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tcaAtsbA 

Organizations around the world are looking for ways to facilitate 

customer commitment and loyalty to motivate employees to 

achieve better results and work more effectively. Gaming 

techniques can help to stimulate motivation in different 

environments, encourage activities to participate in activities, and 

stimulate actions that are supposed to make aggressive activities 

more productive. This article focuses on social gamification 

because the implementation of social gamification has great 

potential in intra-organizational environments. Bringing together 

the two areas of gamification and social networks helps to improve 

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

way to manage motivation and facilitate the process in different 

contexts. Therefore, to better understand social gamification, a 

comprehensive qualitative study is required that covers social 

gamification in intra-organizational research and that recent studies 

in the field of gamification focus on learning and training, so it  
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needs a new review. More research is needed on how social 

gamification in intra-organizational settings leads to desired 

outcomes. Therefore, the present study attempts to provide a model 

for the role of social gamification in business development to help 

organizations comprehensively understand the adoption and design 

of gamification approaches. 

1. Introduction 

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

constantly experimenting with new ways to increase their 

effectiveness and grow their businesses. As customers embrace and 

embrace technology, there are many opportunities for organizations to 

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

expansion of digital platforms, social networks, and mobile 

technologies has led to the rapid expansion of the gaming 

phenomenon. Gamification is used in various non-gaming contexts to 

connect with users and influence and improve the behavior of 

employees and customers. These mechanisms create psychological 

and behavioral consequences. Since its development in the late 2010s, 

gamification has played a central role in many organizations’ efforts 

to influence engagement, experience, satisfaction, and loyalty. The 

size of the gamification market is projected to grow to $30.7 billion by 

2025. 

In recent years, gamification has received special attention in 

organizations, as its benefits in making business processes more 

attractive have been recognized for motivating employees and users. 

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

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

continuous and ongoing improvement of processes that are adapted to 

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

characteristics. Although the phenomenon of gamification has recently 

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

framework that entails the role of social gamification on business 

development. We addressed this issue by conducting a forecast study 

based on experts in organizational fields where research on 

gamification will be most urgently needed in the future. 
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2. Literature Review 

Social gamification can leverage the motivational aspects of 

gamification to stimulate participation and engagement with learning 

content and other participants. Social networks facilitate 

communication, facilitate explicit social connections, and highlight 

relevant content elements for participants. Their potential for 

collaboration and meaningful conversations can also be leveraged in 

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

where gamification can be used to promote socially desirable learning 

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

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

gamification have been reported. Microsoft has used gamification to 

increase internal productivity and end-user productivity. Microsoft 

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

These games aim to improve the skills and practices of Microsoft 

Office users. In a broader sense, social networks refer to a set of web-

based services and applications in which users create and exchange 

their own content. 

In social gamification, users achieve achievements and fame by 

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

ways to gain fame and success are mainly through competition and 

interaction between users, which can satisfy users’ competence and 

relationship needs, respectively. 

3. Methodology 

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

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

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

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

data-driven method. The research participants include experts in the 

fields of gamification, online businesses, information science and 

technology experts, and social media. In this study, interviews were 

conducted with 12 experts in this field, which continued until 

theoretical saturation was reached regarding the role model of social 

gamification in business development. The sampling approach is 

purposeful. Individual semi-structured interviews were also used to 

collect data, each of which lasted an average of 50 minutes. The 

interview protocol included predetermined open-ended questions that 
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allowed the interviewer to assess and clarify topics during the 

interview. Before the interviews began, the research objectives and 

questions were sent to the interviewees via email for initial study and 

preparation. In order to record data and allow the interviewer to focus 

more on the interview process and to gain the participants' 

satisfaction, the interviews were recorded and notes were taken of the 

key points of each interview. The theoretical saturation rule was also 

used to select the number of interviewees. 

4. Results 

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

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

were identified. Then the process continued and these codes were 

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

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

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

and categorized to identify subcategories. Accordingly, 39 

subcategories were finally extracted from the 245 open codes. The 

results of the present study include the identification of causal, 

contextual, intervening factors, consequences and strategies, which are 

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

facilitating learning and education, strengthening social interaction, 

promoting the motivation to participate and improving work 

experience and competition. In the section on the conditions of the 

ground, participation and social responsibility, training and 

development of human resources and marketing and game-like 

advertising should be created. Interfering factors include lack of 

proper user understanding of gamification, mismatch of gamification 

with business goals, improper design of gamification. The strategies 

section includes: creativity and innovation, continuous development 

and improvement of processes, and simulation and role-playing. The 

implications in this research include better analysis and feedback, 

simplification of complex issues, improved business performance, 

synergy and business growth with gamification, and convergence of 

sales and revenue. 

5. Discussion and Conclusion 

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

lifestyle of today's society and a constant challenge for businesses. In 
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social networks, companies find potential customers and also analyze 

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

technology and social networks together allows us to improve and 

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

literature in this article shows how combining gamification with social 

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

gamification strategies in social networks is to improve the use and 

participation of users in social networks. Therefore, under conditions 

of intense global competition, organizations began to favor innovative 

digital techniques and gamification has become popular as a technique 

for creating motivation, and its proponents emphasize its positive 

impact on organizations and the business world, many scientists 

interested in this technique argue that in the future gamification will 

be increasingly used to change positive behavior. But at the same 

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

unforeseen negative effects if used or created irresponsibly. Therefore, 

gamification is one of the fastest growing technology industries in the 

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

work will be limited to it. 

Keywords: Gamification, Social networks, Interaction Rules, 

Business Development. 
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 وکارها در توسعه کسب یاجتماع یوارساز یباز یبرا یمدل

  

   یمحمدرضا سعد
 ،یدانشگاه علامهه بااباها  یپژوهشکده علوم اقتصاد ت،یریگروه مد اریاستاد

 رانیتهران، ا
 

 رانیا ل،یاردب ،یلیدانشگاه محقق اردب ،یبازرگان تیریاستاد، گروه مد   رلویمحمد باشکوه اج

 

 رانیا ل،یاردب ،یلیدانشگاه محقق اردب ،یبازرگان تیریمد یدکترا یدانشجو  آرباطان  یگلثوم اکبر
 
 

 دهیچک
تعامل کااربرا  اساتداده شاده  شیافزا یمختلف برا عیطور گسترده در صنا به یاجتماع وارسازی بازی

تواند یم یاجتماع وارسازی بازی ی. طراحدهد یم رییوکار تغ کسب تیریمد درتعامل را  نیقوان و است

باا دهد.  شیرا افزا وکارها کسبسطح عملکرد  و به شکل داد  به رفتار کاربر کمک کند یتا حدود

اهمیات ایان موعاو   وکارها کسبدر سرعت بخشید  به توسعه  وارسازی بازی ریتأثتوجه به نقش و 

وکارها باه  کسابوارسازی اجتماعی در توسعه  ی بازیبرامدلی  باهدفاین پژوهش  شود. برجسته می

ساختارمند به تدوین و اعتباریابی چارچوبی مدهومی  های عمیق نیمه توصیدی، از طریق مصاحبهی  شیوه

در  ا متخصصاو  نظرا  صااحبخبرگاا  و ی آمااری شاامل  پرداخته اسات. جامعاه بنیاد داده با روش

هاای  رساانه کارشناسا  علم اطلاعاات و فنااوری و، ی آنلاینوکارها ، کسبوارسازی بازیهای  زمینه

گیری هدفمند انتخاب و در این مطالعه مشارکت  ندر به روش نمونه 2۱ها  هستند که از بین آ  تماعیاج

 اریکدگذاز روش  ،هاا داده تحلیلوتجزیه ایبر. کندها از قاعده اشبا  پیروی میتعداد نمونهکردند. 

یاک مقولاه  در قالاب مدااهیمدهاد های پاژوهش نشاا  مای یافتهشد.  دهستداا گزینشیو  ریمحو ز،با

 لمد تیاادرنها .شد شناسایی زبا کد یا ممدهو ۱42مقولااه فرعاای و  93مقولااه اصاالی و  21محااوری و 

تساهیل شامل )شرایط علی  .شد ئهوکارها ارا کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  نقش بازی یمیراداپا

ی و رقابات،، یادگیری و آموزش، تقویت تعامل اجتماعی، ارتقای انگیزه مشارکت، بهبود تجربه کار
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ی شامل )مشارکت و مسئولیت اجتماعی، آماوزش و توساعه مناابع انساانی، بازاریاابی و ا نهیزمشرایط 

وارساازی، عادم تناساب  گر )فقدا  درک صحیح کاربرا  از بازی گونه، شرایط مداخلهتبلیغات بازی

لاقیت و نوآوری، وارسازی،، راهبردها )خ وکار، طراحی نادرست بازیوارسازی با اهداف کسب بازی

، تحلیال و باازخورد بهتاری و ایدای نقاش،، پیامادها شاامل )ساز هیشبتوسعه و بهبود مستمر فرایندها، 

وارساازی، وکار باا باازی افزایای و رشاد کسابتجاری، هم بهبود عملکرد، سازی مسائل پیچیده ساده

 ی شدند.بند دستههمگرایی فروش و درآمد، 

  .وکارها تعامل، توسعه کسب نیقوان ،یاجتماع های¬شبکه ،یوارساز یباز :ها واژهدیکل 
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 مقدمه

 یرا بارا یدیجد یها طور مداوم راه ها به شرکت ،یامروز یرقابت اریشلوغ و بس یبازارها در

 Bhaskaran, 2013; Tse) نندک یم شیوکار خود آزما و گسترش کسب یاثربخش شیافزا

and Soufani, 2003یبارا یفراوانا یها فرصت ،یاز فناور ا یو استقبال مشتر رشی،. با پذ 

 اسات. «وارساازی بازی»هاا از آ  یکیشوند که  ریها درگ تا با آ  دیآ یبه وجود م ها سازما 

منجار باه  لیاموبا یهاا یو فنااور یاجتمااع یها شابکه تال،یجید یها و گسترش پلتدرم رشد

-نهیدر زم وارسازی بازی ،.Deterding et al., 2011شده است ) یباز دهیپد عیگسترش سر

و بهباود رفتاار کارکناا  و  یگاذار یرارتباا  باا کااربرا  و تاأث یبارا یربازیمختلف غ یها

 ها سمیمکان نی،. اDeterding et al., 2011; Robson et al., 2015رود ) یکار م به ا یمشتر

 ,Koivisto & Hamari, 2019; Sigala) ننادک یم جاادیا یرفتار و یشناخت روا  یامدهایپ

2015; Su & Cheng, 2015،.  وارساازی بازی، ۱222از زما  گسترش آ  در اواخار ساال 

نقاش  یو وفادار تیبر تعامل، تجربه، رعا یرگذاریتأث یبرا ها سازما از  یاریبس  در تلاش

 9203باه  ۱2۱2تا ساال  وارسازی بازیکه اندازه بازار  شود یم ینیب شیداشته است. پ یمحور

توجااه  ریاااخ یها سااال در .،Markets and Markets, 2020) اباادی شیدلار افاازا اردیاالیم

 ینادهایفرآ تیآ  در جاذاب یایامزا رایها شده است، ز در سازما  وارسازی بازیبه  یا ژهیو

در کارکنااا  و کاااربرا  موردتوجااه قاارار گرفتااه اساات.  زهیااانگ جااادیا یوکار، باارا کسااب

درصاد  02را تا  زهیانگتواند  یم یاز عناصر باز حیات نشا  داده است که استداده صحمطالع

منطبق با ساازما  باا در نظار  هایندیفرآ مداومسازما ، بهبود مستمر و  تیدهد. ماه شیافزا

 ,Cernikovaite & Karazijiene) آ  اساات یهاا یژگاایهااا، فرهنا  و و گارفتن آرما 

2019،. 

