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Abstract: This research aims to identify the opportunities and threats of using gamification in corporate 

training. It has a qualitative and exploratory approach. The research population included all gamification 

experts, and sampling was done using a targeted snowball method. In total, semi-structured and in-depth 

interviews were conducted with eight internal and external gamification experts. The interview transcripts 

were analyzed using MAXQDA 10 software. As the result of thematic analysis, opportunities were identified 

in four categories: 1) making corporate training more practical, 2) branding and investment in gamified 

training, 3) achieving organizational vibrancy and 4) promoting organizational culture. The threats were 

identified in three categories: 1) dysfunction of the primary goal of corporate training, 2) deviation of 

corporate ethical issues, and 3) developing unrealistic and false expectations. 
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 های بکارگیری گیمیفیکیشنشناسایی تهدیدها و فرصت

 های سازمانی از منظر متخصصاندر آموزش

 aنادیا سلیمانی
a )دکتری، دانشگاه شهید بهشتی( 

 (gmail.com1Nadiasoleimani@ -09123976197مسئول: نادیا سلیمانی ) نویسنده

 های سازمانی است.  ها و تهدیدهای استفاده از گیمیفیکیشن در آموزشپژوهش حاضر شناسایی فرصتانجام هدف از چکیده: 

گیری به روش پژوهش شامل کلیه متخصصان گیمیفیکیشن بود و نمونهاین این پژوهش از نوع کاربردی دارای رویکرد کیفی و اکتشافی است. جامعۀ 

در  ساختاریافته و عمیق صورت گرفت.نفر از متخصصان گیمیفیکیشن داخلی و خارجی مصاحبه نیمه 8هدفمند گلوله برفی انجام شد. در مجموع با 

گذاری و برندسازی در آموزش میتنی های سازمانی، سرمایه ن آموزشچهار مقوله کاربردی تر نمودها در فرصتها، نتیجه تحلیل مضمون متن مصاحبه

اصول اخلاقی و   از اختلال کارکرد اصلی آموزش سازمانی، انحرافو تهدیدها نیز در سه مقوله بر گیمیفیکیشن، نشاط سازمانی، ارتقا فرهنگ سازمانی 

 بندی شد. گروههای نادرست و انتظارات غیرواقعیبرداشت

 

 ها.  گیمیفیکیشن؛ تهدیدها؛ فرصت کلیدی:کلمات 

 

 . مقدمه1

های انسانی را به ها سرمایهآید که از طریق آن سازمانها به حساب میآموزش و بهسازی منابع انسانی موضوع بسیار مهم و استراتژیکی برای سازمان

های اخیر، فرایند آموزش و بهسازی سازمانی همگام با پیشرفت تکنولوژی از حال متداول و سنتی خارج شده در دهه  کنند.های پایدار تبدیل میسرمایه

سازی و گیمیفیکیشن گسترش یافته است. در این میان، های آموزشی، بازی جدی، شبیههای مبتنی بر بازی از جمله بازیکارگیری آموزشبهاست و  

آمده در وب سایت استاتیستیکا  2020ل و طبق گزارشی که در سا [1]های آتی  قرار گرفته است پرطرفدار سالهای گیمیفیکیشن در فهرست گرایش

افزایش یافته است و  2020میلیارد در سال  1.5، به تقریبا 2015میلیون دلار در سال  93است، میزان رشد بازار گیمیفیکیشن در حوزه آموزش، از 

هایی که در زمینه نتایج پژوهش. [2]میلیار دلار افزایش یابد  11.94ارزش جهانی بازار گیمیفیکیشن تا  2021ان سال اینطور پیش بینی شد که تا پای

دهد که گیمیفیکیشن تاثیر مثبتی بر انگیزه افراد به مشارکت در انجام وظایف تکراری و یکنواخت دارد، علاوه نشان میاست گیمیفیکیشن صورت گرفته 

 .[3]شود افراد مشارکت بیشتری در این امور داشته باشند کند، باعث میکننده میوظایف را جالب و سرگرمبر اینکه این 
این  که دهد می نشان پیشرفته جستجوی هایکرد، اما تکنیک مشخص گرفت، را دقیقا قرار استفاده مورد واژه گیمیفیکیشن بار اولین که روزی تواننمی

است که آن را برای تشریح کار خود به عنوان  گرفته قرار استفاده مورد 2002 سال پلینگ در به نام نیک هندس انگلیسیتوسط یک م مفهوم اولین بار

این مفهوم چندان مورد  2010هر چند در آن زمان و تقریبا تا سال .   [5] [6] [4]برد تر کردن سخت افزارها، بکار میمشاور در زمینه سرگرم کننده

