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Abstract 
Purpose: The current research was carried out to design a conceptual 

platform based on gamification components for the services of libraries for 

children and teenagers. 

Methods: The current research has been carried out in terms of the purpose 

of the applied type with a qualitative approach and the fuzzy Delphi method. 

The statistical population of the research was experts, specialists in 

gamification, children, and adolescents, as well as beneficiaries (including 

librarians and administrators) selected at the national level. Among these, the 

sample was selected purposefully. The sample size in the present study was 

30 samples. The content validity of the questionnaire was calculated by 

calculating the CVR with a value greater than 0.49 and The CVI has been 

done with a value of 0.76. In the reliability of the questionnaire, Cronbach's 

alpha coefficient was 0.88. 

Findings: Based on the findings of this research, a conceptual platform based 

on gamification components for children and teenagers' library services 

includes the components of platform mechanical capabilities, game 

dynamics, and aesthetics. The elements of the mechanical capabilities of the 

platform in the library platform for children and teenagers included points, 

stages, badges, standings, progress tables, and competitions. Game dynamism 

in the library platform for children and teenagers includes success, reward, 

and satisfaction. Aesthetic elements in the library platform for children and 

teenagers include the component of emotions. 

Conclusion: In the design of the mechanical features of the gaming platform, 

it is more important to make the components of points, stages, badges, 

tabulations, progress tables, and competitions more important. In the design 

of dynamics, the components of success, satisfaction, and reward are more 

important. In the design of the aesthetic part, the component involving the 

emotions of children and teenagers is more important. 
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 پژوهشی :نوع مقاله

 40/42/1244 :افتیدر خیتار

 47/40/1244 :رشیپذ

 یهاا  بار مؤلفاه   یلتفارم مبتنا  پ یمفهاوم  یطرالا (. 1244) یمهاد  دیسا  ،یو طااهر  ن یبرون، ز ترا،یم ،یعیصماستناد: 
، مطالعاات کتاباداری و ساازماندهی اطلاعاات     .کودکاان و نوجواناان   یها خدمات کتابخانه یبرا یوارساز یباز
42(2 :)41-94. 
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 گاهیپا ،یعموم های کتابخانه ،یعملکرد اجتماع ،یلم سنجعلم، ع سازی یدارید
 نسیوب آو سا

  ها کلیدواژه

 یراب یوارساز  یباز یها بر مؤلفه یپلتفرم مبتن یمفهوم یطراح
 کودکان و نوجوانان یها خدمات کتابخانه

  3 سیدمهدی طاهری  |  2برون  نبیز  |   1یعیصم ترایم
 دهیچک

وارساازی در   هاای باازی   پژوهش لاضر با هدف طرالی مفهاومی پلتفارم مبتنای بار مؤلفاه      :هدف

 است. های کودکان و نوجوانان انجام شده خدمات کتابخانه

دف از نوع کاربردی باا رویاارد کیفای و روش دلفای فاازی انجاام       پژوهش لاضر به لحاظ ه :روش

وارسازی و کودک و نوجوان و نیز ذینفعاان   است. جامعۀ آماری پژوهش، خبرگان، متخصصان بازی شده

صورت هدفمند انتخاب شاد.   گیری به )اعم از کتابداران، مدیران( منتخ  سطح کشوری بودند. لذا نمونه

سی.وی.آر باا  روایی محتوایی پرسشنامه از طریا محاسبۀ  نمونه بود. 44 لجم نمونه در پژوهش لاضر

پایایی پرسشانامه نیاز    در .است انجام شده 79/4و شاخص سی.وی.آی با مقدار  26/4تر از  مقدار بزرگ

 به دست آمد. 00/4ضری  آلفای کرونباخ 

هاای   ی مبتنای بار مؤلفاه   آماده از ایان پاژوهش پلتفارم مفهاوم      دسات  های به بر اساس یافته :ها یافته

هاای مااانیای    های قابلیات  های کودکان و نوجوانان شامل مؤلفه وارسازی در خدمات کتابخانه بازی

هاای مااانیای پلتفارم در     پلتفرم، پویایی سازی )دینامیک( بازی و زیباشناختی است. عناصر قابلیت

بندی، جادول پیشارفت    ها، جدول نپلتفرم کتابخانۀ کودکان و نوجوانان شامل، امتیازات، مرالل، نشا

و مسابقات است. پویایی سازی )دینامیک( باازی در پلتفارم کتابخاناۀ کودکاان و نوجواناان شاامل       