،؛ Yang et al, 2024در علم اطلاعات است ) ستمیمهم س یطراح کی وارسازی بازی

 ی، براDeterding et al., 2011) یربازیغ یها طیدر مح یباز یکه به کاربرد عناصر طراح

، و Xi & Hamari, 2019رفتار ) رییتغ جی،، تروLander et al, 2017)افراد  زهیانگ کیتحر

 ،یسارگرم نادیاز فرآ یعنوا  بخشا باه. اشاره دارد ،Hamari, 2013خاص ) عادات افزایش
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 وارسااازی بازی سااتمیرا کااه طراحااا  س یدیطور ناخودآگاااه اهااداف و و ااا کاااربرا  بااه

 ساهی،. در مقاBaptista & Oliveira, 2019نناد )ک یم لیتکم ابند،یخواهند به آ  دست  یم

 قیاکااربر را از طر تیاو فعال تمشاارک تواند یم وارسازی بازی یطراح ،یسنت یها با مشوق

طور گسترده  به وارسازی ی بازی،. طراحHassan & Hamari, 2020بهبود بخشد ) «ها یباز»

 تیری،، مادGarcía-Jurado et al, 2021) کیامختلف ازجملاه تجاارت الکترون عیدر صنا

،. Yang et al, 2024) اساتداده شاده اسات زشو آماو ساتیز طیسلامت، حدا ات از محا

طور گساترده در  باه یاجتمااعهاای شابکهو  وارساازی بازی یطراحا بیاطور خاص، ترک به

،. Qian et al., 2022مختلاف تلدان هماراه مورداساتداده قارار گرفتاه اسات ) یهاا برناماه

 اتیکنند و تجرب بتتا با دوستا  خود رقا سازد ی، کاربرا  را قادر میاجتماعی سازوار یباز

ی سااازوار یباز ریتااأث ،. تحااتBitrián, Buil, & Catalán, 2021خااود را ارتقااا دهنااد )

،. Qian et al., 2022شاود ) یما تیکاربرا  تقو نیب یارتباطات و روابط اجتماع ،یاجتماع

و  یاجتمااع هاایشبکهاز  یبیترکهمستر تلدن همراه مانند  یکاربرد یها مثال، برنامه عنوا  به

انااد.  کاااربر خاااص اتخااا  کرده یرفتارهااا کیااتحر یرا باارا وارسااازی بازی یطراحاا

شاده  لیتباد یساتمیس یهاا طرح نیتر از محبوب یکیبه  یاجتماعهای  شبکه وارسازی بازی

 ،یاجتمااع یسااز یشاود. هادف بااز یمشارکت کااربرا  اساتداده ما یارتقا یاست که برا

 یاجتمااع یها تجربه جادیا یبرا یاجتماع یها شبکه پردازی و بازی کردیرو لیپتانس بیترک

 ،.Yang et al, 2024متقاعدکننده است )

 افتاهی شیآور افزا طاور سرساام باهاجتماعی  وارسازی بازی تیمحبوب ر،یاخ یها در سال

 یقااتیتحق نادهیحجام فزا نیو همچنا شده، یساز یباز یها برنامه رشد است و در تعداد روبه

 Eppmann etنشا  داده شده اسات، آشاکار شاده اسات ) نهیزم نیا یها یکه توسط بررس

al., 2018, Koivisto & Hamari, 2019, Seaborn & Fels, 2015, Terlutter & 

Capella, 2013وارساازی بازی ،یباز قاتیو تحق انهیفراتر از تعامل انسا  و را حال، نی،. باا 

 کیاعنوا   باه وارسازی بازی است یمطالعات سازمان اتیاز ادب یتاکنو  بخش نسبتاً کوچک

 ,Blohm & Leimeister, 2013شاود ) یباالقوه باالا در نظار گرفتاه ما ریتاأثباا  یفنااور

Conaway & Garay, 2014, Koivisto & Hamari, 2019, Seaborn & Fels, 2015.، 
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هساتند تاا  یمشتر یتعهد و وفادار لیتسه یبرا ییها ها در سرتاسر جها  به دنبال راه سازما 

 یبااز یهاا کیتکن .کنناد بیابهتار و کاار ماتثرتر ترغ جیباه نتاا یابیدسات یکارکنا  را برا

شارکت در  یبارا هاا تیفعال قیمختلاف، تشاو یهاا طیدر مح زهیاانگ کیاباه تحر توانند یم

تر کنناد، کماک  را سازنده یتهاجم یها تیکه قرار است فعال یاقدامات کیو تحر ها تیفعال

 یسااز ادهیپبه دلیل اینکه  متمرکز شده است وارسازی اجتماعی بازی یرو مقاله بر نیا کند.

در کناار هام  ی داردساازمان درو  یهاا طیرا در مح یادیاز لیپتانساجتماعی  یساز وار یباز

 یساااز نااهیبااه بهبااود و به یاجتماااع یها شاابکهو  یساااز وار یباااز قاارار داد  دو حااوزه

 یبارا دیاروش جد کیاهناوز  و کناد کماک مای ها در سازما مورداستداده  یها یاستراتژ

 یمایاز ن شیبشود بینی می پیشمختلف است.  یهانهیدر زم ندیفرآ لیو تسه زهیانگ تیریمد

 ساازمانی اتیعمل رییتغ یه برایاول زمیعنوا  مکان به وارسازی بازیاز  یسازما  جهان 2222از 

 یها ساامیمکان. ،Cernikovaite & Karazijiene, 2019) خااود اسااتداده خواهنااد کاارد

اسات کاه باه کااربرا   تیاخدمات، ساازما  و فعال ستم،یس یها شامل حالت وارسازی بازی

 گاذارد یما ریکااربر تاأثی رو بر و دهد یارائه م ها یباز یبرا یمشابه یها زهیو انگ اتیتجرب

(Xi & Hamari, 2019،. 

را به خود جلب کرده اسات  یادیز یقاتیتوجه تحق راًیاخ وارسازی بازی دهیپد اگرچه

(Hammedi et al., 2017; Hogberg, Ramberg et al., 2019; Jang, Kitchen, & 

Kim, 2018; Parjanen & Hyypia, 2019،، وجاود دارد  یهنوز فقدا  چارچوب منسجم

 کیاباشاد. ماا باا انجاام  وکارهاا توسعه کساببر اجتماعی  یساز وار یباز نقشکه مستلزم 

در ماورد  قااتیها تحق که در آ  ی سازمانیها نهیدر زم کارشناسا بر  یمبتن ینیب شیمطالعه پ

رو،  نیاازا. میموعاو  پارداخت نیاخواهد بود، باه ا ازین نیتر تیفور ندهیدر آ یساز وار یباز

 یجا اسات کاه باهکیدای مطالعاه جاامع  کیمستلزم  ،یاجتماع یساز یدرک بهتر باز یبرا

پوشاش  ساازمانی درو  قاتیدر تحق وارسازی اجتماعی را بازیتمرکز بر مطالعات پراکنده، 

و آماوزش تمرکاز دارناد  یریادگیابار  وارساازی بازی نهیدر زم ریمطالعات اخو اینکه دهد 

 مااتیدر تنظ اجتمااعی یسااز وار یچگوناه بااز نکاهیا. دارد یدیجد یبه بررس ازین نیبنابرا
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وهش ژپا لذا .است ازیموردن یشتریب قاتیشود، تحق یمطلوب م جیمنجر به نتا یسازمان درو 

 وکارها در توسعه کساب یاجتماع یوارساز یبازی براتلاش است تا با ارائه مدلی حاعر در 

 ی کمک کند.وارساز یباز یکردهایرو یها از اتخا  و طراح درک جامع سازما به 

 پیشینه پژوهش

کااه  ناادیگو یماا سااندگا ینو .وارسااازی وجااود ناادارد پرکاااربرد از بازی فیااتعر کیاا

 ایاآ  را در کارکناا   خواهند یها م است که سازما  یرفتار انسان یساز وارسازی مدل بازی

و دیگاارا   2دیتردیناا  .،Livingston & Haddon, 2011کننااد ) ایجااادخااود  ا یمشااتر

 ،ی)سارگرم یاز بااز تیرعاا یهاا دنبال آورد  جنبه وارسازی به که بازی کننداستدلال می

 ۱ماک کاالوم. ،Dale, 2014) وکار اسات کسب یواقع یبه زندگ ،یاکشن و چالش در باز

در خاار  از  ییویدیاو یوارساازی اساتداده از عناصار بااز کند کاه بازییاعافه م ،۱22۱)

 ،۱224) 9ی چو  پارک و باایبهبود تجربه و تعامل کاربر است. دانشمندان یبرا یباز طیمح

 یتقاعاا شیفازاکردناد کاه باه ا فیاتعر یمختلدا یابزارها یوارسازی را معرف جوهر بازی

کند. در یکمک م یدوست ابراز وجود و نو  ت،یرقابت، دستاوردها، موقع یمردم برا یعیطب

 شده را انجام دهد ارائه فیکه و ا ردیگیپاداش م یفرد تنها در صورت ،وارسازی طول بازی

کاهش استرس و حدا   زه،یانگ میحل مشکلات، تنظ یوارسازی برا شود بازییغالباً گدته م

، ۱224) 4دوورنت و پاا . ،Glover, 2013) شودیاستداده م در سازما موردعلاقه  تیفعال

 یاست کاه بارا یباز یاستراتژ کیبلکه  ست،ین یباز کیوارسازی  که بازی کند یاعلام م

وکار، آماوزش و  کسابو  مختلاف مانناد بهداشات، تجاارت یها ستمیس یاثربخش شیافزا

 .شود یستداده ما یابیبازار

باه کااربرا  اسات،  یبلکاه ارائاه تجرباه بااز سات،ین یبااز کیا جادیوارسازی ا بازی

 کنادیما ریدرگ شتریافراد را ب یفتنه باز رایکند، ز یمختلف را متثرتر م یهاتیفعال جهیدرنت
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Deterding 

2. McCallum 

3. Park, & Bae 

4. DuVernet 
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(DuVernet & Popp, 2014،کرشااده از  فیکااه تعااار میرساا یماا جااهینت نیاا. بااه ا 

خاص باا ارائاه تجرباه  فیافراد به انجام و ا قیو تشو زهیانگ یرا برا تیوارسازی اولو بازی

بر رفتار انسا ، اصلاح آ ،  یرگذاریشامل درک و تأث وارسازی بازیدهد.  یها مبه آ  یباز

از  یاریبساا جااه،یدهنااده اساات. درنت رفتااار آ  در جهاات مااوردنظر توسااعه یساااز ماادل

در  یشاتریب ریخود را انجام دهند تاا تاأث یها تیمدر  مصمم هستند که فعال یها وکار کسب

کارکناا   یکاه نسال فعلا لیادل نیاباه ا نیهمچن ورفتار کارکنا  خود داشته باشند  تیریمد

. ،Dale, 2014) آ  اسات ریناپاذ ییجادا یاند که بخشا بزرگ شده یمجاز یایجوا  در دن

جاوا  کناا  کار لیهاا و پتانسا از مهارت مدیرا استداده کامل  یها از راه یکی تواند یم نیا

ها قاادر  وکار کسابدرصاد از هماه  22از  شیباورناد کاه با نیاز محققا  بر ا یاریباشد. بس