 سرانجام و شد، بدل دیگر، نویسان وبلاگ موضوع گفتگوی به وبلاگش در با نوشته برت تریل 2008نگرفت. اما کاربرد این اصطلاح در سال استقبال قرار 

 . [7]تر شد اصطلاح گیمیفیکیشن روز به روز محبوبو  رسید اوج به گوگل، در این کلمه جستجوی میزان 2010 سال در

ترین تعریفی که مارچفسکی در وب سایت گیمیفاید یو کی ارائه نموده اینطور ارائه شده است اما در جدیدترین و سادهتعاریف متعددی از گیمیفیکیشن 

 .[8] "گیمیفیکیشن یعنی تبدیل هر فعالیت یا امری به بازی یا شبیه به بازی"این واژه را تعریف کرده است 

.  [11]  [12] [9] [10]های کاربرد آن است ترین زمینهآموزش و یادگیری یکی از رایج های مختلفی کاربرد دارد وامروزه گیمیفیکیشن در زمینه

ها تاکید دارد و هدف اصلی آن ایجاد انگیزه در یادگیرندگان برای انجام گیری از فنون و عناصر بازیگیمیفیکیشن در آموزش بر ایجاد سرگرمی، بهره

 باشد.آنان برای مشارکت بیشتر در امر یادگیری میرفتارهای مطلوب یادگیری و همچنین تشویق 

انگیزگی و عدم مشارکت بیش و یادگیری در سازمانها دارد، رغم اهمیتی که آموزاما به. آیدها به شمار میآموزش سازمانی یک مزیت رقابتی برای سازمان 

های اخیر متخصصان آموزش و جود دارد. از همین روست که در سالهای آموزشی از جمله مشکلاتی است که در این زمینه وفعال کارکنان در دوره

های گوناگی سعی کردند به نوعی بازی و انگیزگی کارکنان در امر یادگیری به شیوهگیری از علاقه افراد به بازی برای جبران مشکل بییادگیری با بهره

 های سازمانی نمایند. سرگرمی را وارد آموزش
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 هاییتفاوتهایی دارد که البته در بسیاری از موارد با هم سازی شباهتهای جدی، آموزش مبتنی بر بازی و شبیهماهیت با بازی گیمیفیکیشن از لحاظ

شود که ارتباطی به بازی در بستری  به کار گرفته می و .... قوانینیستم امتیازدهی، رقابت با دیگران، از جمله س . در گیمیفیکیشن، عناصر بازینیز دارند

شود. گیمیفیکیشن فرایندی تشویق و درگیر کردن کاربر با یک خدمت و یا محصول استفاده می برایندارد. معمولا از گیمیفیکیشن به عنوان یک تکنیک 

از مکانیک و تفکر بازی به منظور آموزش ای است که با استفاده نماید. اما بازی جدی تجربهاست که تجربه سرشار از بازی را وارد یک زمینه بخصوص می

اند که در های جدی بسیاری در حوزه سلامت و بهداشت، رهبری، فروش و بازاریابی طراحی شدهشود. بازیافراد در حیطه محتوایی خاصی طراحی می

هدف اصلی   [13]شود. به زعم یند یادگیری استفاده میای جدید برای تعامل با یادگیرندگان و جذب آنان در فراتمام آنها از مکانیک بازی به عنوان شیوه

ها، آموزش، بررسی یا تبلیغ است؛ اگرچه ممکن است در عین حال مفرح و جذاب هم باشند. به عبارت دیگر، بازی جدی رقابت ذهنی این نوع از بازی

گذاری ای اهداف دولتی، آموزشی، رفتار سازمانی، سلامت، سیاستشود و درآن، از فاکتور سرگرمی براست که با یک کامپیوتر با قواعد مشخص انجام می

یکی از   [13]خورد. میان بازی جدی و گیمیفیکیشن نظرات مختلفی به چشم می شود. در خصوص تفاوتعمومی و یا ارتباطات استراتژیک استفاده می

کند در حالیکه در ی جدی اهداف را بدون توجه به عنصر تفریح دنبال میداند که که بازهای اصلی بین گیمیفیکیشن و بازی جدی را در این میتفاوت

کنند. در های جدی لزوما بازی هستند که اهداف کاملا جدی را دنبال میگیمیفیکیشن، ایجاد لذت و تفریح فاکتور اصلی است. وی معتقد است بازی

های طراحی بازی چاشنی شادی و لذت به ها و تکنیککند و با استفاده از المانمی حالیکه در گیمیفیکیشن، گاها، یک فعالیت کاملا جدی و واقعی تغییر