شاناختی در پلتفارم کتابخاناۀ کودکاان و نوجواناان       موفقیتّ، پاداش و رضایت است. عناصر زیباایی 

 شامل مؤلفۀ الساسات است.
هاای امتیاازات،    وارساازی مؤلفاه   ی مااانیای پلتفارم باازی   ها در طرالی بخش قابلیت :گیرینتیجه

بندی، جدول پیشرفت و مسابقات اهمیت بیشاتری دارد. در طرالای بخاش     ها، جدول مرالل، نشان

های موفقیت، رضایت و پاداش اهمیت بیشتری دارد. در طرالای بخاش    پویاسازی )دینامیک(، مؤلفه

 ودکان و نوجوانان اهمیت بیشتری دارد.شناختی، مؤلفۀ درگیر کردن الساسات ک زیبایی
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 ه مقدم

ها برای پاس  به نیازهای متغیر کاربران، مقابله با کااهش طاول عمار     امروزه بسیاری از کتابخانه

کنند تناوع   های مشابه، تلاش می پذیری در بین سایر کتابخانه محتواهای تولیدشده و دوام رقابت

هاا باه    برای پرداختن به این مسئله بسایاری از کتابخاناه   مناب  و خدمات خود را افزایش دهند.

ساازی ساامانه پلتفرمای بارای      رویارد توسعه محصول مبتنی بر پلتفرم روی آوردند و به پیااده 

(. 1460جعفرناژاد دقوشای و هماااران،    مدیریت کردن تنوع خدمات و مناب  خود پرداختند )

ها )محصولات، فرایند، دانش، افراد، ارتباطات و لیاره( هساتند کاه     ها مجموعه از دارایی پلتفرم

ها مشاترک اسات. در آیناده تنهاا      و در آنشود  ای از محصولات به کار گرفته می برای مجموعه

ای متناسا  باا انتظاارات     هایی قادر به ادامه لیات هستند که بتوانند با طرالی ساامانه  کتابخانه

ساوی توساعۀ    نسل جدید کاربران کودک و نوجاوان )بومیاان دیجیتاال(، رویاارد خاود را باه      

پاذیری راهباردی خاود را باا      محصولات مبتنی بر پلتفرم تغییر دهند و از ایان طریاا انعطااف   

طرالی رابک کاربری مناس  و در نظر گرفتن نیازهای کاربران کودک و نوجوان، افزایش دهناد  

 (.1467بهشتی و اعلایی، )

 یاک  باار  نخستین های کودکان و نوجوانان ما با نسلی روبرو هستیم که برای در کتابخانه

عنوان بومیاان دیجیتاال معرفای     ها را به آن 4441سال  در 1پرنسای مارک نام به آموزشی مشاور

 این. کنند می و زندگی متولدشده تالدیجی عصر در که دارد افرادی به اشاره دیجیتال کرد. بومیان

 بدون زندگی که هستند معتقد و نموده تصور خود زندگی لاینفک جزء عنوان را به فنّاوری افراد

 ,.Akcayir et alپذیر نیست ) تلفن همراه هوشمند اماان نظیر آن ابزارهای و فنّاوری از استفاده

 
اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا  

1. Mark Prinsky 

file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/2-%20Edited%20by%20Kazemi%20-%201402-12-10.docx%23جعفرنژاد
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/2-%20Edited%20by%20Kazemi%20-%201402-12-10.docx%23بهشتی
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/2-%20Edited%20by%20Kazemi%20-%201402-12-10.docx%23Akcayir
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/2-%20Edited%20by%20Kazemi%20-%201402-12-10.docx%23Akcayir


 

 

 

 یعیصم ترایم
 برون نبیز

  یطاهر یدمهدیس

۲3۴۱(، زمستان 3) 43 ت،طلاعاا ماندهیزساو  یارکتابد تمطالعا فصلنامۀ  

43 
 

فعالیت هستند و  به مشغول های کودکان عنوان کتابدار در کتابخانه یا به امروزه که نسلی (.2016

 سااعت باازی   هزار 144شوند و تجربه  های کودکان محسوب می عنوان مراجعان کتابخانه یا به

از منااب  و خادمات    نسال  ایان  انتظاارات  روی بر تجربه دارا هستند. این را ویدیویی و آنلاین

گوناه  به است داشته سزایی به آن تأثیر در رفته باار های و فناوری های کودکان شده کتابخانه ارائه