، نادهیدر پانج ساال آ تر، قیاطور دق )باه هیدر مراحل اول فریبنده یها یخواهند بود از استراتژ

 یها وکار بر فرایند کسبسازی وار مثبت بازی جیاست که نتا براین نکته توجه .استداده کنند

 ،.Cernikovaite & Karazijiene, 2019) استی ور و بهره زهیشامل انگ

-یما شیرا افزا زهیانگ  وکار کسبوارسازی در  بازی کیتکن ،شدطور که بحث  هما 

هدف  نیا با .،Christensen & Raynor, 2003راه است )هم یور با بهره شتریب زهیدهد. انگ

 ریتاأث  وکار کساب ینادهایطور ماتثر بار فرآ سازما  به یسازواریباز ستمیو س هاتیکه فعال

در آ  همساو  ریاکنندگا  درگ دهندگا  و شرکتاست که اهداف توسعه یبگذارد، عرور

 & Jelavic) دیاباهم عمل کن تیدر آ  همسو باشند. در فعال ریدرگ یها باشند و همه طرف

Salter, 2014،. متثرتر  یده به سازما  تواند یوارسازی م   در بازیدهندگامشارکت توسعه

باه  توانناد یمولد م یوکارها است که کسب یمعن نیتنها به ا کمک کند و خود مشارکت نه

 دهناد، یما زیکارکنا  ن یبر سلامت روان یگواه حال نیبلکه درع ابند،یدست  یبالاتر جینتا

هساتند کار خاود  یروان تیاحساس و امن ریدرگ شتریکه کارکنا  ب ه استمشخص شد رایز

(Rugman & D'Cruz, 2011،. کیا یهااتیافعال رییاتغ ساندگا ،یاز نو یباه گدتاه برخا 

باشاد کاه در نگااه  دهیچیپسازما  خود  یحوزه تجار ایوکار  کسب لیدل تواند به یم سازما 

 کیا جاادیا هیاول دهیدر نظر داشت ا دیکه با یتوا  آ  را غربال کرد، اما نکته اصل یاول نم
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در  رایالاذت ببرناد، ز ندیفرآ نیاست که در آ  افراد احساس لذت کنند و از ا یباز طیمح

لاذت خواهناد  تیکنند از فعال یم افتیکه در یرونیب یها محرک لیصورت افراد به دل نیا

 برد.

 رساند یبه دستاوردها و شهرت ما« کرد  یباز»کاربرا  با  ،یاجتماع وارسازی بازیدر 

 تیاکسب شهرت و موفق یها. راهکند یمشارکت کمک م یها برا آ  زهیانگ شیکه به افزا

و  یستگیشا یازهاین بیتواند به ترت یکاربرا  است که م نیرقابت و تعامل ب قیعمدتاً از طر

 شاود یاطالاق ما ی،. رقابت به کااربرانYang & Li, 2021رابطه کاربرا  را برآورده کند )

و مساابقات  فیدر و اا ایا کنناد یما ساهیمقا گارا یخود را با د وارسازی بازی ردکه عملک

و کماک متقابال  ی. تعامل به ارتبا ، همکارکنند یکاربرا  شرکت م ریبا سا وارسازی بازی

 یهااا روش نیتاار یاشاااره دارد. رقاباات و تعاماال اساساا وارسااازی ی بازیکاااربرا  در طراحاا

اسات کاه کااربرا  باا آ  مواجاه  یاصل یطیمح طیو شرا وارسازی بازی یمداخله در طراح

 یزشایانگ یها از جنباه تواناد یما ،یاجتمااع یساازوار یباز ،.Yang & Li, 2021هساتند )

 ریو سااا یریادگیاا یبااا محتااوا یریاامشااارکت و درگ کیااتحر یوارسااازی باارا بازی

 یونادهایپ کنناد، یما لیارتباطات را تسه یاجتماع یها کند. شبکه ادهکنندگا  استد شرکت

کنندگا   شارکت یمارتبط را بارا یو عناصار محتاوا کنناد یما لیرا تساه حیصار یاجتماع

مکالمات معناادار  جادیو ا یهمکار یها برا آ  لیتوا  از پتانس یم نی. همچنکنند یبرجسته م

کناد کاه در  جاادیا یاثر چند برابار یتواند نوع یدو م ره بیدر تعاملات استداده کرد. ترک

استداده کرد  یمطلوب اجتماع یریادگی یرفتارها جیترو یوارسازی برا از بازیتوا   یآ  م

 تیاکاه باعاث تقو یساز یباز لیوسا یطراح یوا  برات یم یاجتماع و از اقدامات در شبکه

 یجینتاا. ،De-Marcos et al, 2016; Simoes et al., 2013استداده کارد ) ،شود یم زهیانگ

از  کروساااافتیاند. ما گااازارش شاااده یواقعااا یایااادن در وارساااازی بازیی کاربردهاااا از

اساتداده کارده اسات.  ییکاربر نها یورو بهره یداخل یوربهره شیافزا یوارسازی برا بازی

2ی ریبو  هیروباز نیهمچن کروسافتیما
کارد.  جاادیا ییکاربر نهاا یوربهبود بهره یرا برا 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Ribbon Hero 
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-Garcíaاسات ) سیآف کروسافتیکاربرا  ما یهاوهیها و شها بهبود مهارتیباز نیهدف ا

Jurado et al, 2022.، خادماتاز  یاما را به مجموعه یاجتماع یهاشبکه تر، عیاز منظر وس 

شاده  خلق یدهند کاه در آ  کااربرا  محتاوایبر وب ارجا  م یمبتن یکاربرد یهاو برنامه

 ماورد در مارتبط هاایپژوهش برخی ،.Costa et al, 2021کنند )یو تبادل م جادیخود را ا

 .شده است آورده ،2جدول ) در پژوهش، موعو 

 های داخلی و خارجی در مورد موضوع پژوهش. پژوهش4جدول 

 آمده دست بهنتایج 
 رویكرد

 پژوهش

 عنوان

 پژوهش

 سال

 پژوهش

 نام

 پژوهشگران
 ردیف

کااه  دهااد میآمده نشااا   دساات های به یافتااه

وارسازی، به تغییار رفتاار خریاد  اجرای بازی

کاه  گروه آزمایش منجر شده است؛ درحالی

رفتار خرید گروه کنتارل تغییار پیادا نکارده 

کمک شاابکه عصاابی مصاانوعی  اساات. بااه

تااااوا  رفتااااار خریااااد  شااااده، می طراحی

متغیر ورودی  3کنندگا  را بر اساس  مصرف

 بینی کرد. پیش

رویکرد کمی 

روش )

شی از آزمای نیمه

نو  

آزمو  ا  پیش

و  آزمو  پس

 متلب، افزار نرم

 ریتأثبررسی 

بر  وارسازی بازی

رفتار خرید 

کنندگا   مصرف

با استداده از شبکه 

 عصبی مصنوعی

 

2422 
امیری و 

 روشنی
2 

مدااهیم در قالاب  استخرا دهنده  نشا  جینتا

 ۱مضمو  اصلی شاامل فرایناد پاذیرش باا  4

دهنده، راهبردهاای ارتقاایی  مضمو  سازما 

دهنده، راهبردهااای  مضاامو  سااازما  4بااا 

دهنده،  مضمو  سازما  4توسعه و طراحی با 

مضاامو   9بسااترهای ارزیااابی و اجرایاای بااا 

 .دهنده شناسایی شدند سازما 

رویکرد کیدی 

روش تحلیل )

 ، مضمو 

 یها شناسایی متلده

کیدی اجرای 

وارسازی  بازی

، در گیمیدیکیشن)

کاری  طیمح

های شرکت

 ا یبن دانش

242۱ 

باشکوه 

 اجیرلو

 و همکارا 

۱ 

اثار مثبات  وارسازی بازی دهد ینشا  م جینتا

دارد؛ و  آفرینی برنادهم و معناداری بر روی

 ریشااااده تااااأث هااااای انجام طبااااق بررساااای

باار  وکار پایاادار ماادل کسااب گااری میااانجی

 آفرینی هم و وارسازی ن بازیبی رابطه

 اساااااااااااتداده از شاااااااااااد. دییاااااااااااتأ

 یکم

)معادلات 

ساختاری و از 

افزار  نرم

اسمارت پی 

 ،آل اس

رابطه 

وارسازی و  بازی

آفرینی برند با  هم

گری مدل  میانجی

وکار پایدار  کسب

 ها در پلتدرم

2422 
و  خلیل نژاد

 همکارا 
9 
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 آمده دست بهنتایج 
 رویكرد

 پژوهش

 عنوان

 پژوهش

 سال

 پژوهش

 نام

 پژوهشگران
 ردیف

باه  تواند یها م پلتدرم در وارسازی بازی ابزار

کننادگا   توسط مصارف  آفرینیهم  ایجاد

هااا یااا  هااا و شاارکت  پلتداارم .کمااک کنااد

 پلتدرمای وکاار که مدل کسابهایی  سازما 

توانناااااد باااااا اساااااتداده  دارناااااد مااااای

باعااااااث تشااااااویق   وارسااااااازی بازی از

 .شوند آفرینیهم کنندگا  خود به مصرف

از  ریااساتداده فراگکنناد کاه گیری مینتیجه

 شیو گاارا شاارفتهیحسااگر پ یهااا یفناااور

 شارفتیوارسازی و پ بازی سمتبه  یاجتماع

امااا  همااراه اساات یتجااار یهااا آ  در حوزه

 یامدهایپی، مشکلات فن لیقبهایی از  چالش

 یسرخوردگی، اخلاق

 مرور ادبیات

وارسازی  بازی

 یندهایفرآ

وکار:  کسب

مجدد کار  یطراح

و  دیدر صنعت تول

 خدمات

۱222 
کور  و 

2اشمیت
 

4 

 تیاادرک موفق یهاادف باارا نیاایتع یتئااور

وارساازی ارزشامند  بازی ازاتیاامت یتابلوها

 ختنیدر برانگ ازاتیامت یوجود تابلوو  است

مشاابه  یبه سطوح عملکرد کنندگا  شرکت

 رممکنیاااادشااااوار و غ یگااااذار بااااا هدف

 بود زیآم تیموفق

رویکرد کمی 

 و یرگرس)

چندگانه سلسله 

 ،یمراتب

و وارسازی  بازی

عملکرد کار با 

 ازاتیامت یتابلوها

۱223 
لندر و 

۱همکارا 
 

2 

وارسااازی باار  بازی یهااا ماادل ریتااأث لیااتحل

 ا یو مشاتر ا یاکارفرما زهیارفتار، کار و انگ

 یاتیااااعمل ییکااااارا شیمنظور افاااازا بااااه

 یعواماال اصاال جااهیوکااار اساات. درنت کسااب

رونااد توسااعه  قیو تشااو ییکااارا شیافاازا

نشاا  داده  یتاوانیدر ل یخادمات یها شرکت

 شد.