پردازد، از انجام آن فعالیت نیز لذت ببرد. به عبارت دیگر، در بازی شود تا بازیکن علاوه بر آنکه بیشتر در سیستم درگیر شده و به فعالیت میآن افزوده می

آید، نقطه شروع و اساس کار ید، در گیمیفیکیشن آموزش که نوعی کاربرد بازی در حوزه آموزش به شمار میآجدی، خود بازی اساس کار به شمار می

کند که هدف گیمیفیکیشن و بازی جدی تقریبا یکسان است. به عبارتی، در هر اینطور عنوان می  [14]خود یادگیری است نه بازی. این در حالی است که 

مساله، ایجاد انگیزش و تقویت یادگیری برسیم. وی معتقد است که بازی جدی نوعی ا استفاده از تکنیک و تفکر بازی به حلدو مورد، سعی بر آن است تا ب

اغلب برای ایجاد  سازیداند. شبیههای جدی را زیر مجموعه خاصی از فرامفهوم گیمیفیکیشن میآید؛ به عبارت دیگر، وی بازیاز گیمیفیکیشن بشمار می

تواند بدون شود که بازیکن در آن میهای کامپیوتری، یک محیط مجازی ایجاد میهای طراحی بازیریسک برای آموزش با استفاده از تکنیک شرایط بدون

، پزشکی، های آموزش نظامی و ارتشیسازی در زمینههای شبیههای دنیا را در دنیای کامپیوتر ببیند و با آن روبرو شود. از بازیخطر، بسیاری از واقعیت

ها در قالب بازی های جدی هستند با این تفاوت که در آنها واقیتبه بازی سازی بسیار شبیههای شبیه. بازی[13]شود رانندگی، خلبانی و ... استفاده می

واقعی به یادگیری بپردازند. آموزش های شبه واقعی و محیطی عاری از خطر شود و هدف اصلی آنها این است که کاربران بتوانند در فرصتسازی میشبیه

شود تا بوسیله آن مهارت خاصی آموزش داده شود. شود که در آنها از عناصر بازی استفاده میهای آموزشی انجام میاز طریق ساخت بازی مبتنی بر بازی

اما گیمیفیکیشن یک  انددر هم تنیدهکاملا ازی های آموزشی آموزش و بها با محتواست در بازیتفاوت گیمیفیکیشن و آموزش بازی محور، ترکیب آن

، مزیت اصلی [15]به زعم . [15]شود تا از محتوای بیشتر استفاده کند تشویق می ن جوایزی مثل سکه و نشان کاربر مثلا با داد .لایه اضافه بر محتوا هست

های آموزشی موجود پیاده کرد درحالیکه را بر روی روشتوان آنکه میسازی دارد این است جدی، آموزش مبتنی بر بازی و شبیه که گیمیفیکیشن بر بازی

سازی گیمیفیکیشن را نسبت به سه مورد مذکور تا حد سازی وجود ندارد. این امر هزینه پیادهاین امکان برای بازی جدی، آموزش مبتنی بر بازی و شبیه

 آورد.قابل توجهی پایین می

است. برخی از منتقدان معتقدند که این اصلاح  های زیادی نیز در خصوص گیمیفیکیشن مطرح شدهاین پدیده، نگرانی های مثبتبا وجود مزایا و ویژگی

ای نیز معتقدند که گیمیفیکیشن فاکتورهای مهم انگیزشی بازی را . عده[12]رود اخیرا در میان سازمانها مد شده و تنها به عنوان ابزار بازاریابی به کار می

 80، 2014بینی شده بود که تا سال بر این پیشتر پیشچند شیوه لازم اما غیراثربخش خلاصه کرده که برای برانگیختن افراد کافی نیست. علاوه  تنها در

 . [16]گیرند به دلیل طراحی نامناسب موفق نخواهند بودهای کاربردی که از گیمیفیکیشن بهره می% از برنامه

گذاری این اصلاح مربوط است و این عده معتقدند که چون است به ناموهشگران در زمینه بازی بر گیمیفیکیشن وارد شدهانتقاد دیگری که از سوی پژ

کند که کل این فعالیت یک تجربه بسیار جالب خواهد بود، در حالیکه در عمل در ابتدای این اصطلاح بکار رفته است این مفهوم را القا می "بازی"کلمه 

شود. به عقیده این منتقدان بهتر است که ترین قسمت بازی محسوب میشود که کم هیجانیفیکیشن از سیستم امتیازدهی استفاده میدر پدیده گیم

 را به جای آن استفاده کنند که در واقع چیزی بیش از افزودن امتیاز و رتبه در شرایط واقعی و بستری غیر از بازی نیست "سیستم امتیازدهی"اصلاح 