باه   ها نسبت آن نگرش یا و بوده گریز سکری بیشتر پیشین های نسل که درلالی مثال برای که ای

 برقارار نماوده،   ارتباا   تار  رالات  فناوری با جدید نسل است؛ بوده مطلوبیت بر مبتنی فناوری

 دریافات  انتظاار  و باوده  کردن ریسک به لاضر دانسته، الزامی مواق  از در بسیاری را آن وجود

 باا  کاه  وارساازی باازی  رو ازاین هستند. ای دارا های کتابخانه محیک از را مداوم و ثابت بازخورد

 کند می عمل در کاربران انگیزه ایجاد و درگیرساختن جهت به بازخورد و دالش مفاهیم ترکی 

بتاولی و  شاود )  مای  تلقی کارا و مناس  مفهومی و ابزار دیجیتال، بومیان کاری سبک به با توجه

 (.1460همااران، 

گاذارد. اللا     روندی است که بر صنایعی لیر از علم کتابداری تأثیر مای  1وارسازی بازی

وارسازی استفاده از  شود. بازی فاده میوارسازی برای بازاریابی، آموزش و اهداف دیگر است بازی

ها با کاهش لمایت مواجه هستند، بناابراین   های لیر بازی است. کتابخانه عناصر بازی در محیک

های جدید و نوآورانه برای بهبود خادمات خاود و جلا  رضاایت مشاتریان       ها به دنبال راه آن

وارساازی ایجاااد  پتانساایل اصالی بااازی  ) .Muhammad & Saleh, 2022(بیشاتر هساتند  

ر آماوزش  وارسازی داز بازی وسیله کاربران است و استفاده بینی و درک ل  موفقیت به خوش

مسائله و   افازایش تواناایی لال    ،تساهیل تعااملات اجتمااعی    ،باعث افزایش رضایت کااربران 

وارساازی تبادیل   تارین دلیال اساتفاده از باازی     مهام  .شود لمایت کاربران از روند آموزش می

)شاایانی و هماااران،    به سرگرمی و تشویا نوآوری و خلاقیت و افزایش انگیزه است آموزش

1466). 

سارعت باه انباوهی از اطلاعاات در      درنتیجه باید گفت که امروزه کودکان و نوجوانان به

ترنات دسترسای دارناد و در بسایاری از مواقا  بارای رفا  خواساته         موتورهای جساتجو و این 

گیرناد کاه    زمینه نداشته و خود در ارتبا  با سیستم یااد مای   اطلاعاتی خود نیازی به دانش پیش

هاای   شاود کاه کتابخاناه   دگونه به مطال  موردنیاز و اهداف خود برسند، این نیاز الساس می

هاای اجتمااعی رقابات کارده و      )گوگال( و رساانه   کودکان و نوجوانان با موتورهای جساتجو 
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1. Gamification 
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محیطی فعال و کاربرپسند ایجاد کند تا برای رف  نیاز اطلاعااتی، باا ارائاه خادمات اطلاعااتی      

وارسازی، تعامل جذابی را برای کاربران ایجاد کنایم   های اصلی بازی ها و محرک مبتنی بر مؤلفه

بصایریان  (های کودکان و نوجوانان افازایش دهایم    و اشتیاق کاربران را برای استفاده از کتابخانه

وارساازی باا    در صانعت باازی   از طارف دیگار هاوش مصانوعی    (. 1465جهرمی و همااران، 

ها یادگیری ماشاینی   ترین این روش کند. یای از مهم های مختلفی به این صنعت کمک می روش

هاای   های مختلف یادگیری ماشینی باا روش  ای، فن های رایانه وارسازی است. در بازی در بازی

ای کنترل کاراکترهاای  روند که عبارت است از: استفاده از یادگیری ماشینی بر مختلفی به کار می

 است. 4ای و دیگری تولید محتوای رویه 1لیربازیان

سازی برای بهترکردن کارکرد کاراکترها از نوعی یادگیری  هوش مصنوعی در صنعت بازی

های عصبی مصنوعی تمرکز دارد و هماین   شدت بر استفاده از شباه کند که به عمیا استفاده می

یف پیچیده را یاد بگیرد. یادگیری عمیا، به کااراکتر کماک   کند که لل وظا به کاراکتر کمک می

کناد او نیاز    های گوناگونی کاه دریافات مای    کند تا شخصیتش را رشد دهد و بر اساس داده می