 اتیادب لیتحل

ی اسهیمقا

بر )تحلیل 

 2مدل  اساس

 نیروی

 پورتر،

 یوارسازی برا بازی

 وکار توسعه کسب
۱223 

و  تهیکوایچرن

9نهیجیکاراز
 

 

0 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Korn, & Schmidt 
2. Lander 

3. Černikovaitė & Karazijienė 

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

 پژوهش

 عنوان

 پژوهش

 سال

 پژوهش

 نام

 پژوهشگران
 ردیف

توجاه در  روند نسبتاً قابل کیوارسازی  بازی

بااار  یمبتنااا نیااااسااات. ا ریااااخ یهاااا ساااال

است، اما  یو شامل باز یاحساس یها یژگیو

 اریااع تمام یباااز کیااممکاان اساات مسااتلزم 

از  یادیااوارسااازی در تعااداد ز نباشااد. بازی

رسااانه،  ،یفروشاا وجااود دارد. خرده عیصاانا

. یبهداشات یهاا و مراقبات یمصارف یکالاها

آماوزش کارکناا  در  یبارا یابزار وا عن به

باا  یتعامال مشاتر جاادیهمه انوا  صانعت، ا

افاراد  قیتشاو یوکارها و حت برندها و کسب

 شود. یرفتارشا  استداده م رییتغ یبرا

 مرور ادبیات

بزرگ  یباز

وکار:  کسب

دانش در  شرفتیپ

مورد 

وارسازی در  بازی

 یتجار یهانهیزم

۱2۱2 
واندرلیچ و 

 2همکارا 
3 

وارساازی  که رقابت بازی دهد ینشا  م جینتا

حداا   یو تعاماال مثباات بااا نگراناا یاجتماااع

طور مثبت با تارس  شهرت مرتبط است که به

کاربر مرتبط اسات.  یداد  و خستگ از دست

طور مثبات  بود  به زیآم تیموفق ن،یبرا علاوه

حدا  شاهرت و  یرقابات، نگرانا نیروابط ب

 کنااد، یماا لیداد  را تعااد از دساات ستاار

طور  بااود  بااه کننااده یاجتماااع کااه یدرحااال

حداا   یتعاماال، نگراناا نیمثباات روابااط باا

 لیداد  را تعاااد شااهرت و تااارس از دسااات

 .کند یم

 یکم

)معادلات 

 ،ساختاری

درک شکست 

وارسازی  بازی

: یاجتماع

از  یدگاهید

 کاربر یخستگ

۱2۱4 
یان  و 

 ۱همکارا 
1 

سااهولت اسااتداده و ، درک شااده یسااودمند

اساتداده  ی بارتوجه قابالطور  نگرش مثبت به

 گااذارد. می ریوارسااازی تااأث از بازی یواقعاا

 شیافاازاباار وارسااازی  اسااتداده مااتثر از بازی

، و تعهااد ی)نشااا  و فااداکار یتعهااد کااار

 یکم

)معادلات 

 ،ساختاری

ادامه دارد!  یباز

 یامدهایسوابق و پ

وارسازی در  بازی

 کار طیمح

۱2۱2 
ریبرو و 

 9کارنیرو
3 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Wünderlich 

2. Yang 

3. Ribeiro & Carneiro 
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 آمده دست بهنتایج 
 رویكرد

 پژوهش

 عنوان

 پژوهش

 سال

 پژوهش

 نام

 پژوهشگران
 ردیف

 ری، تاااأثیو محاسااابات ی)عااااطد یساااازمان

 گذارد. می

 میمطالعاه مدااه نیاا ق،یاتحق جیبر اساس نتا

مثال،  عنوا  هاااا )باااه دولت یرا بااارا یعملااا

 یردولتاایغ یها ، و سااازما گذارا  اسااتیس

(NGOsکاه باه دنباال ابادا   کند ی، ارائه م

بهبود رفتار تعامل کاربر  یبرا ییها یاستراتژ

 شهروندا  هستند. نیدر ب داریپا

 یعامل لیتحل

و  یاکتشاف

 یعامل لیتحل

 یدییتأ

وارسازی  بازی

: یطیمح یداریپا

و  یساز مدهوم

 اسیتوسعه مق

 22 2هسو ۱2۱2

حوزه  نیکه تاکنو  در ا یقاتیباشد، تحق یم یجهان یا دهیپد وارسازی بازی نکهیبا توجه به ا

 یایامزاهمچنین  رویکرد کمی دارندو  است شده داختهپرمنظر آموزشی شتر از یشده ب انجام

 نیاا نیموردمطالعه قرار گرفته است؛ بناابرا ذراصورت گ فقط به کردیبالقوه ادغام هر دو رو

و توجاه باه  را پار کنناد موعاو  نیادر ا قیاخا  تحق نیشود کاه محققا یها باعث م نهیشیپ

وری و کاارایی و توساعه بهاره ایجااد در تریاهرمی تواند اثراتمی وارسازی اجتماعی بازی

 .کند وکارها ایداکسب

 روش

روش تحقیق این مطالعه ازلحاظ فلسدی، در حوزه پارادایم پراگماتیسام قارار دارد. ازلحااظ 

پژوهشی توصیدی میدانی پژوهش حاعر های استقرایی قرار دارد.  رویکرد در دسته پژوهش

بنیاد باه گاردآوری  که با استداده از روش کیدی دادهباشد؛  ات کیدی میمطالعاست و از نو  

ض قارار دارد فار نیا یمبنابر ادیبن هداد هینظر یریکارگ بهپردازد.  ها می وتحلیل داده و تجزیه

باا   شاد نجایو ع ارتباا  ادیجاهاا، ا هزما  داد هم لیتحل و یها، گردآور هکه تمرکز بر داد

 نیاروشان کارد و ا گارپژوهشی موعو  موردمطالعه را برا یلصا یها جنبه تواند یها م  آ

 Thornberg) امدجان یم سیموردبرر در ارتبا  با موعو  هینظر کی  به آشکارشد ندیراف

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Hsu 



 4040 اییزپ | 59شماره  | دهمچهار سال |وکار هوشمندکسب تیریمطالعات مد | 54

& Charmaz, 2021،تفاایاس رهسبر ا ادیبن هداد یپردازهینظر کردیپژوهش از رو نی. در ا 

 چنادین ندار از استداده با همچنین،، استداده شده است. 2333) نیراوس و کوربستند ام نظام

 برای .یافته است افزایش پژوهش پایایی کنندگا  مشارکت با ها داده بررسی و کدبندی در

2درونای افزایش اعتباار
 باا کماک هاا آ بررسای  محقاق، چنادین از اساتداده پاژوهش باا 

جای یاک  ای باه چنادین موردمطالعاهکنندگا  و اساتداده از  برگشت به مشارکت همکارا ،

عنوا  یک آزمایش هستند، در این پژوهش اساتداده شاده اسات. بارای  به هرکدامکه  مورد

ترین استراتژی استداده از چنادین موردمطالعاه بارای رساید  باه  مهم ۱افزایش اعتبار بیرونی

 ،.Yin, 2009)اشبا  نظری است 

 شاد کاه هدستداا یبه شکل اندراد هفتایارتاخس مهیمصاحبه ن زیها ن هداد یجهت گردآور

. پروتکال مصااحبه شاامل دیامجه طول انب هیقدق 22 نیانگیورت مص ها به از مصاحبه مهرکدا

 ساازیگر اجاازه سانجش و شاداف باود کاه باه مصااحبه ای شادهنییتع شیستالات باز از پ

 یهاا تالسااهاداف و  زیان هاا مصااحبه . قبال از شارو باودمصااحبه را داده  یمباحث در ط

ال شاد. ساار  شاوندگا مصااحبه یبارا لیمیا قیاز طر هیاول یو آمادگ پژوهش جهت مطالعه

 تیمصااحبه و باا جلاب رعاا نادیراف بار هکنناد مصاحبه رتشیها و تمرکز ب همنظور ثبت داد به

 زیان ییهاا ادداشتیهر مصاحبه،  یدیو از نکات کلعبط شد ها  ، مصاحبه کنندگا مشارکت

شاد  بکاار گرفتاه یاشبا  نظر هقاعد زین  شوندگا مصاحبه تعدادتخاب . جهت اندیگرد هیته

(Navenec Le & Aldiabat, 2018 .،یهاا هباه داد سید ها تا ر مصاحبه ماجمنظور، ان نیبد 

 .تفایادامه  یتکرار

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1.internal validity 

2.external validity 
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 . روند نمای پژوهش4شکل 

 

، وارسااازی بازی هااای در زمینااه ا کنناادگا  پااژوهش شااامل متخصصاا جامعاام مشااارکت

. هساتند های اجتمااعی رسانه کارشناسا  علم اطلاعات و فناوری و، وکارهای آنلاین کسب

تا رسید  باه اشابا  که  شده انجاماین حوزه مصاحبه  ندر از متخصصا  2۱در این پژوهش با 

ادامه پیادا کارده  وکارها وارسازی اجتماعی در توسعه کسب الگوی نقش بازینظری دربارة 

است و تا زما  نیل به اشابا  نظاری اداماه یافات؛ یعنای  هدفمند گیری، نمونه رویکرداست. 

اند. درنتیجه، کدایات  آمده تقریباً تکراری دست ای که اطمینا  حاصل شد اطلاعات به مرحله

در محقاق شاد و  2۱گیری بر اساس اشبا  و تکرارپذیری محقق شد. این امر در نمونه  نمونه

 پرداخته شد. ها آ ها، به مشاهده اسناد و مستندات  کنار مصاحبه
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 شناختی توصیف جمعیت

شاده  ارائه 2شماره  جدول در مطالعه، این در کنندگا  شرکت شناختی جمعیت های ویژگی

 :است

 بخش کیفی های جمعیت شناختی افراد در توصیف ویژگی .2جدول 

 تحصیلات حوزه فعالیت
سابقه 

 فعالیت
 ردیف جنسیت سن

 سیرئ

 را یا شنیکیدیگم تهیکم
 دکترا مدیریت بازاریابی دانشگاه اصدها 

 2بیش از 

 سال
 2 آقا 92

 یا انهیرا یها یباز یمل ادیبن
از  یفناور تیریمد یدکتر یدایکاند

 یدانشگاه علامه طباطبائ

 2بیش از 

 سال
 ۱ آقا 92

 مدیر تیم سایت آقای

 وارسازی بازی
 MBAارشد 

 2بیش از 

 سال
 9 آقا 9۱

 آ ر پژوها  تشخیص طب ایرانیا 
دانشجوی دکترای مدیریت صنعتی گرایش 

 ها ستمیسمدیریت 

 2بیش از 

 سال
 4 آقا ۱3

 برنا یپژوهش یموسسه آموزش

 )مدیر بازاریابی،
 کارشناسی مدیریت بازرگانی

 2بیش از 

 سال
 2 آقا ۱3

 طراح بازی آموزی

 )مدرس دانشگاه،
 آموزشیدکترای تکنولوژی 

 2بیش از 

 سال
 0 خانم 92

 3 خانم ۱3 سال 9 کارشناسی گرافیک طراحی اپلیکیشن

 شرکت سدیرا  اندیشه
کارشناسی ارشد مدیریت بازرگانی گرایش 

 تجارت الکترونیک
 1 خانم ۱3 سال 9

 وپرورش آموزشهنرآموز 

 پژوهشگر حوزه امنیت شبکه
 وتریمهندس کامپکارشناسی ارشد 

 2بیش از 

 سال
 3 خانم 92

 مدیریت دانش و ویراستار
کارشناسی علم اطلاعات و دانش شناسی از 

 دانشگاه خوارزمی
 22 خانم 9۱ سال 9

 مخابرات VASسرویس 
ارشد مهندسی فناوری اطلاعات گرایش 

 شبکه
 22 خانم ۱3 سال 9

 2۱ آقا 91 سال 2 کارشناسی مدیریت بازرگانی شرکت فولاد مهر
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 ها یافته

های اصلی پژوهش یا هماا  مقاولات اصالی و فرعای کاه بیاا   معرفی یافته در این بخش به