دهی های اثربخش دیگری به جز سیستم پاداشکند. البته مضمون انتقادات این است که باید از شیوهپیشنهاد میجای آن وری افزار را نام بهره [18]. [17]

 . [19]برای جلب کاربران استفاده نمود 

گیرند در واقع انگیزه درونی انجام این استراتژی بهره میهایی که از مهم در این زمینه به موضوع انگیزش مرتبط است. سازمانهای دیگر از نگرانییکی 

 گیمیفیکیشنها با استفاده از استراتژی اند که سازمانادعا نموده [20]البته . [19] نمایدگرفتن تبدیل می یک فعالیت را به انگیزه بیرونی مثل پاداش

دهی کنند که اگر در سازمانی پاداشالبته خود آنها هم تایید میکنان خود را تغییر دهند.  توانند با جایگزینی انگیزه درونی به انگیزه بیرونی رفتار کارمی



 

 

تواند از طریق به کارگیری صحیح عناصر طراحی بازی با افزایش اطلاعات کاربران را شروع کردید، برای همیشه باید اینکار را ادامه دهید. این مساله می

 تیجه تمرکز بر انگیزه داخلی را جایگزین انگیزه بیرونی نماید.بر آنان تاثیر مثبت گذاشته و در ن

های محدودی در این زمینه در داخل کشور انجام شده است. به همین علت به نظر لازم است از  آنجا رویکرد گیمیفیکیشن نسبتا جدید است، پژوهش

 رسدبنابراین به نظر می درستی مورد تجزیه و تحلیل قرار بگیرد.گیمیفیکیشن بههای کاربرد های بیشتری در این خصوص صورت پذیرد تا پتانسیلپژوهش

مساله اصلی لذا  .پرداخته شوداحتمالی آن  هاییها و تهدیدتر کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی لازم است به شناسایی فرصتدقیقبررسی برای 

 ها و تهدیدهایی را به همراه دارد.گیمیفیکیشن چه فرصتهای سازمانی مبتنی بر آموزشپژوهش حاضر آن است که 

 :گرددمی مطرح بررسی جهت های ذیلپرسش شد گفته که آنچه به توجه با

 های کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی کدام است؟فرصت 

 تهدیدهای کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی کدام است؟ 

 

 . روش پژوهش2

های بکارگیری گیمیفیکیشن در آموزشهای سازمانی از دیدگاه متخصصان بوده است. بنابراین پژوهش رویکردی ها و تهدیدشناسایی فرصتهدف پژوهشگر 

ها، تجارب و معناها از نگاه متخصصین و کارشناسانی خارجی و داخلی که بصورت عملی به طراحی به منظور درک دیدگاهکیفی با  ماهیت اکتشافی دارد. 

عمیق، جامعه پژوهش متشکل از خبرگان و  در مرحله مصاحبهای انجام شد. ساختاریافتهپرداختند، مصاحبه عمیق نیمههای گیمیفیکیشن سازمانی هدور

 نمونه انتخاب برای گیمیفیکیشن خبرگان و متخصصین اولیه شناسایی با پژوهش، ماهیت به توجه باشد. بامتخصصین گیمیفیکیشن خارجی و داخلی می

استفاده شد. پس از مصاحبه با اولین متخصص، صاحبنظری  کارشناسان و متخصصین سایر با و مصاحبه معرفی برای برفی گلوله گیری هدفمندنمونه شیوه از

درخواست  های بعدی، از صاحبنظرانشد. جهت انتخاب افراد متخصص برای مصاحبهکه از سوی متخصص اولیه معرفی شده بود به مصاحبه دعوت می

های گیمیفیکیشن سازمانی بصورت عملی و همچنین نظری صاحبنظر باشند. در شد که افرادی را به پژوهشگر معرفی کنند که در زمینه طراحی دوره

گیمیفیکیشن های مختلف ها طراحی و برگزاری دورهای طی سالشدند که تجربه غنی عملی و نظری گستردهنتیجه، این افراد به این دلیل انتخاب می

های بکارگیری گیمیفیکیشن در ها و چالشای در خصوص فرصتهای غنی و گستردهاند. بنابراین  پژوهشگر این امکان را داشت که به دیدگاهداشته

شت. در مجموع ادامه دا گردید، حاصل نظری اشباع ها و تهدیدهای گیمیفیکیشنفرصت در زمینۀ که زمانی گیری تاآموزش سازمانی دست یابد. این نمونه

ها و بافت داخلی کشور مصاحبه متخصص داخلی برای مد نظر قرار دادن زمینه 3صاحبنظر خارجی اشباع نظری حاصل شد و سپس با  5پس از مصاحبه با 

