
Business Intelligence Management Studies 
Vol. 12, No.46, Winter 2024; P 121-152 
ims.atu.ac.ir 
DOI: 10.22054/ims.2023.71763.2279 

 

  

IS
SN

: 2
8

2
1

-0
9

6
4

   
 e

IS
SN

: 2
8

2
1

-0
8

1
6

   
  R

ec
ei

ve
d

: 2
8

 D
ec

em
b

er
 2

0
2

2
   

  R
ev

is
ed

: 0
5

 O
ct

o
b

er
 2

0
2

3
   

   
A

cc
ep

te
d

: 0
4

 N
o

ve
m

b
er

 2
0

2
3

    
O

ri
gi

n
al

 R
es

ea
rc

h
   

 

Identifying the Qualitative Components of Gamification 

in the Working Environment of Knowledge-Based 

Companies 

Mohammad 

Bashokuoh Ajirlo  

Professor of Business Management Department, 

University of Mohaghegh Ardabili, Ardabil, Iran
 

  

Golsum Akbari 

Arbatan 
∗
 

Ph.D Student in Business Management, University of 

Mohaghegh Ardabili, Ardabil, Iran
 

  

Mehdi  

Ebrahimzadeh  

Ph.D Student in Business Management, University of 

Mohaghegh Ardabili, Ardabil, Iran
 

  

Abstract 
Although digitization brings important possibilities, implementing its 

technologies in practice can be challenging. One of the current major 

developments in this field is to discover the potential of gamification for the 

empowerment of knowledge-based companies. Based on this, the current 

research was conducted with the aim of identifying the qualitative 

components of gamification implementation in the working environment of 

knowledge-based companies. This research has a qualitative approach, 

through in-depth semi-structured interviews, it has compiled and validated 

the conceptual framework with thematic analysis method. The statistical 

population includes experts and experts of knowledge-based companies, 

among whom 12 people were selected by purposeful sampling and 

participated in this study. The number of samples follows the rule of 

saturation. The findings of the research show that concepts were identified in 

the form of 4 main themes, including the acceptance process with 2 

organizing themes, promotion strategies with 4 organizing themes, 

development and design strategies with 4 organizing themes, evaluation and 

implementation platforms with 3 organizing themes Gamification actually 

provides various possibilities to increase the motivation of employees for 
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knowledge-based activities. But to reveal its potential, it needs a suitable 

environment. 

1. Introduction 
In the last decade, a growing trend towards gamification activities and 

information systems has been observed to motivate positive behaviors 

to adapt to users' needs. The growing process of gamification of fields 

such as education and marketing has become powerful and has opened 

its way to the environment of companies, especially knowledge-based 

companies. Therefore, this study examines the impact of gamification 

on the different roles of employees of knowledge-based companies 

and their behavioral patterns and "visualizes" different communities 

that have appeared in a company but have not been noticed before. 

These observations, in turn, can show the adjustment of the working 

methods of knowledge-based companies. 

Research Question(s) 

How can gamification become an innovation in the knowledge-based 

field? What consequences will the adopted solutions have for 

improving the performance of knowledge-based companies? 

2. Literature Review 

Gamification is a way to enhance knowledge management with game 

design elements to increase user interaction, content creation and 

satisfaction (Duriník, 2014). Understanding the fundamental 

characteristics of the impact of gamification on knowledge work may 

be important for the future development of expert and intelligent 

systems, which are increasingly used to support knowledge work in a 

variety of ways. First, embedding gamification in the design of expert 

and intelligent systems may help to organically implement such a 

system in work practices, for example by addressing issues of 

inappropriate use (Spanellis et al, 2020). Secondly, the 

implementation of expert and intelligent systems can be supported by 

using gamification, and this potential advantage can be enhanced by 

knowledge-based workers who are generally accustomed to 

gamification (González et al., 2016). 

Since in knowledge-based companies, managers are considered as 

one of the main decision-making factors, having their innovative 

features and capabilities has an impact on the improvement and 
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success of the knowledge-based company's efficiency. Therefore, it 

can be said that innovation is considered to be the most key and 

important factors of companies' profitability (Lopez-Nicilas & 

Merono-Cerdan, 2011). 

3. Methodology 

This research is based on the purpose of applied research and based on 

the approach of qualitative research. The statistical population studied 

in this research is managers, experts and experts of knowledge-based 

companies. Therefore, the selection of people was made based on the 

purposeful sampling of 12 people and the respondents are familiar 

with gamification technology and have records in this field. Sampling 

adequacy follows the rule of theoretical saturation. Brown and Clark's 

(2006) 6-step thematic analysis method was used to analyze the 

interview text. 

4. Results 

Analyzing the research data in three stages of basic themes, 

organizing themes, and overarching themes finally led to 71 basic 

themes, 10 organizing themes, and 4 overarching themes, which 

include all the emerging themes, which are shown in the table below. 

mentioned. 

Table 1. Coding results (source: findings of the current research) 
Main 

Themes 
Sub-Themes Optional codes of primary themes 

Admission 
process 

Participation 
Knowledge 
workers in 

gamification 

level of participation and cooperation of employees, 
the commitment and responsibility of employees in 
creating game-like knowledge, the loyalty and 
satisfaction of knowledge management employees, 
the level of mental and occupational involvement of 
people in gamification, readiness to accept 
knowledge management. 

Informational 
and 

educational 
mechanism of 
gamification 
knowledge 

knowledge-oriented approach in attracting and 
employing people, the impact of the culture and 
atmosphere of the knowledge organization, the 
creation of educational and learning facilities for 
gamification, the fundamental design of the 
information and knowledge system. 

Promotion
al 

strategies 

Game 
knowledge 

maintenance 
factors 

Positive attitude of knowledge managers towards 
gamification, foresight and long-term vision 
towards gamification, meaningfulness of 
gamification for managers support of senior 
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Main 
Themes 

Sub-Themes Optional codes of primary themes 

managers, having a structured attitude towards 
knowledge management, commitment and 
leadership of senior management towards 
gamification 

Motivate to do 
gamification 

Development and improvement based on feedback, 
setting up a scoring system and ranking table, 
accurate and correct definition of the concept of 
gamification, clarifying the knowledge of 
gamification, storing the experiences, taking into 
account the internal and external motivation of 
employees. 

Creating a 
growth 

environment 
for 

gamification 

Creating a challenging environment, paying 
attention to the geographical location, taking into 
account social developments, flexibility according 
to the environmental requirements, sharing 
knowledge in the knowledge organization. 

Optimizing 
the work 

process of 
gamification 

The integration of knowledge management 
processes, the empowerment of knowledge transfer, 
the existence of a knowledge management system 
suitable for gamification, a suitable technological 
environment for game implementation. 

Developm
ent and 
design 

strategies 

Proper design 
and 

implementatio
n of 

gamification 

Paying attention to the aspect of being enjoyable, 
fitting the design with the characteristics of the 
employees, considering the principles of behavioral 
psychology in the design of gamification, paying 
attention to individual and cultural differences in 
the design of gamification, not exaggerating the use 
of fun elements and Recreation 

Knowledge-
oriented 

orientations in 
gamification 

Wide and effective knowledge structure, alignment 
of gamification with knowledge management 
strategy, flexible knowledge structure with 
implementation of gamification, connection of 
knowledge with unreal world, alignment of 
knowledge organization goals with gamification, 
goal-based gamification, Creativeness of 
gamification plans 

Appropriate 
infrastructure 
requirements 

for 
gamification 

Utilization of new gamification technologies, 
utilization of experienced gamification specialists, 
infrastructures of technological knowledge and rich 
information, compliance with security and privacy 
in gamification design, infrastructure knowledge-
technology planning Appropriate, knowledge 
protection and security, continuous updating of 
knowledge management texts 

Development 
of interactive-

The use of gamification consultants in knowledge 
management, considering the emotional aspects of 
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Main 
Themes 

Sub-Themes Optional codes of primary themes 

cultural 
network 

gamification, knowing the target audience of 
gamification, holding gamification brainstorming 
sessions, user group orientation in gamification, 
culture Knowledge-oriented creation in 
gamification design, identification of knowledge 
sources 

Assessme
nt and 

implement
ation 

platforms 

The 
foundation of 
gamification 
in knowledge 

sharing 

Implementation of gamification in a suitable 
platform, correct and correct use of knowledge 
creation, analysis of the execution platform of 
gamification, correct analysis of the gamified 
system, achieving the achievements of knowledge 
update, having a vision and knowledge map. 