 هاا در شاود. تماامی مصااحبه دهناد، پرداختاه مای بنیاد حاصل از آ  را شکل مای نظریم داده

صورت جمله به جمله کدگذاری شد. در پایا  فرایناد کدگاذاری بااز مرحلام  مرحلم اول به

اداماه پیادا کارد و ایان کادها ازلحااظ تکارار و سپس فرایند . مدهوم شناسایی شد ۱01اول 

کادباز یاا  ۱42 تیاکاه درنها طاوری ، بازبینی و پالایش قرار گرفتناد، باهیمدهوم موردبررس

گذاری شد. در پایا  مرحلم کدگذاری بااز مدااهیم اولیاه بررسای، تحلیال و  مدهوم برچسب

مقولم فرعای از  93 تیهابر این اساس درن .بندی شدند تا مقولات فرعی شناسایی شوند دسته

بنیااد کدگاذاری مدااهیم  گیاری نظریام داده کد باز استخرا  شاد. در اداماه شاکل ۱42بین 

موردتوجه قرار گرفت و مداهیم کلیدی و محوری برای شناسایی مقولات فرعی باا اساتداده 

از مقایسم استقرا و مراجعاه باه ادبیاات پاژوهش انتخااب شاد. در پایاا  مرحلام کدگاذاری 

ارائاه الگاوی مقولم اصلی شناسایی شد. این مقولات پایه و اسااس مادل نهاایی  21ری محو

مقاولات  4را تشکیل داد. در جادول  وکارها کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  نقش بازی

هدف از کدگذاری بااز تجزیاه  گام اول: .ها ارائه شدند فرعی و اصلی حاصل از کدگذاری

در این مرحلاه از  ترین اجزای مدهومی ممکن است به کوچک شده یگردآورمجموعه داده 

صورت کلمه باه  ها به تمامی داده و استداده شد از متن مصاحبه کدگذاری باز جمله به جمله

گر دائام، تدکار اصالی موجاود در جملاه یاا پااراگراف را  شوند و پژوهش کلمه بررسی می

هاا باه  شاود. در اداماه داده ب مایهایی برای آ  جملاه انتخاا کند؛ سپس برچسب بررسی می

هاا باا  هاا و تدااوت های مجزا خرد شدند و با دقت مجدداً بررسی شدند. ازنظار شاباهت پاره

هاا ازلحااظ مدهاوم و ماهیات در  هاا، عمال هایی شاامل ایاده یکدیگر مقایسه شده و به دسته

 9. در جادول شاود ها مقوله اطالاق مای که به آ  های انتزاعی قرار گرفتند های مدهوم بخش

 .ای از کدگذاری باز ارائه شده است نمونه
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 ای از کدگذاری اولیه . نمونه3جدول 

 کدها نكات کلیدی

 ینوع بااهاساات و  وکار کساابی هااا حوزهدر حااال تغییاار تمااامی  وارسااازی بازی یطورکل بااه

باعث شیدت پارادایم خواهد شد یعنی یک تحول اساسی در نحوه نگارش باه  وارسازی بازی

ی باه وکار کسابی مختلاف هاا طیمحلحاظ ابعاد اجتماعی و فرهنگای و البتاه دانشای تاوی 

نتوانند خودشا  را با ایان شارایط جدیاد وفاق دهناد و اساتداده  وکارها کسبشکلی که اگر 

از رقباای خودشاا  کاه دارناد از  مانند یمی عقب زود بهنکنند از این رویکرد و این فناوری 

ی هاا طیمحی مختلاف خودشاا  در هاا تیفعالراساتای بهباود  در .رنادیگ یمااین ایاده بهاره 

 گوناگو .

اساتداده کنایم ایان ممکان اسات  وارسازی بازی از حد مطلوب هم بخواهیم از تر شیبو اگر 

ی ما شود. مثال اینکاه سازمان هن فری طورکل بهی و جوسازمانباعث تغییرات مندی در محیط 

عنصر فا  یاا  ازاندازه شیبی سالم کنند یا اینکه ها رقابتی ناسالم را جایگزین ها رقابتافراد 

ی جادی و هدفمناد در محایط ها جنباهتدریح در محیط کار افزایش پیدا کناد بطوریکاه او  

که ممکن اسات در  مشکلات عمده ایست ها نیا به نظرمکاری از دست برود یا آسیب ببیند 

 ی کاری به وجود بیاید.ها طیمحدر  وارسازی بازی استداده از

 و آ  مدهااوم محااوری و آ  مدهااوم اصاالی و بنیااادی وارسااازی بازی ی فلساادهطورکل بااه

یی را ایجااد ها تیجاذابکاه بارای انساا   اسات یبازاستداده کرد  از اجزای  وارسازی بازی

در راستای ایجاد کرد  و تکرار کارد  یاک رفتاار خااص در راساتای تحقاق یاک  کند یم

باه او   شاوند یماجلب و جذب کند به انجام کارهایی که منجر  درواقعهدف یعنی انسا  را 

اثرات خیلی واعاحی دارد  وارسازی بازیحتماً هدفی که ما مدنظرمو  داریم به همین خاطر 

گیزه را من بیشتر نگاهم باه آ  فاردی ان. باهمامل کارکنا  ی و تعطورکل به در افزایش انگیزه

 یک موعاو  گروهای و ساازمانی و اجتمااعی اسات در خاود افاراد مسلماًاست و تعامل را 

های خودش انگیزه افاراد را بارای باه دسات  با استداده از آ  مکانیزم تواند یم وارسازی بازی

 نیازهاای بنیاادی کاه در درواقاعیاا ساایر  ی مادی، ماالیها پاداشیی اعم از ها پاداشآورد  

در  شاد  مطرحمثل کسب جایگاه اجتماعی یا مثال  ردیگ یممورد هدف قرار  وارسازی بازی

ترغیاب و تحریاک نمایاد و از طارف دیگار در قالاب  تواند یمرو هم  ها زهیانگبین دوستا  این 

 شاوند یماهایی که گروهی هستند یعنی به شکل جمعی و باه شاکل تیمای انجاام  وارسازی بازی

که چطور با یکادیگر همکااری  رندیگ یمافراد ما که در این مطالعه کارکنا  سازما  هستند یاد 

کنند و مشارکت داشته باشند برای تحقق یک هدف با همدیگر تعامال داشاته باشاند و حرکات 

در یاک محایط قارار  شاوند یمر رقابت کنند نسبت به هم سنجیده جایی با یکدیگ اناًیاحکنند و 

 موجب بهبود و افزایش تعامل کارکنا  در سازما  خواهد شد. ها نیامی گیرندو همم 

توجاااه باااه تااااثیرات 

 فرهنگی و اجتماعی

بهااااااره گیااااااری از 

 ی نوینها یفناور

آشناساااازی و تااارویج 

 بازی پردازی

اسااااتداده درساااات از 

 بازی پردازی

 جو رقابت سالمایجاد 

عدم تدریط در استداده 

از عنصر فاا  و تداریح 

 در محیط کار

توجااه بااه عاماال لااذت 

 بخشی و جذابیت

اساااااتداده از عنصااااار 

 ترغیب

مااااااادنظر داشاااااااتن 

ی درونااای و هاااا زهیانگ

 بیرونی

 مشارکت

 بهبود تعاملات

 مکانیزم های تشویقی

 ایجاد محیط چالشی

 ی محققها افتهماخذ: ی
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طاور مرتاب مقایساه و بررسای  از کدگذاری باز باه شده ییمداهیم شناسادر پایا  این مرحله 

داده شدند و چند کد باز مشترک و نزدیک به لحاظ موعوعی  یل یک مقوله فرعای قارار 

 .شدند

هاا در روش گرانادد تئاوری کدگاذاری  گام دوم: دومین مرحله از فرایناد تحلیال داده

درواقاع کدگاذاری محاوری، فرایناد مارتبط کارد  مقاولات فرعای باا  ت.محوری اس

در این مرحله مقولات اصلی شناسایی شده است که این مقاولات . مقولات اصلی است

شوند. در  گر، راهبردها و پیامدها می ای، عوامل مداخله شامل عوامل علی، عوامل زمینه

 .فرمایید نمونه این فرایند را مشاهده می 4جدول 

 های فرعی و اصلی مقوله. 1ول جد

 ی اصلیها مقوله ی فرعیها مقوله

، آماوزش و یاادگیری ماتثری، ساز یبازمکانیزم اطلاعاتی و آموزشی 

افازایش وفااداری ، افزایش رعایت شغلی، لیوتحل هیکاوی و تجز داده

ی، داشاتن نگاارش ساازمان تقویات فرهن ، رقابات و چاالش، مشاتریا 

 وکار کسبساختارمند به 

باازی گوناه،  وکار کسابی کارکناا  در ایجااد ریپذ تیمسئولتعهد و 

ی، آماادگی جهات سااز یباازمیزا  درگیری  هنی و شاغلی افاراد در 

ی از ریاگ بهرهوارساازی،  بازی ی نوینها یفناوری از ریگ بهرهپذیرش، 

 باااا تجرباااه، شاااناخت مخاطباااا  هااادف وارساااازی بازی متخصاااص

 وارسازی بازی

، معایب فرهنگی، ها مقدار زیاد اطلاعات و داده، ها نهنیاز به منابع و هزی

عدم تناساب طراحای باا خصوصایات کارکناا ، درنظرنگارفتن اصاول 

ی ها تداوتوارسازی، عدم توجه به  بازی روانشناسی رفتاری در طراحی

وارسازی، تدریط در استداده از عنصر  بازی فردی و فرهنگی در طراحی

 فا  و تدریح

محور در بازی پردازی، تولید منباع و محتاوای تجاریهای گیریجهت

ی فرایندها، مهندسی مجدد فراینادهای ساز نهیبهتجاری بازی پردازی، 

تولیااد، تحلیاال بسااتر اجرایاای بااازی پااردازی، تحلیاال صااحیح سیسااتم 

گیمیدایااد، دسااتیابی بااه دسااتاوردهای بااروز دانااش تجاااری، داشااتن 

 و نقشه دانش انداز چشم

 تسهیل یادگیری و آموزش

 تقویت تعامل اجتماعی

 ارتقای انگیزه مشارکت

 بهبود تجربه کاری و رقایت

 مشارکت و مسئولیت اجتماعی

 آموزش و توسعه منابع انسانی

 گونهتبلیغات بازیبازاریابی و 

 فقدا  درک صحیح کااربرا  از

 وارسازی بازی

بااا  وارسااازی بازی عاادم تناسااب

 وکار کسباهداف 

 وارسازی بازی طراحی نادرست

 خلاقیت و نوآوری

 توسعه و بهبود مستمر فرایندها

 ی و ایدای نقشساز هیشب

 تحلیل و بازخورد بهتر

 سازی مسائل پیچیده ساده

 تجاری بهبود عملکرد

باا  وکار کسابافزایی و رشد هم
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 ی اصلیها مقوله ی فرعیها مقوله

، شاده سازی محتاوای شخصیای انجاام باازی پاردازی، ایجاد انگیزه بر

ی فرایند کاری انجام بازی پردازی، ایجاد محایط رشاد بارای ساز نهیبه

، مدیریت درسات انتظاارات، روحیه تیمیانجام بازی پردازی، افزایش 

 ییراستا هم، وکار کسبمحیط  ازیموردنی مطابق با شرایط ریپذ انعطاف

ی تجااری محاور در سااز فرهن ، وکار کسببا راهبرد  وارسازی بازی

 ی فکاری بارای اجارایها هیسارمای سااز یغناوارسازی،  بازی طراحی

 وارسازی بازی

 وارسازی بازی

 همگرایی فروش و درآمد

 های پژوهش ماخذ: یافته

الگوی منظور ارائم  وتحلیل داده به کدگذاری گزینشی مرحلم نهایی تجزیه مرحلۀ سوم:

کدگاذاری گزینشای باود. ایان  وکارها وارسازی اجتماعی در توسعه کساب نقش بازی

ها استداده شد و کدگذاری محوری در  پالایش مقوله سازی و کدگذاری برای یکپارچه

تر ادامه یافت. در این مرحله مقولات اصلی برآمده از تحقیق به یکادیگر  سطح انتزاعی

و در قالااب ماادل پااارادایمی اسااتراوس و کااوربین ارائااه شاادند و طاارح نظااری  پیوسااته

. درواقاع هاای پاژوهش شاکل نظریاه باه خاود گیرناد دست آمد تاا یافتاه به یتر بزرگ

کدگذاری گزینشی فرایند انتخاب سیستماتیک پدیدة مرکز و ارتبا  داد  آ  با ساایر 

مقولات، اعتبار بخشید  به روابط و پر کرد  خ هاسات. در ایان فرایناد مقاولاتی کاه 

هاا  در کدگذاری انتخابی مقولاه گرید عبارت نیازمند اصلاح بودند، نیز تکمیل شدند؛ به

در پایاا  ایان مرحلاه . چوب نظری و مدل پارادایمی شاکل بگیاردانسجام یافت تا چار

 مقوله یا مقولات محوری باید روابط منظمی ایجاد شدند.

