانش، ثبت  های حوزه مدیریت دانشفرایندموضوع پژوهش را به سایر زیرـ 

 تأثیرهای مشابهی را درخصوص نقش و  کارگیری دانش و...( توسعه دهند و پژوهش دانش، به

 ها انجام دهند.فرایندکاری بر این زیر بازی

 یها زمیو مکان ها کینامیدر ابعاد، د تر قیممکن است با مطالعه عم یپژوهشگران حوزه بازـ 



 کاری‌بر‌تسهیم‌دانش‌ختاری‌عوامل‌اثرگذار‌بازیسازی‌معادلات‌سا‌مدل

888 

آنها را بسط دهند.  ای ندیفزایمذکور ب یها به ابعاد و مؤلفّه ،یشناخت روان اتیبر نظر هیتکو با یباز

در  یمستقلموضوع پژوهش  تواند یم ،یباز کی یشناخت ییبایو ز یابعاد هنر حیتشر ،مثال عنوان به

 .حوزه باشد نیا

مانند  یدر علوم رفتار یدیجدنسبتاً یهنوز موضوع پژوهش ،یکار یموضوع باز کهجااز آنـ 

عنوان و  نیبا ا یدر منابع داخل یا گسترده فاتیو تاکنون کتب و تأل رود یشمار م به تیریمد

ن جهت استفاده مؤلّفا ییراهنما تواند ینشده است، پژوهش حاضر م نیتدو ،موضوعات وابسته

  د.ریقرار گ

 ها، پیشنهادات کاربردی زیر نیز قابل ارائه است:  به یافته همچنین باتوجه

کاری  خبرگان و متخصّصان مربوطه، جهت بهبود تسهیم دانش و تسهیل آن، به بازیـ 

دهنده توجّه ویژه داشته باشند؛ چراکه نتایج این پژوهش، همبستگی مثبت  یک ابزار یاری عنوان به

نفعان  دهد. پژوهشگران، دانشکاران و ذی خوبی نشان می اری و تسهیم دانش را بهک میان بازی

 گذاری دانش را اشتراک های مرتبط با تسهیم دانش، به ازیتوانند با طرّاحی و اجرای ب ها می سازمان

 فرایند ت،یریمد تی)حما یبانیعوامل پشتبهبود بخشند. همچنین مراکز دانشگاهی منتخب باید بر 

تمرکز  ند،،که بیشترین بار عاملی را دارو...( یاطلاعات یها ستمیس یکپارچگیدانش،  تیریمد

رهای گونه و بست )ابعاد بازی کاری موثر بر تسهیم دانش البته دو عامل دیگر بازی .بیشتری نمایند

 کاری(، نیز سهم بالایی در تسهیم دانش دارند.  بازی

ها و  ها، دینامیک )مکانیزم گونه کاری، به ابعاد بازی راستای طرّاحی و اجرای بازیـ در

های سازمان و...( فرایندکنندگان،  ها، پلتفرم، بازی )درآمدها، هزینه شناختی(، بستر سازمانی زیبایی

های اطلاعاتی  مدیریت دانش، یکپارچگی سیستم فرایندیریت، ی )حمایت مدبانیعوامل پشتو 

داری با  دهد هر سه شاخص، ارتباط معنی و...(، توجّه ویژه شود؛ چراکه نتایج این پژوهش نشان می

باید بستر  ،کاری جهت کسب موفقیّت کاری دارند. مدیران، خبرگان و متخصّصان بازی بازی

ی را بانیعوامل پشتخوبی استفاده نمایند و  گونه به ، از ابعاد بازیبشناسند خوبی سازمان موردنظر را به

 نیز از قلم نیندازند.
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گونه، به  کارگیری یک بازی برای تسهیم دانش، در طرّاحی ابعاد بازی منظور به ـ به

یک میزان توجهّ کنند و یکی را ممکن به شناسی بازی تاحدّ ها و زیبایی کانیکها، م دینامیک

 تضعیف نکنند. ،دیگریراستای در

یار های مربوط به شاخص بستر سازمانی، بس یکی از مؤلّفه عنوان بهکنندگان  بازیـ 

گوناگون، در  یها زهیو انگ اتیّ( را با روحکنندگان ی)باز مخاطبان ،یکار یبازاهمیت است. حائز

. ردیگ یدرنظر م یا ژهیمحرّک و ها یبند طبقه نیاز ا کیهر یو برا دهد یمتفاوت قرار م یها دسته

نگاه به  گریشده است، د دهید ،شده مخاطبان در چارچوب ارائه یها توجهّ به تفاوت کهنیا به باتوجه

جهت  یمتفاوت یها و شامل نسخه ستین کسانیو  نواختکی یدانش، نگاه کنندگان میهتس

 یکار یباز کردیرو یاز وجوه برتر یکیمسئله،  نیاست. ا شاتیاز گرا یفیدربرگرفتن هر نوع ط

و  رانیمد یبه تمام لیدل نیهم دانش است. به میشده در بحث تسه ارائه یکردهایرو رینسبت به سا

 تیریراهکار مد کی عنوان بهرا  یکار یباز شود یم شنهادیدانش، پ تیریمد زهمتخصّصان حو

 .دانش خود بگنجانند تیریمد ی، در راهبردهادانش
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‌منابع
گیری  بر شكل مؤثر سازمانی و انگیزشی عوامل بررسی ،(3131) سرخوش، سیّدمهدیاخوان، پیمان و حسینی 
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 دانشكده مديريت و حسابداری دانشگاه شهید بهشتی، تهران.
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 یریکارگ با به انيمشتر یوفادار زانیم راتییتغ یبررس ،(3134) اريافشار بكشلو، خشا و مسعود ا،ین یشهباز
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