Improving the 
knowledge 

management 
system 

Distribution of required knowledge in different 
departments, reward and promotion based on 
people's knowledge qualifications, satisfaction of 
knowledge organization people with the 
implementation of gamification, synergy of 
knowledge using gamification. 

Production of 
gamification 
knowledge 
source and 

content 

Reducing costs and cost effectiveness, the need for 
information and research resources, enrichment of 
intellectual capital for the implementation of 
gamification, knowledge and information with the 
experience of knowledge organization experts. 

Figure 1. conceptual model  

(source: findings of the present research) 
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5. Discussion 

This research has been conducted with the aim of identifying the 

components of gamification implementation in the working 

environment of knowledge-based companies. In this context, it can be 

stated that knowledge-based companies can, based on the extracted 

factors, establish the necessary conditions. To accept, promote, design 

and develop and evaluate and implement their activities based on 

gamification. Also, according to the factors extracted in this research, 

using the correct implementation method of gamification in the 

environment of knowledge-based companies is completely different 

from other information technology environments. The results showed 

that design and training are among the most important factors 

identified in the implementation of gamification in the working 

environment of knowledge-based companies; Therefore, knowledge-

based companies should plan that the systems should have an 

appropriate training stage for learning, identifying and modifying 

patterns and act accordingly. 

Keywords: Digital Technology, Gamification, Knowledge Based, 

Strategies. 
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 مقدمه

و  ۲ی )گیمیفیکیشن(سازواریباز یهاتیبه سمت فعال یدر دهه گذشته روند رو به رشد

 انکاربر یازهایانطباق با ن برایمثبت  یرفتارهادر  زهیانگ جادیا یبرا یاطلاعات یهاستمیس

 یسازواریباز(. Hamari & Koivisto, 2015; Xi & Hamari, 2019) استمشاهده شده 

-یاستفاده م یسازمان یندهایبهبود فرآ یکاربردها برا ریسا انیاست که در م یاستراتژ کی

دانش کمک  تیریمد یندهایبه بهبود مشارکت در فرآو  (Aparicio et al, 2013) شود

 یو اقدامات مختلف، برا طیشرا وها،یمطالعه سنار یفرصت جالب برا کی نی. اندک یم

دانش، در چارچوب  تیریمد یندهایاست که به فرآ یو فناور یشناخت ابزار روش افتنی

 یسازواریهدف باز (.Jurado et al., 2015) کند یکمک م یافزار نرم صولاتتوسعه مح

با اصول  ییها تیفعال ایخدمات  ،یاطلاعات یها ستمیبا ارائه س  یمثبت باز اتیبتجر دیتول

( رهیو غ ازاتیامت یها، سطوح، تابلوها نشان ،هاپاداش)مانند  یگرفته از باز الهام یطراح

 زینوظهور ن یاقتصاد ای یفرهنگ ،یفناورانه، اجتماع دهیپد کی عنوان بهتوان یم که تاس

 ،بنابراین؛ (Hamari, 2019) شودیتر مگوشیباز تیآن واقع قیدر نظر گرفت که از طر

 : آموزششده است لیبدحوزه مجزا ت نیروند معنادار در چند کیبه  یسازواریباز

(Toda et al., 2019)، تناسب اندام (Cotton & Patel, 2019; Hassan, 2019،) ینوآور 

(Patrício et al., 2018)ی )ابی، بازارKrishen et al., 2021( و تبلیغات )Sreejesh et al., 

2021.) 

 رتمند شدهمانند آموزش و بازاریابی، قد ییها حوزه یسازواریبازروند رو به رشد 

 باز کرده انیبن دانشهای خصوص شرکتبه هاسوی محیط شرکتاست و راه خود را به 

-و سازمان یحقوق یهاشرکت ،انیبن دانش یهاشرکت. (Spanellis et al, 2020) است 

بر  یرا دارند و مبتن یتجار یهاتیدانش به ثروت و فعال لیتبد یهستند که آمادگ ییها

که  یاارزش افزوده سهم( Heidarimoghadam rt al., 2020) ندو توسعه هست قیتحق

 ها استآن یو دانش منابع انسان تیاز خلاق یکنند، ناشیم جادیا انیبن دانش یهاشرکت

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Gamification 
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(Amini et al., 2020 .)یبرا یورادر مراکز رشد علم و فن انیبن دانش یهاشرکت 

 یرندگیشکل م یوراها در فنیورنوآ یاجرا یدر راستا رانیها در ادهیا یساز یتجار

(Ataei et al., 2019; Entezari, 2015 .)علم  یهادر پارک انیبن دانش یهاشرکت شتریب

 نیبا هدف انتشار دانش ب یوراعلم و فن یهاشوند. پارکیم یسازمانده رانیا یوراو فن

گسترش  ،یقاتیها و مراکز تحقدانشگاه ع،ی، بازارها و صناککوچ مؤسساتها، شرکت

 یمؤثرنقش  مختلف، یهابخش نیب یورادر منطقه و انتقال فن یفرهنگ رقابت و نوآور

 & Haji Shamsaei et al., 2017; Shamsi) کنندیم فایا انیبن دانشدر توسعه اقتصاد 

Nourmohammadi, 2019) ۲سیستم مدیریت دانش در یسازواریاستفاده از باز ن،یبنابرا؛ 

 یبرا یریگمیو تصم مسئلهحل  یهاتیعلاوه بر کمک به فعال ،یارهمشاو یهاشرکت یبرا

 اهداف شرکت، به نفع سازمان خواهد بود تیو در نها یمشتر یبه تقاضا دنیرس

(Dulkasia et al, 2017.) 

در  اتیتاکنون در ادب انیبن دانشبر کار دانش و کارکنان  یسازواریبالقوه باز ریتأث

-یموضوع م نیکه به ا یار نگرفته است. معدود مطالعاتقر یمورد بررس یسطح عموم

 ادانش را ب ای .(Spanellis et al, 2020)کنند یاز دانش اتخاذ م یمحدود ریپردازند، تفس

طور به یسازواریبا توجه به کاربران، باز(. Rinc, 2014) کنندیم بیترک دیگر اطلاعات

، حال نیباا ردیگیقرار م قیمورد تحق کنانی کارریو درگ زهیمنشور انگ قیاز طر یاگسترده

 داند، یم تیاهم آن را در رابطه با کارکنان دانش کم عمداً پژوهش نیدر ا زهیموضوع انگ

 یبرا یدهد، اگر فراتر از ابزار ارائهها  به سازمان شتریب اریبس تواند یم یسازواریباز رایز

 ییایو پو یسازمان یندهایبر فرآ یرگذاریتأث لیپتانس شود دهید یباز قیاز طر زهیانگ جادیا

را  یسازواریباز ریتأثمطالعه  نیبه طور خاص، ا. (Spanellis et al, 2020)گروه را دارد 

 یها بررسآن یرفتار یو الگوها انیبن دانشهای شرکتمختلف کارکنان  یها بر نقش

قرار  موردتوجه قبلاًاند اما  شرکت ظاهر شده کیرا که در  یو جوامع مختلف کند یم

کار  یهاوهیش لیتواند تعدیمشاهدات به نوبه خود م نی. اندک یم« تجسم»اند،  نگرفته

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. KMS (Knowledge management system) 
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 رایها مهم هستند، زافتهی نیاست که ا نیرا نشان دهد. اعتقاد بر ا انیبن دانشهای شرکت

 نیا ن،یبنابرا؛ گرفته شود یکار دانش جد نهیدر زم دیبا یسازواریدهند که بازینشان م

های ی در محیط کار شرکتسازواریبازکیفی  یها مؤلفهبا هدف شناسایی مقاله 

در  ینوآور کیبه  تواند یم یسازواریکه چگونه باز پردازد این پرسش میبه  انیبن دانش

دو  نیا یدر تلاق شتریب قاتیتحق یرا برا یدیجد یرهایشود و مس لیتبد انیبن دانشحوزه 

 .ندک یم ارائهحوزه 

 نظری مبانی

توان در دوران باستان جستجو کرد. یرا م یاز سرگرم ریغ یهدف یها برایاز باز استفاده

رخ داد، پادشاه  ریصغ یایدر آس ایدیدر ل یقحط یوقت دیگو یم «۱خیتوار»در  ۲هرودوت

 ادیغذا را ز ریبپردازند تا ذخا ها یبه باز انیروز در م کیخوردن  یدستور داد به جا 3ایدیل

 ، مانند تاس، اختراع شدندشده شناخته یهایاز باز یارین مدت، بسیدر طول اکنند. 