برای ساخت مدل پارادایمی کاه هادف نهاایی روش گرانادد تئاوری باا رویکارد 

استراوس و کوربین اسات، نیازمناد تحلیال در ساه ساطح شارایط، تعااملات و پیامادها 

ای و عواماال  ساااز، شاارایط زمینااه ط شااامل عواماال علاای یااا سااببسااطح شاارای. هسااتیم

رو در این بخش، ابتدا به شرح و توعیح مقاولات حاصال از  شوند. ازاین گر می مداخله

اجتمااعی در  وارساازی بازی الگاوی نقاششاود، ساپس  های پژوهش پرداخته مای داده

 شده است.ارائه  وکارها کسبتوسعه 
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سااز  هاا در خصاوص شارایط علای یاا سابب وتحلیال داده از طریق تجزیه :شرایط علّی

مقولام  1مقولام اصالی،  4وکارها  کسباجتماعی در توسعه  وارسازی بازی الگوی نقش

های فرعی و اصلی  تمامی مقوله 2مدهوم یا کد باز شناسایی شد. در جدول  92فرعی و 

جود است. مو وکارها کسباجتماعی در توسعه  وارسازی بازی الگوی نقششرایط علی 

از: تسهیل یادگیری و آماوزش، تقویات تعامال  اند عبارتهای اصلی عوامل علی  مقوله

 اجتماعی، ارتقای انگیزه مشارکت، بهبود تجربه کاری و رقابت.

 وکار کسباجتماعی در توسعه  وارسازی بازی الگویی علّ طی. شرا5جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

P3, P4, P11 P12, 

P4, P6, P10 

P1, P3, P11 

 

 

P12, P11, P1, P4, 

P7, P12, P1, P6, 

P10, P3, P9, P8, 

P1 

 
 

P1, P7, P9, P5, P6, 

P8, P9, P11, P10, 

P3, P12 

مکااانیزم اطلاعاااتی و آموزشاای دانااش 

 یساز یباز

 آموزش و یادگیری متثر

 لیوتحل هیکاوی و تجز داده

 افزایش رعایت شغلی

 مشتریا افزایش وفاداری 

 رقابت و چالش

 یسازمان تقویت فرهن 

 وکار کسبداشتن نگرش ساختارمند به 

 تسهیل یادگیری و آموزش

 

 

 تقویت تعامل اجتماعی

 

 ارتقای انگیزه مشارکت

 

 

 بهبود تجربه کاری و رقابت

 

 های پژوهش ماخذ: یافته

مدااهیمی باود کاه ای در این پژوهش شناساایی  منظور از شرایط زمینه: ای شرایط زمینه

کناد. درواقاع در ایان  برای تحقق راهبردهای عمال  تعامال را تبیاین مای ازیبستر موردن

وارساازی  الگاوی نقاش بازیبخش محقق در پی کشف مداهیمی بود که بارای تحقاق 

منظاور  وکارها باه کسابمادیرا  وکارها شار  لازم هساتند.  کسباجتماعی در توسعه 

پژوهش باید تالاش کنناد، در طای یاک برناماه شارایط سازی مدل حاصل از این  پیاده

ها در خصوص شارایط  وتحلیل داده در اثر تجزیه. ای را برای استداده آماده سازند زمینه
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 9 وکارها کسابوارساازی اجتمااعی در توساعه  الگوی نقاش بازیبسترساز  ای یا زمینه

تایج پژوهش در بخش ن. مدهوم یا کد باز شناسایی شد ۱2مقولم فرعی و  3مقولم اصلی، 

ای شاامل ساه مقولاه اصالی  شارایط زمیناه .موجاود اسات 0ای در جادول  عوامل زمینه

مشارکت و مسئولیت اجتماعی، آماوزش و توساعه مناابع انساانی، بازاریاابی و تبلیغاات 

 باشد. هوشمند می

 وکار کسباجتماعی در توسعه  وارسازی الگوی بازیای  زمینه طی. شرا6جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

P12, P3, P6, P7, P8, 

P9, P13, P3, P9, P8, 

P1 
 

P1, P5, P6, P8, P9, 

P11, P10, P3, P12 
   

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

 

P1,P7,P9 P1,P10,P11 

پذیری کارکناااا  در  تعهاااد و مسااائولیت

 گونه بازی وکار کسبایجاد 

افااراد در میاازا  درگیااری  هناای و شااغلی 

 سازی بازی

 آمادگی جهت پذیرش

 هاااااای ناااااوین گیاااااری از فناوری بهره

 وارسازی بازی

 وارسااازی بازی گیااری از متخصااص بهره

 باتجربه

 وارسازی بازی شناخت مخاطبا  هدف

مشاااااااارکت و مسااااااائولیت 

 اجتماعی

 

 

 آموزش و توسعه منابع انسانی

 

 

 گونهبازاریابی و تبلیغات بازی

 

 پژوهشهای  ماخذ: یافته

الگاوی گر مداهیمی بودناد کاه روی پدیادة  درواقع عوامل مداخله :گر عوامل مداخله

کننااده یااا  نقااش تسااهیل وکارها اجتماااعی در توسااعه کسااب وارسااازی بازی نقااش

هاای  تواند کمک کند تا با کنتارل جنباه محدودکننده داشتند. آگاهی از این عوامل می

وارسااازی  الگااوی نقااش بازیکنناادة تحقیااق،  محدودکننااده و تقویاات عناصاار تسااهیل

وتحلیاال داده در  تجزیااه اثاار . دروکارها را تسااهیل کننااد کسااباجتماااعی در توسااعه 

وارسااازی اجتماااعی در توسااعه  الگااوی نقااش بازیگاار  خصااوص عواماال مداخلااه

مدهوم یا کد باز شناسایی شاد. نتاایج  ۱2مقولم فرعی و  3مقولم اصلی،  9 وکارها کسب

مقاولات اصالی شارایط  .موجود است 3گر در جدول  ش عوامل مداخلهپژوهش در بخ
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وارسازی با  تناسب بازی وارسازی، عدم گر فقدا  درک صحیح کاربرا  از بازی مداخله

 وارسازی است. ، طراحی نادرست بازیوکار کسباهداف 

 وکار کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  الگوی بازیگر  مداخله طی. شرا5جدول 

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

P4 
 

P11, P13, P4, P6, 

P9, P12, P10, P1, 

P3, P4, P7, P2 
 

 

, P6, P8, P9, P10, 

P11, P12 P3,P9 

 ها نیاز به منابع و هزینه

 ها مقدار زیاد اطلاعات و داده

 معایب فرهنگی

عاادم تناسااب طراحاای بااا خصوصاایات 

 کارکنا 

اصااااول روانشناساااای درنظرنگاااارفتن 

 وارسازی بازی رفتاری در طراحی

هااای فااردی و  عاادم توجااه بااه تداوت

 وارسازی بازی فرهنگی در طراحی

تدااریط در اسااتداده از عنصاار فااا  و 

 تدریح

فقادا  درک صاحیح کاااربرا  از 

 وارسازی بازی

 

 

وارسااازی بااا  عاادم تناسااب بازی

 وکار کسباهداف 

 

 

 وارسازی طراحی نادرست بازی

 های پژوهش یافتهماخذ: 

از پدیاده محاوری ناشای کاه هاایی هساتند  راهبردهای عمال  تعامال، کانش :راهبردها

پذیرناد.  گر تأثیر می دهند و از عوامل مداخله ای رخ می شوند، در بستر شرایط زمینه می

خلاقیات و  مقولام اصالی 9ها در خصوص راهبردهاای مادل  داده لیوتحل هیدر اثر تجز

مقولام فرعای و  1، سازی و ایدای نقاش نوآوری، توسعه و بهبود مستمر فرایندها و شبیه

موجود  1مدهوم یا کد باز شناسایی شد. نتایج پژوهش در بخش راهبردها در جدول  ۱3

 .است

 وکار کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  الگوی بازی. راهبردهای 8جدول 

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

P12, P4, P9 

P2, P4, P10, P12, 

P10, P1, P8, P5, P9, 

محور در بازی های تجاریگیریجهت

 پردازی

تولیااد منبااع و محتااوای تجاااری بااازی 

 خلاقیت و نوآوری
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 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

 

 

P13,P2,P7,P5,P7,P3,

P6,P7,P8,P5 

 

P2,P7,P9,P11,P4,P10

,P3,P8 

 پردازی

 ی فرایندهاساز نهیبه

 فرایندهای تولیدمهندسی مجدد 

 تحلیل بستر اجرایی بازی پردازی

 تحلیل صحیح سیستم گیمیداید

 روز دستیابی به دستاوردهای به

 انداز و نقشه داشتن چشم

 

 توسعه و بهبود مستمر فرایندها

 

 

 

 ی و ایدای نقشساز هیشب

 های پژوهش ماخذ: یافته

وارسااازی اجتماااعی در توسااعه  بازیالگااوی نقااش  یدر خصااوص پیاماادها :پیامدددها

سازی مسائل  ساده، تحلیل و بازخورد بهتراز:  اند عبارتکه  مقولم اصلی 2وکارها  کسب

وارسااازی، وکار بااا بااازی افزایاای و رشااد کساابتجاااری، هاام بهبااود عملکاارد، پیچیااده

مدهوم یا کد بااز شناساایی شاد. نتاایج  93مقولم فرعی و  3گرایی فروش و درآمد؛  هم

 .موجود است 3وهش در بخش پیامدها در جدول پژ

 وکار کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  بازی امدهایی. پ9جدول 

 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

P1, P2, P3, P4, P6, 

P8, P10, P120 

  
  

 

P3, P6, P13, P12, 

P2, P9 

 

P2, P4, P10, P12, 

P10, P1, P8, P5, P9 
 

 