ایپ انجام و با اجازه آنها ضبط شد. رسمی و از طریق اسک ها بصورتمصاحبهساختار یافته متوقف شد. انجام شد و نهایتا فرایند انجام مصاحبه عمیق نیمه

شان مختصری درباره نحوه آشناییشان با این رویکرد توضیح دهند. سپس کاریشونده درخواست شد که پس از  معرفی خود و بیان سابقهابتدا از مصاحبه

های ها و تهدیدهای طراحی و اجرای دورهه به فرصتها  خواسته شد کدهند. سپس از آن ها خواسته شد تعریف خود را از واژه گیمییکیشن ارائهاز آن

 آماده شد. کیفی سازی شده مصاحبه برای تحلیلگیمیفای شده با آن مواجه شدند بپردازند. هشت متن پیاده

 . سپسشدند سازیپیاده Google Voice Inهای فارسی با استفاده از و متن مصاحبه Otter افزار موبایل ی انگلیسی با استفاده از نرمهامصاحبه متن

. در مرحله تحلیل اسناد و به منظور شود حاصل اطمینان مطالب سازیصحت پیاده از تا شد داده مطابقت توسط پژوهشگر هامصاحبه نوار و هامصاحبه متن

سازی متون تهیه شده )اسناد و متون پیادهتوسعه کارکنان، با توجه به ماهیت کیفی تفاده از گیمیفیکیشن در آموزش و های اسها و تهدیدشناسایی فرصت

 استفاده شد. MAXQDA 10افزار ها(، از روش تحلیل مضمون کیفی در نرمشدة مصاحبه

 

 ها. یافته3

 های کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی کدام است؟فرصتسوال اول پژوهش:  .1.3

خواهند. با بکارگیری گیمیفیکیشن  اثربخشی آموزش  همراه به سازمانی آموزش برای را نظیری بی های فرصت گیمیفیکیشن شوندگان، مصاحبه دیدگاه از

 (.8و  3هی یادگیری لذت بخش افزایش خواهد یافت )مصاحبه شونده سازمانی در پی افزایش مشارکت فعال و تمرکز یادگیرندگان بر فعالیت

آید و با گذاری و برندسازی برای سازمان مورد نظر به حساب میانی نوعی سرمایهاین نوع آموزش سازم 4و 1و  5به زعم مصاحبه شوندگان شماره  

 بازگشت سرمایه همراه خواهد بود. 

شود و همچنین نشاط وارد اظهار داشتند که با این شیوه از آموزش فرهنگ یادگیری تیمی در سازمان تقویت می 1و  2همچنین مصاحبه شوندگان 

 شود. محیط سازمان می



 

 

 کاربست از ها آن در واقع بیانگر انتظارات شد، های کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی مطرح فرصت عنوان به شوندگان مصاحبه دیدگاه از آنچه

 :است شده به آن ارائه 1 جدول در که داشتند اشاره موارد متعددی شوندگان به مصاحبه زمینه، این گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی است. در
 

 کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی های فرصت درزمینه گفتاری : شواهد1جدول 

 شماره مصاحبه شونده شواهد گفتاری

 8و  3 کاربرد گیمیفیکیشن با افزایش اثربخشی آموزش سازمانی به دلیل لذت بخش شدن آموزش و یادگیری همراه است

 4و  1، 5 فعالیتی در راستای  برندسازی آموزشی برای سازمان باشدمثابه تواند در آینده به آموزش با این شیوه می

شود و در مجموع بر فرهنگ سازمان تاثیر مثبت خواهد فرهنگ یادگیری  تیمی در سازمان در سازمان تقویت می

 شودداشت. با این شیوه در مجموع نشاط وارد محیط سازمان می

 1و  2

 6و  4 ازمانی از حالت خشک، متمرکز و رسمی گردد.تواند باعث خروج آموزش ساین روش می

 8و  1 سرمایه گذاری به حساب می اید  البته اگر به درستی انجام شود.نوعی گیمیفیکیشن یک 

 3و  7 تواند باعث متحول شدن آموزش سازمانی  شود.گیمیفیکیشن می

 8و  3 فرصتهای جدیدی در مشاغل ایجاد می کند بازار جدیدی به عنوان گیمیفیکیشن سازمانی ایجاد می شود که 

 7و  5 توان محتوی قدیمی آموزش های سازمانی را  به چالش کشید و باعث  ارتقا کیفیت شدبا گیمیفیکیشن می

 