(McGonigal, 2011.) ها و  یبا گذشت زمان، محققان شروع به کاوش در نقش باز

 یبا استفاده از عناصر باز یشتریب شیکرد و آزما یریادگیدر آموزش و  یسازوار یباز

 ;Jorge & Sutton, 2017;Landers, 2014انجام دادند ) یسرگرم ریغاهداف  یبرا

Palomo-Duarte et al, 2014 .)به طور محدود بر افزودن  یسازواریباز هیاول فیتعار

 ریمفهوم از آن زمان به منظور درگ نیمتمرکز بود. ا یکیالکترون یهابه تراکنش یتجربه باز

 یفاده از عناصر بازبر است دیتأکبا  یباز ریغ طیمح کیدر (. Burke, 2012) کردن کاربران

 یعنیآن،  یمستلزم درک اجزا یسازواریباز ستمیس کی لیوتحل هیتجز است افتهیتوسعه 

 ,Spanellis et al)است ی سازواریباز یدیکل یژگیها و وساختار آن ،یعناصر باز

است که  یتفکر باز یها شامل روش و است یباز کیاز  شیب یسازواریباز .(2020

 دهد یتعامل و بازخورد کاربر پرورش م قیتوسعه را از طر یریادگی یها وهیش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Herodotus 

2. The Histories 

3. Lydia 
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(Alsawaier, 2017 در واقع )کی یریادگیرفتار و واکنش نسبت به  یسازواریباز 

 کیدر  یو طراح یاتخاذ عناصر باز قیکسب دانش را از طر ای دیمجموعه مهارت جد

 شیتوسعه پرسنل و افزا ستم،یدهد. بهبود تعامل کارکنان با سیم رییتغ یباز ریغ نهیزم

سوق داده شده  انشد تیریمد یندهایفرآ نیبه ا یسازواریعملکرد سازمان از کاربرد باز

 (.Blaauw et al, 2014) است

 شیافزا یبرا یباز یبا عناصر طراح مدیریت دانش تیتقو یبرا یراه یسازواریباز

توانند از عناصر یها مکتشر(. Duriník, 2014) است تیمحتوا و رضا جادیتعامل کاربر، ا

)نقاط و  یباز کیمکان از عناصر یبرخ. کنند استفاده یسازواریچندگانه در باز یباز

 .سازندیکنند( را میکنندگان را فراهم مشرکت شرفتیکه بازخورد پ ییهانشان

 یکنندگان را عمومسطح عملکرد شرکت )کهتکرار  کیمکان ،گرید یبرخ که یدرحال

 جادیکه به ا یو نظرات یبند)رتبه یاجتماع کیمکانبرخی دیگر سازند و یمکند( را یم

 (.Duriník, 2014) کندیکمک م سازیبازی یادرون برنامه ابطرو

 ریاتحاد جماه لیتوان به اوایدر محل کار را م یعناصر باز یمعرف هیاول یهانمونه

(. Nelson, 2012) کرد یابیمختلف رد یهاکارخانه نیاز رقابت ب یدر شکل یشورو

اطلاعات شروع به  یبا توسعه فناور واقعاً یباز ریغ طیدر مح یعناصر باز هی، تعبحال نیباا

کرده  قیشروع به تحق یمنابع انسان تیریمد نهیدر زم زین یسازواریباز راًیاخکار کرد و 

انش بر کار د یسازواریباز ریتأث یاساس یها یژگیدرک و(. Armstrong, 2016) است

 یبرا یا ندهیطور فزا که به خبره و هوشمند یها ستمیس ندهیتوسعه آ یممکن است برا

-یباز هی، تعباولاًمهم باشد.  شوند، یاز کار دانش، به طرق مختلف استفاده م تیحما

 نیچن کیارگان یساز ادهیخبره و هوشمند ممکن است به پ یها ستمیس یدر طراح یسازوار

استفاده نامناسب، کمک  مسائلبا پرداختن به  مثال عنوان به ،یکار یها وهیدر ش یستمیس

با  توان یخبره و هوشمند را م یها ستمیس یساز ادهیپ ،اًیثان .(Spanellis et al, 2020)کند 

توسط کارکنان  توان یبالقوه را م تیمز نیکرد و ا یبانیپشت یسازواریاستفاده از باز

 یکرد. مرحله آموزش تیتقو کنند، یعادت م یسازواریبه باز یکه به طور کل انیبن دانش
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سازی بازی ویبر سنار یمبتن یکیتوان با استفاده از مواد آموزش الکترونیرا م یسازادهیپ

تواند یهوشمند م یآموزش ستمیس کیدر  شده هیتعب یسازواری، بازمثال عنوان بهکرد. 

در  که ییآنجااز  (.González et al., 2016) را بهبود بخشد ستمیاستفاده س تیو قابل ملتعا

آیند، گیرنده به حساب میترین عوامل تصمیممدیران جز اصلی انیبن دانشهای شرکت

بنیان ها بر بهبود و موفقیت کارایی شرکت دانشهای نوآوری آنها و قابلیتداشتن ویژگی

ترین عوامل ترین و مهمتوان گفت که نوآوری کلیدیبنابراین می؛ است رگذاریتأث

؛ (Lopez-Nicilas & Merono- Cerdan, 2011شود )ها محسوب میسودآوری شرکت

تواند به ی، مانیبن دانشبر کارکنان  یسازواریباز ریتأثدرک  نیو همچن یریادگی ،بنابراین

رسد که یخبره و هوشمند کمک کند. به نظر م یهاستمیو استفاده از س رشیبهبود پذ

اگر  یحت دیشود، شایم رفتهیپذ انیبن دانشتوسط کارکنان  یلب به خوباغ یسازواریباز

 .(Spanellis et al, 2020)نداشته باشد  یعملکرد خوب

 پیشینه پژوهش

انجام شده است که در  یمختلف قاتیتحق یسازواریبازمختلف مرتبط با  یها در حوزه

. ردید مطالعه قرار گمور در دسترس یهاشاغلب پژوه دیگرد یسع شپژوه نیزمان انجام ا

اشاره  ۲در جدول  دانشبه موارد مرتبط با حوزه  یسازواریبازمرتبط با  قاتیحقت نیاز ب

 .است دهیگرد

 پیشینه پژوهش. 2جدول 

 گیرینتیجه
نام نویسندگان 

 و سال انتشار

 گیریدبر یادگیری و یا سازیواربازیکه آموزش با استفاده از  دهدمی های پژوهش نشان یافته

در  سازیبازیشود اصول  با توجه به نتایج پژوهش پیشنهاد می. آموزان تأثیر داشته است دانش

 .زیست مورداستفاده قرار گیرد آموزش مفاهیم محیط

باقری و طلیمی 

(۲411) 

بر  سازیواربازیهای بازاریابی  که تجربه فعالیت دهدمیاز پژوهش نشان  آمده دست بهنتایج 

جویانه  مثبت و معناداری دارد. همچنین ارزش لذت ریتأثجویانه  و ارزش لذت ارزش کارکردی

ه، لاوعهمثبت و معناداری دارد. ب ریتأثبر هواخواهی وسواسی برند و هواخواهی هماهنگ برند 

مختاری و 

 (۲411همکاران )



 833 |  و همکاران رلویباشکوه اج...؛  یکار طیدر مح یوارساز یباز یاجرا یفیک یها مؤلفه ییشناسا