 تر شود. اش بهتر و جذاب تغییر کند و بازی

هاای پیشارفته تولیاد     ها باا الگاوریتم   ای فرآیندی است که در آن داده تولید محتوای رویه

دهندگان  صورت دستی. از این فن برای رشد نوآورانه بازی بدون نیاز به توسعه شوند و نه به می

بینیم که شامل  های جهان آزاد، رویاردهای این فن را بیشتر می شود. در بازی انسانی استفاده می

نویسی منطقی است و به هاوش مصانوعی در    های مبتنی بر جستجو و برنامه گرامرها، الگوریتم

 (.Roy & Jain, 2022کند ) سازی کمک می زیبا

هاای سراسار دنیاا دگاونگی      های کتابخانه ترین دلدله ترین و اصلی امروزه یای از مهم 

جذب هر ده بیشتر کاربران و فراهم کردن محیطی جذاب و کاربرپسند، باه لحااظ فیزیاای و    

هاسات   ترین پرسشی که در لال لاضار پایش روی کتابخاناه   دیجیتالی برای آنان است. اساسی

یاز دارناد  ها نوآور باشند؟ پاس  این است که کتابداران ن این است که آیا ضرورت دارد کتابخانه

ازپایش شااوفا شاود و شارایطی      ها خلاقیت کااربران بایش   هایی را بیابند که بر اساس آن شیوه

بصایریان جهرمای و   فراهم آید تا فعالیت در محیک کتابخانه برای کاربران جذاب به نظر رسد )

تحاولات درزمیناۀ جاذاب ساازی کتابخاناه،      ترین و جدیدترین  (. یای از مهم1465همااران، 

ای و اساتفاده از آن در   هاای رایاناه   وارسازی و ساخت بازی استفاده از هوش مصنوعی در بازی
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1. Non-Playable Character 

2. PCG (Procedural Content Generation) 
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مناد و پرطرفادار    کودکاان و نوجواناان دو قشار علاقاه    ی کودکان و نوجوانان است. ها کتابخانه

هاای   روند. با توجه به علاقه بسیار کودکان و نوجواناان باه باازی    شمار میای به های رایانه بازی

ای  هاای رایاناه   کنند؛ اما آیا واقعاً گیم و بازی ای، والدین سطح نگرانی بالایی را تحمل می رایانه

در سراسار  باازی   ی نوجوانان و کودکان مضر است؟ در صورت وجود معای ، دارا دنیاای  برا

رسد لازم است  مندان بسیاری دارد و هرروز نیز در لال پیشرفت است؟ به نظر می جهان علاقه

دهناد تاا    ها به بازیانان ایان امااان را مای    ای بمردازیم. بازی های رایانه به بررسی اهمیت بازی

جاای الساساات واقعای آزاد کنناد. مشاارکت در       می را در دنیای مجاازی باه  الساسات تهاج

کنااد.  لااال کاااربران را بااه کتابخانااه جااذب ماای  دهااد و درعااین هااا را افاازایش ماای فعالیاات

(Muhammad & Saleh, 2022.) 

ای  های رایاناه  ای است که به دانش ساخت و طرالی بازی رشته وارسازی لوزه میان بازی

هاا )ماانیاک باازی(؛     وارسازی سه مؤلفاۀ اصالی، محارک    اشاره دارد و متخصصان لوزه بازی

ها، مرالل، امتیاازات، تاابلوی    ها، نشان ناصر بازی )شامل شالکساختارها )دینامیک بازی( و ع

(. در طرالای پلتفرمای   1467زرین بال ماساوله،  کنند ) ها مطر  می امتیازات و...( را برای بازی

منظور ایجاد و برقراری تعادل باین اجازای پلتفارم و طرالای راباک کااربری        وارسازی، به بازی

وارساازی را در   مناس  که متناس  با نیازهای کاربران باشد، باید این ساه مؤلفاۀ اصالی باازی    

هاای   نظر بگیریم؛ بنابراین برای تعیین دهااردوب های کودکان و نوجوانان در  خدمات کتابخانه

وارساازی را   های بازی وارسازی ضروری است ابتدا مؤلفه طرالی مفهومی و توسعه پلتفرم بازی

وارساازی بارای توساعه خادمات      های اصالی باازی   شناسایی کنیم و ساختاری مبتنی بر محرک