P12, P11, P1, P9, 

P8, P3 

 
P11, P13, P4, P6, 

P9, P12, P10, P1, 

 ایجاد انگیزه برای انجام بازی پردازی

 شده سازی محتوای شخصی

سااااازی فراینااااد کاااااری انجااااام  بهینه

 پردازی بازی

ایجاااااد محاااایط رشااااد باااارای انجااااام 

 پردازی بازی

 روحیه تیمیافزایش 

 مدیریت درست انتظارات

 ازیاموردنایط پذیری مطابق با شر انعطاف

 وکار محیط کسب

بااا راهباارد  وارسااازی بازی ییراسااتا هم

 وکار کسب

 گیری بهترتصمیم

 تحلیل و بازخورد بهتر

 

 

 سازی مسائل پیچیده ساده

 

 

 تجاری بهبود عملکرد

 

 

 وکار کسابی و رشاد افزایاهم

 وارسازیبا بازی
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 مقولۀ اصلی مقولات فرعی مفاهیمنشانگر 

P3, P4, P7,  محور در طراحای ساازی تجااری فرهن 

 وارسازی بازی

های فکاااری بااارای  ساااازی سااارمایه غنی

 وارسازی بازی اجرای

 همگرایی فروش و درآمد

 های پژوهش ماخذ: یافته

 مقولات بندی رتبه

گیری با معیارهای چندگاناه های استخرا  وز  اهمیت معیارها در تصمیماز روش یکی

هاایی در دهی آنتروپی، وز  بیشتری برای شااخصباشد. روش وز آنتروپی شانو  می

-، این موعاو  سابب مایجهیپذیری بیشتری برخوردارند. درنتکه از تغییرگیرد نظر می

هاا ساازد، تماایز باین واحادهای متداوتی که آنتروپی حاصال مایشود تا از طریق وز 

دهنده مقدار عادم اطمیناا  موجاود در عات، آنتروپی نشا لامحقق گردد. در نظریه اط

 یال  حل آنتروپای شاانو  باه شارعات یک پیام اسات. مراحاطلامحتوای مورد انتظار ا

 :است

 گیری: اولین مرحله از مراحل روش آنتروپی تشاکیل جادول تشکیل جدول تصمیم

ها با استداده از روش آنتروپی ؛ بنابراین برای محاسبه وز  شاخصباشد یگیری متصمیم

طور که بیاا  شاد جادول  گیری مسئله را تشکیل داد زیرا هما ابتدا باید جدول تصمیم

-شود. مااتریس تصامیمعنوا  ورودی روش آنتروپی در نظر گرفته می گیری بهمیمتص

 .دهندصورت زیر نشا  می گیری مسئله را به

(2،  

 

 سازی یا گیری: مرحله دوم از مراحل روش آنتروپی نرمالسازی جدول تصمیمرمالن
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ساازی ساازی از روش نرماالباشد. برای نرمال گیری میمقیاس کرد  جدول تصمیم بی

ساازی سااده شاود. رابطاه نرماال ساده یعنی هماا  روش میاانگین حساابی اساتداده مای

 .اشدب صورت زیر می به

(۱، 

 
 ها را باا محاسبه آنتروپی هر شاخص: در این مرحله باید آنتروپی هر یک از شاخص

 .استداده از رابطه زیر محاسبه نمود

(9، 

 
 .که مقدار آنتروپی هر شاخص بین صدر و یک باقی بماند شود یباعث م K نکته: مقدار

 (  محاسبه فاصله هر شاخص از آنتروپی آdj) : در این مرحله باید فاصله هر یک از

که در مرحله قبل محاسبه شد به دست آوریام. بارای  ها را از مقدار آنتروپی آ شاخص

 .شوداین کار از رابطه زیر استداده می

(4، 

 

   هر شاخص: در این مرحله وز  هر شاخص را با استداده از رابطاه زیار محاسبه وز

 .کنیممحاسبه می

(2، 

 
نشاا  داده شاده اسات، مشااهده  زیرطور که در جدول  بر اساس تحلیل  کرشده هما 

ارتقای »ترتیب بیشترین تأکید بر چهار متلدم اصلی به نظر خبرگا  شود که بر اساسمی
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، «وارسااز بازی طراحای نادرسات» ،«و مسئولیت اجتماعی مشارکت»، «انگیزه مشارکت

باه ترتیاب دارای بیشاترین « ساازی مساائل پیچیاده ساده»و  «سازی و ایداای نقاش شبیه»

 های بعدی قرار گرفتند.در اولویت ها متلدهو بقیه  داهمیت هستن

 ها تعیین ضریب اهمیت هر یك از مؤلفه. 44جدول 

    ∑ فراوانی هامؤلفه

  

   

      

عدم 

 اطمینان
Ej 

ضریب 

 اهمیت
Wj 

 رتبه

 2 2 23 2 3۱ -۱ 13 21 مشارکت زهیانگ یارتقا

 9 2 20 2 00 -۱ 21 1 هگون یباز غاتیو تبل یابیبازار

 9 2 20 2 00 -۱ 21 1 روکا با اهداف کسب یوارساز یعدم تناسب باز

 2 2 2۱ 2 22 -2 02 2 تجاری بهبود عملکرد

 9 2 20 2 00 -۱ 21 1 یوارساز یباز کاربرا  از حیصح فقدا  درک

 ۱ 2 23 2 33 -۱ 41 2۱ تقویت تعامل اجتماعی

 2 2 23 2 3۱ -۱ 13 21 یاجتماع تیمشارکت و مسئول

 ۱ 2 23 2 33 -۱ 41 2۱ یآموزش و توسعه منابع انسان

 3 2 22 2 ۱۱ -2 03 ۱ فروش و درآمد ییهمگرا

 2 2 23 2 10 -۱ 32 22 یوارساز ینادرست باز یطراح

 9 2 20 2 32 -۱ ۱2 3 و آموزش یریادگی لیتسه

 0 2 22 2 92 -2 22 9 ندهایتوسعه و بهبود مستمر فرا

 2 2 23 2 1۱ -۱ 20 29 دهیچیمسائل پ یساز ساده

 4 2 29 2 0۱ -2 32 3 و رقابت یبهبود تجربه کار

 2 2 2۱ 2 22 -2 02 2 یو نوآور تیخلاق

 ۱ 2 23 2 33 -۱ 41 2۱ و بازخورد بهتر لیتحل

 4 2 29 2 0۱ -2 32 3 وارسازیبا بازی وکار کسبافزایی و رشد هم

 2 2 21 2 12 -۱ 0۱ 24 نقش یدایو ا یساز هیشب

  2 3 10 مجمو   

-اصلاح گر بعد از انجام برخی به استحکام رسیده و پژوهش باًیتقر نظریه در این مرحله

های اندکی سروکار دارد. در این مرحله مقوله محوری را به با مقوله نظری ممکن، های
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ها ارتبا  داده و آ  روابط را در قالب یک روایت روشن مند به دیگر مقولهشکلی نظام

هاا حاول مقولاه شود با کنار هم قرار داد  مقولاهکند. در این مرحله سعی میمطرح می

نقاش نظریاه بارای پدیاده  بار اسااسایات یک مقوله اصلی، یک رو عنوا  بهمحوری، 

 هاایمقولاه در اداماه بار اسااس شاود. کارها و وارسازی اجتماعی در توسعه کسب بازی

وارساازی اجتمااعی در توساعه  الگاوی نقاش بازی پارادایم نهاایی فرایناد آمده دست به

 ، ترسیم شد.2طبق شکل ) وکارها کسب

 وکارها کسبوارسازی اجتماعی در توسعه  الگوی نقش بازی .2شکل 

 

 گیری بحث و نتیجه

جامعاه  یاز سابک زنادگ یدر حاال حاعار بخشا یاجتماع یها و شبکه یفناور تکامل

 یاجتمااع هاایدر شابکهوکارها اسات.  کساب یبارا یشاگیچاالش هم کیو  یامروز

 یرقباا یهاا یها و اساتراتژ انتخاب نیو همچن کنند یم دایبالقوه را پ ا یها مشتر شرکت

 یاجتمااع یها و شابکه یکنار هم قرار داد  دو حوزه فناور در .کنند یم لیخود را تحل

ارتباا  بهتار باا کااربر  یمورداساتداده بارا یهاایاساتراتژ یساازناهیما را به بهبود و به

وارساازی  بازی ترکیابکه چگونه  ه استنشا  داده شدادبیات این مقاله رساند. در  یم
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 یهاایاساتراتژ یشده است. هادف اصال یدر حال حاعر عرورهای اجتماعی  با شبکه

 یهاا بهبود استداده و مشارکت کاربرا  در شبکه یاجتماع یهاهدر شبک وارسازی بازی

شاارو  بااه  ها سااازما  ،یجهااان دیرقاباات شااد طیشاارا تحاات نیاساات؛ بنااابرا یاجتماااع

 یکایعنوا  تکن باه وارساازی بازی و کردناد تالیجید نوآورانه یها کیتکن از یطرفدار

ها مثبت آ  بر سازما  ریشده است و طرفدارا  آ  در مورد تأث جیرا زهیانگ جادیا یبرا

استدلال  کیتکن نیمند به ا از دانشمندا  علاقه یاریبس ،کنند می دیتجارت تأک یایو دن

رفتار مثبت اساتداده  رییتغ یبرا وارسازی بازیاز  یا ندهیطور فزا به ندهیدر آ کنند که می

و در صاورت  ساتیدارو ن کیا نیاد کاه انادهیم صیتشخ حال نیخواهد شد؛ اما درع

داشاته باشاد؛  یادیاز نشاده ینیب شیپ یتواند اثرات مند یم رمسئولانهیغ جادیا ایاستداده 

در جها  در حال رشاد اسات.  یفناور عیصنا نیتر عیاز سر یکیوارسازی  بازی بنابراین

 علم و کار به آ  محدود شود. یایدرصد کل دن 92شود که تا حدود یم ینیبشیپ

وارساازی اجتمااعی در توساعه  ارائاه الگاوی نقاش بازیبارای  پژوهش حاعردر 

هااای حاصاال از باادین منظااور داده .از روش کیداای اسااتداده شااده اساات کارها و کسااب

 هبا ها یافتاهوتحلیل قرار گرفت ساپس  مورد تجزیه بنیاد دادهروش مصاحبه با استداده از 

نتایج حاصل  .شد مدل مدهومی تدوین تیو درنها ارجا  گردیدخبرگا  در این حوزه 

گر، پیامادها و  ای، مداخلاه شناساایی عوامال علای، زمیناه تمل بارشااز پژوهش حاعر م

: تساهیل امل علی شااملارائه شده است. عو یمیراهبردها است که در قالب مدل پارادا

یااادگیری و آمااوزش، تقویاات تعاماال اجتماااعی، ارتقااای انگیاازه مشااارکت و بهبااود 

تر  توانند فرآیند یادگیری را جاذاب وارسازی می های بازی روشکاری و رقابت.  تجربه

تواناد باه  وارساازی می بازی، همچناین خصوص در آموزش کارکنا  و متثرتر کنند، به

کماک کناد و تعااملات هاای اجتمااعی در شابکهین از کاربرا  ایجاد یک جامعه آنلا

هاای  هاا را باه فعالیت انگیازه کااربرا  را افازایش دهاد و آ  اجتماعی را تقویات کناد

باا  شاود، تر می با ترکیب عناصری از بازی، تجربه کاربری جاذاب .بیشتری ترغیب کند

د را افزایش داد و مشتریا  توا  جذابیت برن کننده و تعاملی، می ایجاد تجربیات سرگرم
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 .تواند به افزایش رعایت مشتریا  منجار شاود را ترغیب به بازگشت مجدد کرد که می

ی را در دو ساطح سازمان نهیوارسازی در زم بازی راتیتأث، ۱2۱2واندرایچ و همکارا  )

 ،یشاغل تیرعاا زه،یاکارکناا ، مانناد انگ یهاا و رفتارهاا بر نگارش ی کهسازمان درو 

 ریدر مااورد تااأث یشااتریبااه دانااش ببیروناای کااه و سااطح ی، شااغل ییو جابجااا یور بهااره

های  د که باا یافتاهده یموردبحث قرار م یمشتر یها و رفتارها وارسازی بر نگرش بازی

مشااارکت و مساائولیت  سااتیبا یماا ایمینهز یطاشر بخشدر  ایاان بخااش همسااو اساات.