 گیرینتیجه
نام نویسندگان 

 و سال انتشار

مثبت و معناداری دارد اما بر هواخواهی  ریتأثارزش کارکردی بر هواخواهی هماهنگ برند 

دهد فراهم آوردن نشان میهمچنین تایج این پژوهش . ناداری نداردمعن ریتأثوسواسی برند 

سایت برای مشتریان از طریق جذاب نمودن محتوای نمایشی وب سازیواربازیشرایط تجربه 

عات مشتریان با لامنظور تبادل اط کننده و انگیزشی، ایجاد محیطی پویا به ای سرگرم گونه به

عات، به افزایش لاداشتن اطروز نگهبهنه برند با مشتری و یکدیگر و برند، ایجاد رابطه صمیما

 .کندارزش برند و هواخواهی برند کمک می

( پشتیبانی، ج (ب پذیرش، (از: الف اند عبارتپژوهش این در  شده ییشناسااصلی  هایچالش

 .ارزیابی نظارت و (اجرا و ه (طراحی، د

سلیمانی و 

 (۲333همکاران )

گذاشته و همچنین  ریتأثشدن و راحتی استفاده بر قصد بازی دهد که حالت غرقنتایج نشان می

گانه دانش برگرفته از مشتری، دانش برای مشتری و دانش درباره قصد بازی بر متغیرهای سه

 .است رگذاریتأثمشتری 

زاده و  اسماعیل

 طاهرپرور

(۲333) 

و  یمشارکت ،یبر استفاده فرد یمبتن یعنیمختلف ) کردیسه رو مطالعه شامل استنباط یاصل نتایج

بستر  کی ارائهو  یسازوار یبا باز یهمکار یزه برایانگ جادیا ی( براها یژگیاز و یبیترک

 است. ندهیآ قاتیتحق یبرا کیاستراتژ

Marc Riar et 

al (2022) 

 یاتیعمل یر مطالعات تجربطور که در حال حاضر دهمان ،سازیواربازی که دهد ینشان م جینتا

موفق،  سازیواربازیدر  مؤثراگر عوامل  یآموزش است، حت یبرا مؤثرروش  کی شود، یم

 .اند حل نشده یهنوز تا حدود یشناخت یریادگی جینتا یبرا ژهیو به

Sailer & 

Homner 
(2020) 

-فراتر از جنبه اریبس تواندیدانش م تیریدر مد سازیواربازیاستفاده از که  دهد ینشان م جینتا

 اشاره ریبه موارد ز توان یم ،سازیواربازینام بردن از چند کاربرد  یباشد. برا یزشیانگ یها

ها و  تجسم مهارت اد،بهبود اعتم جهیو در نت تیشفاف لیتسه ،یریپذ از انعطاف یبانیکرد: پشت

 یمشارکت طیمح کی یو ارتقا دیجد یها یستگیشا یالزامات برا جادیا نیو همچن ها یستگیشا

 .کارکنان دانش انیدر م

 Shpakova,

Dörfler & 

eMacBryd 

)017(2 

یعنی فانتزی و چالش در ارتقای تجربه مشتری از لحاظ  سازیواربازیاستفاده از مکانیک 

مثبت قوی  ریتأثفروشی، مکانیک فانتزی در زمینه خرده .است مؤثرانگیختگی و قصد خرید 

های هوشمند برای فروشگاه سازیواربازیدهد که اگرچه طراحی این تحقیق نشان می. دارد

 است اما نسبت به یک رابط کاربری کلاسیک بهتر است. دشوار

Poncin et al 

(2017) 

عنوان  ممکن است به سازیواربازیکه چگونه  دهد ینشان م پژوهش نیا یها افتهی

 یطراح قیاز طر یتعامل یها ستمیبهبود تجربه کاربر از س یتر برا از تلاش بزرگ یا رمجموعهیز

 د.شو ارائه دتریطور مف به  یباز

Seaborn & 

Fels 

(2015) 

https://www.emerald.com/insight/search?q=Agnessa%20Shpakova
https://www.emerald.com/insight/search?q=Agnessa%20Shpakova
https://www.emerald.com/insight/search?q=Jill%20MacBryde


 8442 زمستان | 46شماره | دوازدهم سال |وکار هوشمند کسب تیریمطالعات مد | 834

، مطالعات مختلف انجام شده استتوان گفت اگرچه یشینه، میپو  ینظر یمبانبا توجه به 

روری است چارچوبی جامع ضبنابراین، ؛ کرده است ارائهچارچوبی را  پژوهشیاما کمتر 

 ها لحاظ شده باشد.وارسازی در محیط شرکتی اجرای بازیها مؤلفهتا ارائه شود 

 شرو

کاربردی و بر اساس رویکرد از نوع تحقیقات  این پژوهش بر اساس هدف از نوع تحقیقات

کیفی  یها مؤلفهشناسایی باشد. این پژوهش به دنبال اطلاعات تخصصی درباره  کیفی می

 موردمطالعهباشد. جامعه آماری  می انیبن دانشهای در محیط کاری شرکت وارسازیبازی

باشد. لذا، می انیبن دانشهای نظران و کارشناسان شرکتاحبدر این پژوهش مدیران، ص

دهندگان نفر انجام گرفته و پاسخ ۲۱ گیری هدفمند قضاوتی از انتخاب افراد بر اساس نمونه

گیری  نمونه تیحد کفاو دارای سوابقی در این حوزه هستند.  وارسازیبازیآشنا به فناوری 

ده یا اشباع نظری رویکردی است که در دا شباعاکند. اشباع نظری پیروی می از قاعده

آوری اطلاعات بیشتر گیرد که از جمعهای کیفی محقق بر مبنای تصمیم میپژوهش

شود نظر کرده و اطلاعات جدیدی به تعریف خصوصیات طبقه وارد تحقیق نمیصرف

 (.۲33۲)رنجبر و همکاران، 

وش تحلیل مضمون استفاده شده تحلیل متن مصاحبه از رودر این پژوهش برای تجزیه

-مرحله ۶در این پژوهش روش  شده یمعرفاست مراحل مختلفی برای انجام تحلیل مضمون 

گام و جامع جهت تحلیل مضمون است تبیین به( که فرایند گام۱11۶) ۲ای براون و کلارک

ها داده ها و خواندنها است شامل بازخوانی مکرر دادهشود مرحله اول، آشنایی با دادهمی

کند به صورت فعال. مرحله دوم، ایجاد کدهای اولیه. کدها یک ویژگی داده را بیان می

کد اولیه استخراج گردید. مرحله سوم،  1۲گر جالب است. در این مقاله که از نظر تحلیل

مرتب های بالقوه و بندی کدهای مختلف در قالب مضمونها شامل دستهجستجوی مضمون

آمده دست  مضمون به ۲1های مشخص است که ه در قالب مضمونکدهای پای کردن

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Braun & Clarke 
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ها که شامل دو مرحله بازبینی و تصفیه است که اعتبار ست. مرحله چهارم، بازبینی مضمونا