 مصاحبه گفته هر به مربوط کدهای همراه به گفتاری شواهد 2 جدول گردید. در حاصل )کد (اولیه مفهوم 12 شوندگان، مصاحبه اظهارت اساس بر

 .است شده آورده شوندگان

 
 کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی های : مفاهیم اولیه در زمینه فرصت2جدول 

 شواهد گفتاری مفاهیم اولیه

کاربرد گیمیفیکیشن با افزایش اثربخشی آموزش سازمانی به دلیل لذت بخش شدن آموزش و یادگیری  افزایش اثربخشی یادگیری

 بخشیادگیری لذت همراه است

 فعالیتی در راستای  برندسازی آموزشی برای سازمان باشدمثابه تواند در آینده به آموزش با این شیوه می ایجاد برند آموزشی برای سازمان

مثبت شود و در مجموع بر فرهنگ سازمان تاثیر فرهنگ یادگیری  تیمی در سازمان در سازمان تقویت می تقویت فرهنگ کار تیمی

 تغییر فرهنگ سازمانی شودخواهد داشت با این شیوه در مجموع نشاط وارد محیط سازمان می

 بروز نشاط در محیط سازمان

 تواند باعث خروج آموزش سازمانی از حالت خشک، متمرکز و رسمی گردد.این روش می تغییر  در شیوه آموزشی سنتی

 .ته اگر به درستی انجام شودسرمایه گذاری به حساب می اید  البنوعی گیمیفیکیشن یک  گذاری در آیندهسرمایه

 تواند باعث متحول شدن آموزش سازمانی  شود.گیمیفیکیشن می ایجاد تحول در آموزش سازمان

 کندمیفرصتهای جدیدی در مشاغل ایجاد  بازار جدیدی به عنوان گیمیفیکیشن سازمانی ایجاد می شود که  ایجاد بازار شغلی جدید

 توان محتوی قدیمی آموزش های سازمانی را  به چالش کشید و باعث  ارتقا کیفیت شدبا گیمیفیکیشن می ارتقا در آموزش در پی ایجاد چالش

 ایجاد چالش در محتوی قدیمی

 
 کدها بندی دسته شد. نحوه شناسایی مقوله 4 مقوله، درمجموع قالب در ها آن بندی دسته و شوندگان مصاحبه اظهارات از مستخرج کدهای بررسی با

 .است شده ارائه 3 جدول در ها مقوله استخراج و

 

 

 

 

 
 کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی های : مقوله های استخراجی در زمینه فرصت3جدول 

 هامفهوم سازی از رخداد مقوله سازی

 پی ایجاد چالشارتقا در آموزش در  های سازمانیکاربردی تر نمودن آموزش



 

 

 تغییر  در شیوه آموزشی سنتی 

 ایجاد تحول در آموزش سازمان

گذاری و برندسازی سازمان در سرمایه 

 آموزش میتنی بر گیمیفیکیشن

 گذاری در آیندهسرمایه

 ایجاد برند آموزشی برای سازمان

 ایجاد بازار شغلی جدید

 نشاط سازمانی

 

 بخشیادگیری لذت

 در محیط سازمانبروز نشاط 

 ارتقا فرهنگ سازمانی

 

 تغییر فرهنگ سازمانی

 تقویت فرهنگ کار تیمی

 

 های کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی کدام است؟تهدیدسوال دوم پژوهش: . 2.3

 ازجمله. هستند نیز تهدیداتی دارای همچنین دارند، ارمغان به که هایی فرصت بر علاوه از نظر متخصصان کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی 

المانهای ظاهری گیمیفیکیشن و عامل سرگرمی و جذابیت  حد به توجه بیش از :از اند عبارت نمودند بیان شوندگان مصاحبه که تهدیداتی ترینمهم

 (. 7و  4و  2طراحی ضعیف و شکست آموزش سازمانی را به همراه خواهد داشت )مصاحبه شونده 

زمان، انرژی و هزینه در اثر طراحی نامناسب و ضعیف گیمیفیکیشن  به بدلیل عدم شناخت کافی مخاطبان و بدون درک دلیل کاربرد هدر رفتن 

اعتمادی به آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن، ایجاد بدانها اشاره نمودند. به علاوه بی 3و  6، 2گیمیفیکیشن تهدید دیگری است که مصاحبه شوندگان 

ها اشاره شده است ) مصاحبه های ناسالم به جای مشارکت از جمله تهدیدهای دیگری است که بدانلم و بروز رفتارهای غیر اخلاقی و بروز رقابترقابت ناسا