گونه را ایجاد کنند. تبلیغات بازی اجتماعی، آموزش و توسعه منابع انسانی و بازاریابی و

 پذیری وارسازی برای ترغیب باه انجاام اقادامات اجتمااعی و مسائولیت استداده از بازی

 .ها و غیره باشد هایی برای کاهش مصرف انرژی، کمک به خیریه تواند شامل چالش می

ماتثر و تواناد باه یاادگیری  وارساازی می های آموزشی با استداده از بازی طراحی دوره

های تعاملی برای یاادگیری  ها و چالش تر کمک کند. این شامل استداده از تست جذاب

هاای خااص مانناد  ها شامل ایجاد جوایز یا امتیاز بارای فعالیت مثال .مداهیم جدید است

. های اجتماااعی اساات گذاری در شاابکه ها یااا اشاتراک خریاد، مشااارکت در نظرساانجی

کااه  کنناادها اسااتدلال ماای ، در راسااتای ایاان یافتااه242۱باشااکوه اجیرلااو و همکااارا  )

 یکند؛ اما بارا یفراهم م زهیانگ شیافزا یرا برا یوارسازی درواقع امکانات مختلد بازی

 گاار،ید عبااارت دارد. بااه ازیاامناسااب ن طیمحاا کیااخااود، بااه  لیآشااکار کاارد  پتانساا

 یوساازمانمناساب و ج یساازمان با فرهن  بیوارسازی در درازمدت تنها در ترک بازی

، شود یکه با تبادل باز و بازخورد منصدانه مشخص م یموفق خواهد بود. فرهن  شرکت

خلهگر امد ملاعو .تباادل داناش دارد میبر نگارش کارکناا  نسابت باه تقسا یمثبت ریتأث

وارساازی باا  وارساازی، عادم تناساب بازی شامل فقدا  درک صحیح کاربرا  از بازی

بساایاری از ماادیرا  و اساات.  وارسااازی بازی نادرسااتوکااار، طراحاای اهااداف کسااب

ی چگوناه ساازوار متوجه نشده باشاند کاه بازی یدرست گیرندگا  ممکن است به تصمیم

و  تیحما وکار کمک کند. این ممکان اسات منجار باه عادم تواند به اهداف کسب می

 عناصارطراحی نامناسب یا استداده نادرسات از  .گذاری کافی در این زمینه شود سرمایه
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های  تواند به عدم انگیزه و نارعایتی کارکنا  منجر شود. اگار برناماه می یسازوار بازی

عادم  .طور متثری طراحی نشاود، ممکان اسات نتیجاه معکاوس دهاد وارسازی به بازی

تواند باه عادم  وکار می ی و اهداف واقعی کسبسازوار بازی ارتبا  مناسب بین عناصر

. ی باید با استراتژی کلی سازما  همخوانی داشته باشادزساوار بازی موفقیت منجر شود.

کنناد کاه ، است که استدلال مای۱222ها در راستای مطالعه کور  و اشمیت ) این یافته

باه  یدیامساائل جد شاود، یاجارا ما یکاار یها نهیوارسازی در زم بازی نکهیمحض ا به

 یو حت یساختار یها استداده، پرسش آشکار سوء یها لیاز پتانس ی. جداندیآ یوجود م

وکاار و طراحای وارساازی باا اهاداف کساب عدم تناساب بازی وجود دارد. زین یفلسد

وارسازی جازو پیامادهای سااختاری و فقادا  درک صاحیح کااربرا  از  نادرست بازی

 ی است.فلسدوارسازی جزو پیامدهای  بازی

ی خلاقیت و استراتژ نیتر از مهم یکی که شتدا توجه باید نیز هادهبررا بخشدر 

های جدیااد و  وارسااازی، ایااده تواننااد بااا اسااتداده از بازی ها می سااازما نااوآوری اساات 

در توساعه و بهباود  .ای را به دست آورند و فرهنا  ناوآوری را تارویج کنناد خلاقانه

وارساازی را  آوری و تحلیل نظرات و بازخوردهای کااربرا  بازی جمعمستمر فرایندها 

ی و ایدای نقش ساز هیشب .کندپیدا میو متناسب با رفتارهای جدید توسعه  یابدمیبهبود 

عنوا  ابزارهای تعاملی و آموزشی، به افزایش یادگیری و مشارکت افاراد کماک  به که

های آموزشای، ساازمانی و حتای  خصوص در محیط توانند به کنند. این دو عنصر می می

آفرینای بیشاتر  یل وجاود عناصار باازی و نقشبه دل کاربرا  .در بازاریابی استداده شوند

های ارتبااطی را  تواند مهارت تعامل با دیگرا  در قالب ایدای نقش می .شوند درگیر می

آموزناد چگوناه تصامیمات  شاوند و می رو می ههای واقعی روبا با چالشو  بهبود بخشد

و اجارای  یسااز ادهیپطبق مطالعاتی که انجام شده اسات در مقاالات باه  بهتری بگیرند

-ها در اثر مطالعه استخرا  شدهوارسازی پرداخته نشده است و این یافته استراتژی بازی

، ساازی مساائل پیچیاده ساده، تحلیل و بازخورد بهتر پیامدها در این پژوهش شاملاند. 

وارساازی و همگرایای وکار باا باازی افزایای و رشاد کسابتجاری، هام بهبود عملکرد
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ها  وتحلیل داده وارسازی معمولاً شامل تجزیه های بازی سیستمد. باشفروش و درآمد می

 .کند تا عملکرد و رفتار کاربرا  را بهتار درک کنناد ها کمک می هستند که به سازما 

های یاک مسائله یاا فرآیناد را  ی ممکان اسات پیچیادگیساازوار استداده نابجا از بازی

تری کاه نیااز باه  وعوعات جادینادیده بگیرد و ممکن است کاربرا  تصور کنند که م

تواند باه بهباود  می یسازوار کاری، بازی های در محیط .اهمیت هستند توجه دارند، کم

عملکرد فردی و تیمی کمک کناد و کارمنادا  را بارای دساتیابی باه اهاداف بیشاتری 

توانناد  وکارها می واراناه، کساب هاای بازی ها از فعالیت آوری داده با جمع. تشویق کند

تری نسبت به رفتار مشتریا  و کارکنا  خود کسب کنناد و باه کماک  های عمیق بینش

عنوا  یاک ابازار ماتثر در رشاد و توساعه  به و های بهتری بگیرند این اطلاعات تصمیم

در  وارسااازی بازی افزایاای و تااأثیرات مثباات از همیکاای  .وکارها عماال کنااد کسااب

وارسااازی  بازی ش و درآمااد درهمگرایاای فااروگیری بهتاار اساات.  تصاامیم وکار کسااب

وکار تأثیر بگذارد. همگرایی فروش و درآماد  تواند به شکل متثری بر توسعه کسب می

برای افزایش انگیزه، تعامل  سازیوار وارسازی به معنای استداده از عناصر بازی در بازی

 وکارهاست. این مدهوم به دو جنبه اصلی تمرکز دارد: درآمدزایی در کسب تیو درنها

با تمرکز برجذب و حد  مشتریا ، ایجاد انگیازه در تایم  .ها جذب مشتریا  و حد  آ 

تواند به افزایش درآماد و موفقیات کلای  وارسازی می ها، بازی فروش و استداده از داده

 کند که، در مقاله خود بیا  می۱223) نهیجیکارازو  تهیکوایچرن .وکار منجر شود کسب

و  عملکارد باشاد شیو افزا زهیانگ جادیا یبرا یخوب اریزار بستواند اب یوارسازی م بازی

تمرکاز  نادیفرآ یکناد رو یکمک ما کنا یکند که به باز یرا برجسته م یاهداف خاص

که  ردیگ یمتثر در بر م یریگ میتصم ستمیس کی جادیا یرا برا یاهداف اجتماع، کنند

 است.کننده و در راستای این تحقیق  ی این بخش تکمیلها افتهی

 ی کاربردیها شنهادیپ

وکار  وارساازی در کساب اجارای بازی رود یما شیپا تر عیسر دیجد یها یبا فناور ایدن

تواند به افزایش تعامل، بهبود تجربه مشتریا  و کارکنا  و افزایش وفاداری و انگیزه  می
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بارداری  بهرهطور متثر از این رویکرد  توا  به ، میها شنهادیمنجر شود. با پیروی از این پ

 .ردک

هاا و  که در آ  کارکناا  بتوانناد در چالش نیآنلا یها پلتدرم یساز ادهیو پ یطراح .2

حال مساائل مشاترک و  ها، دهیبه تبادل ا توانند یها م پلتدرم نیمسابقات شرکت کنند. ا

 کمک کنند. یبهبود کار گروه

 شیافازا ناهیتنها در زم کاه ناه یتعاامل یها و کارگاه یآموزش یها برنامه یانداز راه  .۱

کارکناا   نیارتباطاات مثبات با جاادیو ا یرواباط اجتمااع تیاها، بلکاه در تقو مهارت

 باشد. رگذاریتأث

 یبارا یاجتمااع یها که شاامل اساتداده از رساانه یوارساز یباز یها نیکمپ یطراح .9

کارکناا   نیبا یریپاذ حاس جامعه جاادیو ا ها نیکمپ غیدستاوردها، تبل یگذار اشتراک

 باشد.

بار عملکارد و  یاجتمااع یوارسااز یبااز رینظارت بار تاأث یبرا ییها ستمیس یاجرا .4

را  ها یلازم را انجام داد و استراتژ یبهبودها توا  یمنظم، م یابیبا ارز ،کارکنا  هیروح

 داد. رییتغ ازهایمتناسب با ن

کنناد،  تیاو رقابات را تقو یکه حس باز یوارساز یبازصر اکار با عن طیبهبود مح .2

 .یباز یفضا ای یازدهیامت یتابلوها ،یوارید یها ادداشتیمانند 

 یاز مشاکلات احتماال یکای. ستین یقاعده مستثن نیمقاله از ا نیا ها، تیازنظر محدود

 نیبا یرواباط احتماال ایا رهاایاز متغ یحذف برخا ،پارادایمی یها شده توسط مدل ارائه

ی اسات بناابراین پیشانهاد ساازمان فرهن یکی از ایان متغیرهاا  موجود است. یرهایمتغ

 ا یااو تعاااملات م یسااازمان باار فرهن  وارسااازی بازی یمثباات و منداا راتیتااأثشاود  می

کاه  یاحتماال یهاا چالششاود  ی قرار گیارد. همچناین پیشانهاد میموردبررس کارکنا 

ی قارار گیارد. موردبررسا شوند یبا آ  مواجه م وارسازی بازیی ساز ادهیها در پ سازما 

 یباا خبرگاا  دانشاگاه یو نظرسانج کنندگا  مشارکتدوم انتخاب جامعه  تیمحدود

 گااریاز د وارسااازی بازیبااه افااراد کارشااناس و خبااره در حااوزه  یدسترسااکااه اساات 
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