دهنده شکل شود و مضامین سازمانها بررسی میها در رابطه با مجموعه دادهمضمون

شود که ها است و زمانی شروع میگذاری مضمونیرد. مرحله پنجم، تعریف و نامگ می

مضمون اصلی  4ها وجود داشته باشد. در این مقاله بخش از مضمونیک نقشه رضایت

نگارش گزارش  است. گذاری گردید. مرحله ششم، تهیه گزارشبرمبنای هدف تحقیق نام

 .دیده ایجاد شده باشدهای خوب کارشده و آبمضمون که ردیگ یمنهایی زمانی صورت 

 شناختی افراد های جمعیت توصیف ویژگی. 1 جدول

 تحصیلات حوزه فعالیت
سابقه 

 فعالیت
 ردیف جنسیت سن

 سیرئ

 رانیا شنیکیفیگم تهیکم

 دکترا مدیریت بازاریابی

 دانشگاه اصفهان

 5بالای 

 سال
 ۲ آقا 35

 یا انهیرا یها یباز یمل ادیبن
از دانشگاه  یفناور تیریمد یدکتر یدایکاند

 یئعلامه طباطبا

 5بالای 

 سال
 ۱ آقا 35

 MBAارشد  مدیر تیم سایت آقای گیمیفیکیشن
 5بالای 

 سال
 3 آقا 3۱

 آذر پژوهان تشخیص طب ایرانیان
 دانشجوی دکترای مدیریت صنعتی

 ها ستمیسگرایش مدیریت 

 5بالای 

 سال
 4 آقا ۱1

 برنا یپژوهش یموسسه آموزش

 )مدیر بازاریابی(
 کارشناسی مدیریت بازرگانی

 5الای ب

 سال
 5 آقا ۱1

 طراح بازی آموزی

 )مدرس دانشگاه(
 دکترای تکنولوژی آموزشی

 5بالای 

 سال
 ۶ خانم 35

 1 خانم ۱1 سال 3 کارشناسی گرافیک طراحی اپلیکیشن

 شرکت سفیران اندیشه
کارشناسی ارشد مدیریت بازرگانی گرایش 

 تجارت الکترونیک
 8 خانم ۱3 سال 3

 وپرورش آموزشهنرآموز 

 ژوهشگر حوزه امنیت شبکهپ
 وتریمهندس کامپکارشناسی ارشد 

 5بالای 

 سال
 3 خانم 35

 ۲1 خانم 3۱ سال 3 کارشناسی علم اطلاعات و مدیریت دانش و ویراستار
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 تحصیلات حوزه فعالیت
سابقه 

 فعالیت
 ردیف جنسیت سن

 شناسی از دانشگاه خوارزمیدانش

 مخابرات VASسرویس 
 ارشد مهندسی فناوری اطلاعات

 گرایش شبکه
 ۲۲ خانم ۱1 سال 3

 ۲۱ آقا 38 سال 5 کارشناسی مدیریت بازرگانی مهرشرکت فولاد 

برای محاسبه پایایی مصاحبه با روش توافق درون موضوعی یا دو کدگذار )ارزیاب(، از 

عنوان همکار  که بر موضوع این تحقیق اشراف داشتند درخواست شد تا به نظرصاحبیک 

این همکار  پژوهش )کدگذار( در این پژوهش مشارکت کند؛ سپس محقق به همراه

عنوان  گذاری کرده و درصد توافق درون موضوعی که بهمصاحبه را کد 3پژوهش، تعداد 

 اسبه شد.مح ۲رود با استفاده از فرمول می به کارشاخص پایایی تحقیق 
تعداد توافقات 𝟐

تعداد کل کدها
 = درصد توافق درون موضوعی𝟎𝟏𝟏%  

 . محاسبه شاخص پایایی1فرمول 

درصد و  1۲کدها که توسط محقق و همکار تحقیق به ثبت رسیده است برابر  تعداد کل

های است. پایایی بین دو کدگذار برای مصاحبه ۱8تعداد کل توافقات بین کدها 

درصد است. با توجه به  18فرمول ذکرشده برابر با  از گرفته در این تحقیق با استفاده انجام

توان شد و می دییتأها گذاریاست، قابلیت اعتماد کد درصد ۶5اینکه میزان پایایی، بیش از 

روایی پژوهش  نیتأمادعا کرد که میزان پایایی تحلیل مصاحبه کنونی مناسب است. برای 

نیز تلاش شد نمونه آماری افرادی باشند که از دانش و تخصص لازم در بستر پژوهش 

ل برسد و نیز نتیجه کدگذاری مداخله محققان در تحقیق به حداق همچنین .برخوردار باشند

-سازی هستند و مسئله را جهتکه دارای دانشی در زمینه بازی نظرانصاحببه تعدادی از 

 ها در خصوص چارچوب استخراجی اخذ شود.نهایی آن دییتأارجاع و کنند، دهی می
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 ها یافته

از  حاصل یفیک یدادها لیتحل یبرا. انجام شده است لیپژوهش به شرح ذ یهاافتهی

-شیرایسبک، مفسر مانند و نیاستفاده شد. در ا یشیرایو کردیاز رو یاکتشاف یها مصاحبه

جملات، حذف کلمات  ایکلمات  کردن ادیز و کمدار، یمعن یهابخش یکه در پ یگر

روش  نی. در ا(۲383فرد و کاظمی، )دانایی شود یدر متن است، وارد متن م یرضروریغ

 یگذارد، عمل کآمده دست بهحبه اکه در طول مص یاطلاعات انیاز م میاستخراج مفاه یبرا

و  یو خلق معان یاز کدگذار میمفاه یریگ شکل یبرا پژوهش نیدر ا د.رگی یانجام م

 انجام شده است: ریها مراحل زمصاحبه لیتحل یبرا بیترت نیاستفاده شده است. بد میمفاه

انجام شود تا  عیبه حد وس دیبا یریگ مرحله نمونه نیدر ا :ها داده صیو تلخ لیتحل

 مصاحبه کیباشد. ممکن است از درون  یواقع تیدر موقع میپژوهشگر قادر به کشف مفاه

 یکدهارند، یگ یقرار م یطور مرتب مورد بازنگرها به شود. داده جاستخرا یادیز یکدها

 .شوند یمشخص م یینها یاحصا و کدها دیجد

هر  یها برا شد که پاسخ سؤال هیته یجدول یاربرد پس از نسخه :ها داده یساز هآماد

 شونده مشخص شد.مصاحبه

-یم یبند طبقه ابهبر اساس ارتباط با موضوعات مش میمرحله مفاه نیدر ا :ها کشف مقوله

 ییبالا یقدرت مفهوم ی. مقولات داراشودیگفته م یپرداز کار مقوله نیکه به ا شوند

 حور خود جمع کنند.را بر م میمفاه توانندیما ریز ،هستند

شوندگان  مصاحبه یها گفته یدیکل میمفاهه، یاول یدر مرحله کدگذار :پایه یکدگذار

بوده تا  نیشده است و تلاش بر ا محقق انتخاب دتوسط خو یانتخاب یها شد. عنوان نیتدو

ل گر آن است داشته باشند که در جدوهایی که نمایانی را با دادهخوانارتباط و هم نیشتریب

 .نشان داده شده است 3
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 ای از کدگذاری اولیه نمونه. 3جدول 

 شده استخراجکدهای  متن مصاحبه شده

سازی شود و مبتنی بر یک هدف که درست پیاده سازی در صورتیواربازی

 گذارد.های مختلف سازمان اثرات مثبت میباشد در ابعاد و بخش واحد
 زی مبتنی بر هدفوارسابازی

 .ا افزایش دهیمر توانیم انگیزه منابع انسانیسازی ما میواریبا کمک باز

 وری را افزایش دهیم.توانیم بهرههمچنین می

 مدنظر داشتن انگیزه درونی کارکنان

 سازمانی وریبهبود بهره

شده را  و بدطراحی آور ملالهای توانیم پروسهسازی ما میواربه کمک بازی

 و مبتنی بر اثربخشی خاص نماییم. تحمل قابلبرای کاربران و کارمندان 
تناسب طراحی با خصوصیات 

 کارکنان

توانیم زمان انجام کارها را و فرایند انجام امور را به بهترین حالت می همچنین

 ممکن سوق دهیم.

 سازی فرایند انجام اموربهینه

 جویی در زمان انجام امورصرفه

سازی حرکت وارطحی بازیسازی درست اجرا نشود و به سمت ساگر بازی

تواند گیریم و میافتد این است که نتیجه لازم را نمیکند اتفاقی که می

 زدگی یا رفتار ناکارآمد سوق دهد.کارمند را به سمت دل

شناسی در نظر گرفتن اصوال روان

 رفتاری

 

بندی و از طرفی هم اگر ما با رفتارهایی مثل نشان و امتیاز و جدول رده

افتد انگیزه درونی که ای بیرونی کاربر را عادت دهیم اتفاقی که میهانگیزه

 شود.اثرش کم می ،شودوری، رضایت و این موارد میباعث بهره

 مدنظر داشتن انگیزه درونی کارکنان

شود این سازی نمودن یک سیستم میوارچیزی که باعث اثربخشی و بازی

وجود مشاور و کسی که  طعاًقاست که باید نگاه بلندمدت داشته باشیم 

 توانایی اجرای این کار را داشته باشد مهم است.