 (.8و  6، 5، 2، 1شونده 

 ها آن .بار بیاید ش سازمانی بهدر آموز گیمیفیکیشن تواند در نتیجه کاربستکه می است هایی نگرانی گردید، مطرح متخصصان دیدگاه از که تهدیداتی

مدیران و کارشناسان آموزش  سوی از مسائل این با احتمالی مقابله و مدیریت منظور به اندیشیآینده که نمودند بیان خاطر این به را ها نگرانی این

 .پذیرد صورت سازمانی

 شود ذکر گردیده است:گیمیفیکیشن در آموزش سازمان همراه می ، اظهارات مصاحبه شوندگان در زمینه تهدیداتی احتمالی که با کاربرد4در جدول

 
 درزمینه تهدیدهای کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی گفتاری : شواهد4جدول 

 شماره مصاحبه شونده شواهد گفتاری

کار در پی توجه بیش شوند که معمولا این کارکنان و متخصصان آموزشی در پی طراحی نامناسب به گیمیفیکیشن بی اعتماد می

 شودهای گیمیفیکیشن میهطراحی ضعیف باعث بدبینی و شکست پروژدهد و رخ میه به جنبه ظاهری و مساله جذابیت انداز

 7و  4، 2

 2 هدر رفتن زمان و انرژی و هزینه در پی طرحی نامناسب و غیر علمی گیمیفیکیشن رخ خواهد داد

ناکافی مخاطبان  باعث نامناسب و ناکارآمد بودن طرح گیمیفیکیشن شود. در صورت عدم درک دلیل کاربرد آن و شناخت 

 های سازمانی ایجاد خواهد شدناموفق بودن طرح نوعی نگاه تردید گونه به کارایی گیمیفیکیشن در سایر زمینه

 1و  3و  6

 5و  2 مشارکتی کمرنگ خواهد شدگیرد و یادگیری تاکید بر رقابت به جای همکاری در اولیت آموزش قرار می

 8و  6 گذارند و  این امتیازات ِ کارکنان را شرطی میکندافراد  برای کسب امتیاز بالا اصول اخلاقی را زیر پا می

 7 تفاوتی به مساله یادگیری از سوی افراد سازمان استانگاری امر جدی آموزش و بیتهدید دیگر ساده

 5 در سازمان صرفا برای اینکه کلید واژه محبوبی شده به کار می رود سازمانی قلمداد شود و وگیمیفیکیشن معجزه آموزش 

شود چون به جنبه ظاهری و مساله جذابیت توجه بیش از حد شده و افتد اما اثربخشی لازم دیده نمیافزایش مشارکت اتفاق می

 .نه اثربخشی آن است ذابیت آموزشیشود. در واقع تاکید صرف بر جباعث به حاشیه محتوی آموزشی می

 7و  4

 

 مصاحبه گفته هر به مربوط کدهای همراه به گفتاری شواهد 5 جدول گردید. در حاصل )کد (اولیه مفهوم 15شوندگان  مصاحبه اظهارت اساس بر

 .است شده آورده شوندگان
 

 سازمانیکاربرد گیمیفیکیشن در آموزش  های: مفاهیم اولیه در زمینه تهدید5جدول 

 شواهد گفتاری مفاهیم اولیه



 

 

شوند که معمولا این کار در کارکنان و متخصصان آموزشی در پی طراحی نامناسب به گیمیفیکیشن بی اعتماد می اعتمادی به گیمیفیکیشنبی 

های هطراحی ضعیف باعث بدبینی و شکست پروژدهد و پی توجه بیش اندازه به جنبه ظاهری و مساله جذابیت  رخ می

 شودگیمیفیکیشن می
 ایجاد بدبینی نسبت به آموزش

 هدر رفتن زمان و انرژی و هزینه در پی طرحی نامناسب و غیر علمی گیمیفیکیشن رخ خواهد داد اتلاف وقت

 اتلاف هزینه

 اتلاف انرژیِ

 ناکارآمدی آموزش سازمانی

 

نامناسب و ناکارآمد بودن طرح گیمیفیکیشن شود در عدم درک دلیل کاربرد آن و شناخت ناکافی مخاطبان  باعث 

 های سازمانی ایجاد خواهد شدصورت ناموفق بودن طرح نوعی نگاه تردید گونه به کارایی گیمیفیکیشن در سایر زمینه

 تردید در کارایی گیمیفیکیشن

 گیرد و یادگیری مشارکتی کمرنگ خواهد شدآموزش قرار میتاکید بر رقابت به جای همکاری در اولیت  جایگزینی رقابت با همکاری در سازمان

 به حاشیه رفتن یادگیری مشارکتی

 گذارند و  این امتیازات ِ کارکنان را شرطی میکندافراد  برای کسب امتیاز بالا اصول اخلاقی را زیر پا می زیر پا گذاشتن اصول اخلاقی

 شرطی شدن کارکنان برای یادگیری

 تفاوتی به مساله یادگیری از سوی افراد سازمان استانگاری امر جدی آموزش و بیتهدید دیگر ساده آموزشانگاری ساده

 در سازمان صرفا برای اینکه کلید واژه محبوبی شده به کار رودگیمیفیکیشن معجزه آموزش سازمانی قلمداد شود و  نوشداروی گیمیفیکیشن

شود چون به جنبه ظاهری و مساله جذابیت توجه بیش افتد اما اثربخشی لازم دیده نمیمشارکت اتفاق میافزایش  بی توجهی به محتوی یادگیری

 مشارکت فاقد اثربخشی شود. در واقع تاکید صرف بر جذابیت آموزشی نه اثربخشی آناز حد شده و باعث به حاشیه محتوی آموزشی می

 

 کدها بندی دسته شد. نحوه شناسایی مقوله 3مقوله، درمجموع  قالب در ها آن بندی دسته و شوندگان مصاحبه اظهارات از مستخرج کدهای بررسی با

 .است شده ارائه 3 جدول در ها مقوله استخراج و

 
 کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی هایتهدیدمقوله های استخراجی در زمینه  .:6جدول 

 هامفهوم سازی از رخداد مقوله سازی

 در کارکرد اصلی آموزش سازمانی اختلال

 

 مشارکت فاقد اثربخشی

 شرطی شدن کارکنان برای یادگیری

 به حاشیه رفتن یادگیری مشارکتی

 ناکارآمدی آموزش سازمانی

 اتلاف وقت

 اتلاف هزینه

 اتلاف انرژیِ

 بی توجهی به محتوی یادگیری

 اصول اخلاقیزیرپا گذاشتن  اصول اخلاقی در سازمان از انحراف

 جایگزینی رقابت با همکاری در سازمان

 های نادرست و انتظارات غیرواقعیبرداشت

 

 انگاری آموزشساده

 نوشداروی گیمیفیکیشن

 تردید در کارایی گیمیفیکیشن

 ایجاد بدبینی نسبت به آموزش

 اعتمادی به گیمیفیکیشنبی 

 

 

 گیری. بحث و نتیجه4

 و قرارگرفته های مختلف اعم از آموزش مورد استفادههای برتر در بخشدر سازمان استراتژی نوظهور یک عنوان به گیمیفیکیشن بعد،به  2010 سال از

 اند.  پرداخته مختلفی زوایای از گیمیفیکیشن  بررسی به نیز مختلفی است. در نتیجه پژوهشگران بوده چشمگیر آن از استقبال



 

 

 ترین ها و تهدیدهای کاربرد گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی از دیدگاه متخصصان متمرکز بوده است مهمیی فرصتدر پژوهش حاضر که بر شناسا

گذاری و های سازمانی، سرمایه کاربردی تر نمودن آموزش از اند عبارت گیمیفیکیشن در آموزش سازمانی شناسایی شده اند  کاربست هایی که در فرصت

گیمیفیکیشن  کاربرد که با ی تهدیدهای ترین مهمبرندسازی سازمان در آموزش میتنی بر گیمیفیکیشن، نشاط سازمانی، ارتقا فرهنگ سازمانی. از جمله 

ادرست و انتظارات های ناصول اخلاقی، و  برداشت از اختلال کارکرد اصلی آموزش سازمانی، انحرافاز  اند عبارت در آموزش سازمانی شناسایی شدند

 های مطرح شده از سوی ها و نگرانیهای شناسایی شده تا حدی با دغدغهغیرواقعی از گیمیفیکیشن در آموزش. نتایج پژوهش حاضر در زمینه تهدید

 همسو است. [19] [18] [17]

درک صحیح دلیل به شناخت کاربران آموزش سازمانی،   توانند با تلاش دربا توجه به نتایج پژوهش حاضر متخصصان و کارشناسان آموزش سازمانی می

تواند برای سازمان به همراه داشته هایی که این شیوه از آموزش میکارگیری گیمیفیکیشن و  همچنین به کارگیری متخصصان گیمیفیکیشن از فرصت

تا ی عمل نموده و احتمال بروز این تهدیدات را کاهش دهند استفاده نمایند و از سویی دیگر با آگاهی از تهدیدهای شناسایی شده بصورت فراکنش ،باشد

 های این شیوه نوین آموزشی حداکثر استفاده را ببرند.کارکنان سازمان و در نهایت مجموعه سازمان از پتاسیل
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