 نگری و نگاه بلندمدتآینده

 های تحقیق حاضرمنبع: یافته

-یتعلق م یمشترک، عنوان میاز مفاه یا مرحله، به مجموعه نیدر ا :سازماندهی یکدگذار

 آورده شده است. 4که در جدول  ردیگ

 یمشترک با استفاده از مطالب میمفاه عیمرحله، با تجم نیدر ا :اگیرفر میو مفاه یخلق معان

دهنده، که نشان دیآ یم دست بهجامع  یاند، جدولشوندگان عنوان کردهکه مصاحبه

 (.4)جدول شماره  بنیانهای دانششرکت یکار طیمح در وارسازیبازیاجرای  یها مؤلفه
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 یکدگذار جیو نتامضامین  یبند دسته .4 جدول

 گزینشی مضامین اولیه )پایه( کدهای

های فرعی تم

)مضامین 

 دهنده( سازمان

های اصلی تم

)مضامین 

 فراگیر(

پذیری کارکنان میزان مشارکت و همکاری کارکنان، تعهد و مسئولیت

مندی کارکنان مدیریت گونه، وفاداری و رضایتدر ایجاد دانش بازی

سازی، آمادگی واربازی دانش، میزان درگیری ذهنی و شغلی افراد در

 جهت پذیرش مدیریت دانش

مشارکت کارکنان دانشی 

  سازیواردر بازی

 

 

 فرایند پذیرش

فرهنگ و جو  ریتأثکارگیری افراد، محوری در جذب و بهرویکرد دانش

سازی، وارسازمان دانشی، ایجاد تسهیلات آموزشی و یادگیری بازی

سازی، طراحی واری بازیهای تشویقی و ترغیبی برای اجرامکانیزم

 اصولی سیستم اطلاعات و دانش

مکانیزم اطلاعاتی و 

-آموزشی دانش بازی

 سازیوار

نگری و دید سازی، آیندهوارنگرش مثبت مدیران دانش به بازی

سازی برای وارسازی، معناداربودن بازیواربلندمدت نسبت به بازی

گرش ساختارمند به مدیران، حمایت و پشتیبانی مدیران ارشد، داشتن ن

 سازیوارمدیریت دانش، تعهد و رهبری مدیریت ارشد به بازی

عوامل نگهدارنده دانش 

 بازی

راهبردهای 

 ارتقایی

اندازی سیستم امتیازدهی و جدول توسعه و بهبود مبتنی بر بازخورد، راه

سازی سازی، شفافواربندی، تعریف دقیق و درست مفهوم بازیرتبه

سازی تجربیات خبرگان دانش، مدنظر زی، ذخیرهساواردانش بازی

 داشتن انگیزه درونی و بیرونی کارکنان

ایجاد انگیزه برای انجام 

 سازیواربازی

ایجاد محیط چالشی، توجه به موقعیت جغرافیایی، مدنظر داشتن 

پذیری مطابق با شرایط موردنیاز محیطی، تحولات اجتماعی، انعطاف

 نشیتسهیم دانش در سازمان دا

ایجاد محیط رشد برای 

 سازیوارانجام بازی

یکپارچگی فرایندهای مدیریت دانش، توانمندسازی انتقال دانش، وجود 

سازی، محیط فناوری مناسب وارسیستم مدیریت دانش مناسب بازی

 برای اجرای بازی

سازی فرایند کاری بهینه

 سازیوارانجام بازی

طراحی با خصوصیات کارکنان، بخش بودن، تناسب توجه به جنبه لذت

سازی، وارشناسی رفتاری در طراحی بازیاصول روان درنظرگرفتن

عدم سازی، وارهای فردی و فرهنگی در طراحی بازیتوجه به تفاوت

 در استفاده از عنصر فان و تفریح طیتفر

طراحی و اجرای صحیح 

 سازیواربازی
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 گزینشی مضامین اولیه )پایه( کدهای

های فرعی تم

)مضامین 

 دهنده( سازمان

های اصلی تم

)مضامین 

 فراگیر(

سازی با راهبرد وارراستایی بازییع و اثربخش، همساختار دانشی وس

سازی، پیوند وارمدیریت دانش، ساختار دانش منعطف با اجرای بازی

-راستایی اهداف سازمان دانش با بازیدانش با دنیای غیرواقعی، هم

-های بازیبودن طرحسازی مبتنی بر هدف، خلاقانهوارسازی، بازیوار

 سازیوار

-یهای دانایگیریجهت

 سازیوارمحور در بازی

 

راهبردهای توسعه 

 و طراحی

گیری از متخصص سازی، بهرهوارهای نوین بازیگیری از فناوریبهره

های دانش فناوری و اطلاعاتی غنی، سازی باتجربه، زیرساختبازی

ریزی سازی، برنامهواردر طراحی بازی یخصوص میحررعایت امنیت و 

 تکنولوژی مناسب، حفاظت و امنیت دانش، -دانش زیرساختی

 مستمر متون مدیریت دانش یروزرسان به

الزامات زیرساختی 

 سازیوارمناسب بازی

، درنظرگرفتن ابعاد دانش تیریمدسازی در واراستفاده از مشاوران بازی

سازی، وارسازی، شناخت مخاطبان هدف بازیوارهیجانی بازی

گیری گروهی سازی، جهتواراندیشی بازیبرگزاری جلسات هم

محور در طراحی سازی دانشسازی، فرهنگوارانجام بازیکاربران در 

 سازی، شناسایی منابع دانشواربازی

 -توسعه شبکه تعاملی

 فرهنگی

سازی در بستر مناسب، استفاده درست و صحیح از ایجاد واراجرای بازی

سازی، تحلیل صحیح سیستم واردانش، تحلیل بستر اجرایی بازی

انداز و نقشه ردهای بروز دانش، داشتن چشمگیمیفاید، دستیابی به دستاو

 دانش

سازی واربسترسازی بازی

 در تسهیم دانش

 

 

بسترهای ارزیابی 

 و اجرایی

 بر اساسهای مختلف، پاداش و ارتقا توزیع دانش موردنیاز در بخش

مندی افراد سازمان دانش از اجرای های دانشی افراد، رضایتصلاحیت

 سازیوارانش با استفاده از بازیافزایی دسازی، همواربازی

 بهبود نظام مدیریت دانش

 
بودن، نیاز به منابع اطلاعات و پژوهش، صرفهبه ها و مقرونکاهش هزینه

سازی، دانش و وارهای فکری برای اجرای بازیسازی سرمایهغنی

 اطلاعات همراه با تجربه خبرگان سازمان دانش

تولید منبع و محتوای 

 ازیسواردانش بازی

 های تحقیق حاضرمنبع: یافته
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 مدل مفهومی

 یکار طیمح سازی درواربازیاجرای  یها مؤلفه گرفته صورت یهالیبر اساس تحل

در  یچارچوب مفهوم کی صورتها بهکد نی. ادیگرد ییشناسا بنیانهای دانششرکت

های شرکت رانینفر از مد 4نفر از اساتید دانشگاهی،  3) نظرانصاحبتن از  ۲۲ اریاخت

قرار گفت و از  های علم و فناوری(از فعالان حوزه مدیریت دانش پارک نفر 4و  انیبن دانش

پرسشنامه  کیچارچوب به صورت  نیموجود در ا یهایبند دسته یتمام در خصوصها آن

ها، آن یهاییاستفاده از راهنماو  نظرانصاحبنظرات  یآور شد. پس از جمع ینظرسنج

 .دیگرد ارائه ۲و به صورت شکل شماره  مورد اصلاح قرار گرفت ییچارچوب نها

 های تحقیق حاضر(مدل مفهومی )منبع: یافته. 2شکل 

 

 گیری بحث و نتیجه

های شرکت یکار طیمح سازی درواربازیاجرای  یها مؤلفه این پژوهش باهدف شناسایی

 هایمصاحبهها و وهشبه پژ با توجهبرای این منظور انجام گرفته است.  بنیاندانش

بندی  گر گروهاساس نظر پژوهش ها برتعدادی از ابعاد و شاخص شده در این حوزه انجام
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بعد اصلی فرایند پذیرش، راهبردهای ارتقایی، راهبردهای  4بندی،  شدند. در این دسته

بعد فرعی و  ۲3توسعه و طراحی، بسترهای ارزیابی و اجرایی شناسایی شدند. همچنین، 

 . در آخرشد مدل مفهومی تدوینو درنهایت بندی شدند  شاخص شناسایی و طبقه 1۲اد تعد

 بیان شده آینده برای تحقیقات یها شنهادیپهای تحقیق و کاربردی، محدودیت یها شنهادیپ

 ت.اس

باشد: مشارکت کارکنان دانشی در  صورت زیر می بعد به ۱فرایند پذیرش شامل 

هم با  سازیواربازیو آموزشی دانش  ه و مکانیزم اطلاعاتیمضمون پای 5با  سازیواربازی

های جدید، برخی باوجود توسعه چشمگیر فناوریاند. مضمون پایه شناسایی شده 5

اند و یا فراموشی سپرده دست بهطور کامل  هایی را بهها نیاز به پذیرش چنین فناوریسازمان

سازی آن با یرشی مربوط و اقدام به پیادهیری درباره فرایندهای پذگاینکه نسبت به تصمیم

 عنوان بهفرایند پذیرش،  کهاین به معنی آن است  .کنند سرعت بسیار پایینی حرکت می

انگیزه برای  مسائل مدیریتی درآمده است. ای وگیری پذیر از فرایند تصمیمعینیتی امکان

را یزم اطلاعاتی مکانگیرندگان شود که تصمیم زمانی در سازمان ایجاد مینوآوری 

توانند با مدنظر قرار  ، کارکنان دانشی )سرمایه انسانی( میعلاوهبه .قرار دهند موردتوجه

دانش در  بر افرادی که درگیر ایجاد، توزیع و تقویتتسهیلات آموزشی و یادگیری  دادن

در  برای درگیرسازی کارکنان فرایند پذیرش اطلاعاتی ای هستندهای وظیفهمیان حوزه

 جینتا. آیدمی شمار بهمهمی  مؤلفه سازیواربازی هیپا دانشها و فرایندهای ها، فعالیتنقش

 .مطابقت دارد (۲333) و همکاران سلیمانیبامطالعه  پژوهش نیا

باشد: ایجاد انگیزه برای انجام بعد به صورت زیر می 4بعد راهبردهای ارتقایی شامل 

مضمون  5با  وارسازیمضمون پایه، ایجاد محیط رشد برای انجام بازی ۶با  رسازیوابازی

مضمون پایه و عوامل نگهدارنده  4با  وارسازیسازی فرایند کاری انجام بازیپایه، بهینه

 کننده رفتارای از عوامل ایجادمجموعه ارتقاییراهبرد در مضمون پایه.  ۶دانش بازی با 

. در این شودبخشی انجام شده و اجرا میریزی بیننامهرها بمقابله با آنبرای و  شناسایی شده

یکی از مسائل گذاری شده است که نامانگیزش ارتقایی  یراهبردها ازپژوهش یکی 
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ها برای ای در ابعاد مختلف سازمانی دارد و سازمانکنندهشک نقش تعیینبی وکلیدی بوده 

نیای رقابتی امروزی موظف به ایجاد انگیزش در افراد نیل به اهداف بلندمدت و دوام در د

و کار وهای کسبای که با تغییرات در وضعیت موجود و سبکگونهبه سازمان هستند

. شودفضای حاکم بر آن اهمیت این موضوع دوچندان میشدن بینیپیش رقابلیغ

کاهش هزینه، ضایعات  دارد که تأثیرات مثبتی فراتر ازی مزایای متعدد سازی فرآیندها هینهب

-می دانشی فرآیندهای کار سازیبهینه که با کمکو بهبود روال کار دارد. ازجمله این

تری برای تمرکز روی سایر وری را افزایش داد و بهبود بخشید و وقت بیشتوان بهره

ه و رضایت زهمچنین عوامل نگهدارنده که باعث افزایش انگی .رف نمودها صفعالیت

نشان داد که  لیوتحل هیتجز شود.می انیبن دانشهای کارکنان دانش در شرکت

 یهاتیفعال یکارکنان برا زهیانگ شیافزا یرا برا یدر واقع امکانات مختلف سازیوار بازی

 ازیمناسب ن طیمح کیخود، به  لین پتانسآشکار کرد یاما برا؛ کندیفراهم م انیبن دانش

 یبا فرهنگ سازمان بیدر درازمدت تنها در ترک سازیواربازیگر، یبه عبارت د؛ دارد

پاداش  دانشی یهاتیکند و به فعالیم جیکه تبادل آزاد دانش را ترو یمناسب و جو سازمان

است  ( موردتوجه۲411) و همکاران مختارید در مطالعه ابعا نیدهد، موفق خواهد بود. ایم

 مطابقت دارد. (۱1۱3) و همکاران ریار و همچنین با مطالعه

 5با  سازیواربازیطراحی و اجرای صحیح  شامل:بعد راهبردهای توسعه و طراحی 

مضمون پایه، الزامات زیرساختی مناسب با  1محور با های داناییگیریمضمون پایه، جهت

باشد. اگر بپذیریم که  یممضمون پایه  1فرهنگی با  مضمون پایه، توسعه شبکه تعاملی 1

فناورانه برای حصول به یک یا  یاز مسیرها یامجموعه»معادل با  توسعه و طراحیراهبرد 

 .کنـدسـازمان را بـا یکـدیگر هماهنـگ مـیو  است «فناورانه یهااز شایستگی یامجموعه

: م توجه به چند عنصر اصلی استمستلز سازیواربازی و طراحیفرایند راهبرد توسعه 

از دانش نقش  استفاده وکه در آن تولید، توزیع محور محور یا دانشهای داناییگیریجهت

-. الزامات زیرساختی که اشاره بر زیرساختکندایفا می سازیواربازیاجرای اصلی را در 

به متخصصان های تکنولوژیکی و فنی و همچنین نیاز اطلاعاتی و زیرساخت-های فناوری

https://parsbpms.com/blog/business-process-terminology
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شبکه تعاملی فرهنگی: برای حرکت در جهت تحقق  است. سازیواربازیماهر در زمینه 

گیری یک فضای سازی ابزارهای نرم و فکری است تا با شکلاین مورد نیاز به نهادینه

 یفرهنگ شرکتدر میان کاربران آن تسهیل گردد.  سازیواربازیتعاملی موجب اعتماد به 

بر نگرش کارکنان نسبت به  یمثبت ریشود، تأثیو بازخورد منصفانه مشخص مکه با تبادل باز 

است  یاز عوامل یکیتنها  سازیواربازیاستفاده از ن، یعلاوه برا. تبادل دانش دارد میتقس

 کی یدارا نیدر بحث ذکر شد، همچن طور که همانکند. یشرکت کمک م تیکه به موفق

 سازیواربازیکه به  شده است یبند ختار سطحسا کیفرد و  منحصربه یفرهنگ سازمان

و نه تنها از  کند یفرهنگ کمک م تیوبه تق سازیبازیحال، نی. درعدهد یاجازه رشد م

و  سلیمانی هایبا یافتهمطالعه  نی. ادهد یتوسعه م شتریبلکه بکند،  یم تیساختار حما

راستا ( هم۱1۲1و ساتن ) همچنین این بعد با مطالعه احمدمطابقت دارد.  (۲333) همکاران

 است.

 ۶و تسهیم دانش با  سازیواربازیبسترسازی  شامل:بعد بسترهای ارزیابی و اجرایی 

 مضمون پایه، تولید منبع و محتوای دانش 4مضمون پایه، بهبود نظام مدیریت دانش با 

-بازی یساز ادهیبه پبسترهای ارزیابی و اجرایی . باشد می مضمون پایه 4با  سازیواربازی

-می برای اجرا مربوط یدر آموزش سازمانی و درنظرگرفتن شرایط مناسب محیط سازیوار

منظور های مدیریت دانش است. بهها در فعالیتترین گامتسهیم دانش یکی از اساسی. شود

با فرایند تا دانش خودشان را  شوندتشویق بران باید کار ،دانش مؤثردستیابی به تسهیم 

-شود تا بهره تسهیم کنند. دانش و تخصص سازمانی باید به اشتراک گذاشته سازیواربازی

مخزن اطلاعاتی است که کارکنان و مشتریان در  نظام مدیریت دانش یابد.وری افزایش 

ویژه افراد جدید ، به آن نیاز دارند. کلیه کارکنان، به  مواجهه با محصول یا خدمات شرکت

با توسعه  کنند  ش برای آشنایی با محصول استفاده میدر سازمان از سیستم مدیریت دان

که با استفاده از طوریشود. به ، دسترسی به دانش افراد دوچندان میسازیواربازیامکان 

های ناشناخته در سطح سازمان میسر  های مدیریت دانش امکان آشکارسازی دانش سیستم

های فکری سازی سرمایهغنی ازیسواربازیکی از منابع و تولید محتوای دانش . یشود می
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و دانش و اطلاعات همراه با تجربه خبرگان سازمان دانش است.  سازیواربازیبرای اجرای 

دیگر  سوی . ازاست سازیواربازی ها و توانایی برای سرمایه فکری در یک شامل ایده

که  ر داردها قرا آن خبرگان و تجربهها در اختیار اعضای با دانش سازمان بخش زیادی از

 با مطالعه جینتا نیاتوان اقدام کرد. می سازیواربازیبرای مشارکت این اعضا برای اجرای 

 دارد. یهمخوان (۱1۲4) رینکو  (۱1۲5و همکاران ) جورادو

 توان مطرح کرد کهطورکلی در زمینه کاربردهای عملی این پژوهش میبه

 ی پذیرش،رابشده، شرایط لازم ستخراجتوانند مبتنی بر عوامل امی انیبن دانشهای  شرکت

فراهم  سازیواربازیخود، بر اساس  هایفعالیت ا، طراحی و توسعه و ارزیابی و اجرایارتق

از روش  استفاده در این پژوهش، شدهبه عوامل استخراج با توجهسازند. همچنین اینکه 

ی فناور یهاطیحم ریبا سا انیبن دانشهای شرکت طیمح در سازیواربازی حیصح یاجرا

منابع داده و سپس  ییاوقات، توسعه در مورد شناسا شتریاطلاعات کاملاً متفاوت است. ب

 ها و به مهارت یکردیرو نیآن است. چن تیریو مد یسازمحتوا، پاک یآور جمع

 .دارد ازین یمتفاوت یها یمتدولوژ نیمتفاوت و همچن یها تیذهن

زمینه  شده درعوامل شناسایی نیتر مهمو جز طراحی و آموزشنتایج نشان داده که 

رو پیشنهاد است؛ ازاین بنیانهای دانششرکت یکار طیمح سازی درواربازیاجرای 

ممکن،  یوهایبتواند با واردکردن سنار دیخوب با وارسازیبازیطراح  کی که گردد می

 یاامدهیاز پ یریجلوگ یرا برا یراهبرد، یو خودآموز یآموزش شیپ یها سمیمکان

 انیبن دانشهای شرکتبنابراین  ؛کند یریکند تا از مسائل ناخواسته جلوگ شنهادیناخواسته پ

، یریادگی یمناسب برا یمرحله آموزش کی دیها باستمیکه س ریزی کنندبرنامه دیبا

 و اصلاح الگوها داشته باشند و بر اساس آن عمل کنند. ییشناسا

 طیمح سازی درواربازیاجرای زمینه  رسد که نتایج پژوهش حاضر دربه نظر می

این رویکرد را دارند،  که قصد استفاده از ییهابرای سازمان بنیانهای دانششرکت یکار

 با دیدی باز از این سازیواربازیاجرای  یها مؤلفهتوانند با شناخت مفید واقع شود چون می

را فناوری  موفقیت اجرای این توانند احتمالبدین ترتیب، می .رویکرد نوین استفاده نمایند
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مختلف در این  شناختیبا روشی دیگر یهاشود که پژوهشافزایش دهند. البته پیشنهاد می

روشنگری بیشتری صورت گیرد.  سازیواربازیاجرای زمینه صورت گیرد تا در خصوص 

اجرای زمینه  موفقیت در شناسایی عوامل کلیدی در خصوصی اانجام مطالعه

. بیشتری در این زمینه صورت گیردی هاشود تا روشنگرینیز توصیه میزی ساوار بازی

تواند در این نیز می سازیواربازیهای اجرای ها و فرصتچالش انجام پژوهشی با موضوع

 گشا باشد.زمینه بسیار راه

باشد. در  هاییمحدودیت یممکن است دارا این پژوهش هم ،یقاتیهر کار تحق مانند

شوند.  یم جادیا انگسندینو یها وجود دارند که توسط انتخاب یموارد ها،آن انیم

 یخاص یها تیگنجاندن و حذف ممکن است محدود یارهایما از نظر مع یها انتخاب

به  یبود دسترس یسیبه زبان انگل منتشرشده تمقالا نکهیمثال، با توجه به ا یداشته باشند، برا

 ،یفرانسو یها به زبان ژهیبه و کرد، یا محدود مر لیتحلوهیتجز یجالب برا یمنابع علم

 سازی درواربازیاجرای نظر در زمینه دسترسی به افراد صاحب ن،یبرا. علاوهییایاسپان

 سختی صورت گرفت. هبسیار ب بنیانهای دانششرکت یکار طیمح

 تعارض منافع

 .تعارض منافع ندارم

 سپاسگزاری

 .ن پژوهش یاری رساندند سپاسگزاریماز تمامی کسانی که ما را در انجام ای
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 منابع
در مدیریت دانش مشتری بررسی عوامل مؤثر  (.۲334) نسترن.، طاهر پرور ؛محمد، زاده اسماعیل

 :doi. ۱۲-4۱(، ۲3)4. هوشمند وکار کسبمطالعات مدیریت آنلاین.  هایدر محیط بازی

10. 22054/ims. 2015. 4082 
وارسازی( بر یادگیری و یادداری گیمیفیکیشن )بازی ریتأث(. ۲411رضا. ) ،طلیمی؛ محسن، باقری

، و توسعه پایدار ستیز طیمحزش فصلنامه علمی آمو ن. آموزازیست دانشمفاهیم محیط
3(3 ،)3۱-۱3.doi: 10.30473/ee.2021.55399.2273 

های تفسیری در سازمان: مروری بر (. ارتقای پژوهش۲383حسین. ) ،کاظمی؛ حسن، فرد ییدانا

، مطالعات مدیریت بهبود و تحول. مبانی فلسفی و فرایند اجرای روش پدیدارنگاری
۱1(۶۲ ،)۲41-۲۱۲ . https://dorl.net/dor/20.1001.1.22518037.1389.20.61

.5.1 
؛ محمدعلی ،سلیمانی ؛علیرضا ،خوشدل ؛مهوش ،صلصالی ؛اکبر یعل ،دوست حق؛ هادی ،رنجبر

مجله  .رای شروعکیفی: راهنمایی ب یهاگیری در پژوهشنمونه(. ۲33۲)بهرامی نسیم. 
 .۲38-۲51(، 3)۲1، می ایرانلااس یارتش جمهور یانشگاه علوم پزشک علمی پژوهشی د

magiran.com/p1042402. 
فراترکیب  (.۲333) محمود. ،حقانی ؛محمدعلی ،حسینی ؛شوکور ،فتحی واجارگاه ؛نادیا ،سلیمانی

آموزش و توسعه  وارسازی )گیمیفیکیشن( در ها و موانع استفاده از بازی کیفی چالش

. ۶5-35، (۱) 3 ،هاکارکنان. نشریه مدیریت بر آموزش سازمان
fa.html-174-1-http://journalieaa.ir/article 

بی های بازاریاتجربه فعالیت ریتأث(. ۲411. )اصانلو، بهاره لا؛؛ خدامی، سهیلامختاری، لی

، مدیریت بازرگانیگیمیفیکیشن بر ابعاد هواخواهی برند با تمرکز بر نقش ارزش برند. 

۲۲(۲) ،۱۲4-۲41 .https://doi.org/10.22059/jibm.2020.301937.3832 
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