وارساازی   های مناس  بازی یشنهاد مؤلفهمنظور پ های کودکان و نوجوانان ایجاد کنیم. به کتابخانه

هاای کودکاان و نوجواناان باه ایان ساؤال پاسا          در طرالی مفهومی پلتفرم خدمات کتابخاناه 

توانند خادمات   وارسازی می های بازی داد که آیا طرالی مفهومی پلتفرمی مبتنی بر مؤلفه خواهیم

وانان ارائه کنند و آیا در جاذب  های کودکان و نوج مفیدی را برای نسل جدید کاربران کتابخانه

 کاربران این نوع کتابخانه که به بومیان دیجیتال شهرت دارند مؤثر خواهد بود؟

 پژوهش پیشینۀ

ها در سراسر دنیاا دگاونگی جاذب     های کتابخانه ترین دلدله ترین و اصلی امروزه یای از مهم

ه لحااظ فیزیاای و   با  -هرده بیشتر کااربران و فاراهم نماودن محیطای جاذاب و کاربرپساند      

وارسازی در کتابخانه به استفاده از عناصر باازی بارای درگیار     برای آنان است. بازی -دیجیتالی
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هاا بارای    کردن افراد اشاره دارد. این به تغییر رفتار و ایجاد پیونادهای عااطفی از طریاا باازی    

 ,Muhammad & Salehشاود )  تحریک تعادل عااطفی جامعاه کااربر کتابخاناه مرباو  مای      

هاای   کناد. از باازی   تر می وارسازی کاربران را به دنیای فیزیای و دیجیتال نزدیک (. بازی2022

هاا را تشاویا کارد تاا از تجربیاات       توان برای ارتبا  با کاربران استفاده کارد و آن  ای می رایانه

گویناد و اطلاعااتی را    ها، داستان مای  ای استفاده کنند. بازی های رایانه دیداری و شنیداری بازی

د. کننا  های لال مسائله را نیاز تقویات مای      لال تفار انتقادی و مهارت دهند و درعین ارائه می

 Arufe-Giráldez etکنناد )  های زبانی کمک مای  ها ارزش ادبی دارند و به رشد مهارت بازی

al., 2022.) 

 
 (1354ها برگرفته از )بصریان جهرمی و همکاران،  وارسازی در کتابخانه کاربرد بازی -1شکل 

اندوزی و آموختن  ها اماان تجربه بر این باوراست که استفاده از عنصر کتابخانه (4412) 1والش

آورد؛ نااتی کاه تاا    ای اوقات کارکنان فراهم می جدیدی را برای کاربران و در پاره ناات بازی

دارد  دادند. وی تصاریح مای   ها از خود تلاشی نشان نمی پیش از آن، لتی نسبت به یادگیری آن

هدف )اماا اساسااً هدفمناد( و کااملاً داوطلباناه را در قالا         ظاهر بی های به بتوانیم فعالیت اگر

های ذاتی و اشاتیاق ماداوم بارای     صورت توأمان با مضامینی دون ایجاد جاذبه وارسازی به بازی
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کاربران در محیک کتابخانه جا بیندازیم، آنگااه قاادر خاواهیم باود تاا لاد زیاادی بار مشاال          

با آرامش بیشاتر را بارای    پذیرتر و همراه ای کاربران للبه نموده و محیطی دل کتابخانهاضطراب 

 .آنان به ارمغان آوریم

وارساااازی  هاااای باااازی ساااه کلیااادواژه موردبررسااای در پاااژوهش لاضااار مؤلفاااه 

(Gamification   ( طرالای مفهاومی پلتفارم ،)Conceptual design of the platform و )

 Library services for children andودکااان و نوجوانااان )هااای ک خاادمات کتابخانااه

teenagers های اطلاعااتی معتباری ازجملاه:     ها نخست، پایگاه آوری پیشینه ( بودند. برای جم

، مرکاز  7، ساین  دایرکات 9، مگیران5، گوگل اساولار2، نورمگز4، علم نت4، اشمرینگر1ایرانداک

و کتابخاناۀ دیجیتاالی    6رتاال جاام  علاوم انساانی    ، پو0اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی )سید(

های اصلی پژوهش لاضر  است. سم  در آلاز کار، مؤلفه دانشگاه علامه طباطبائی انتخاب شده

مهام هار    هاای  قسامت ها جستجو شده، با مرور کلای   و ترکی  این عبارات باهم در این پایگاه

است. مقاالات متعاددی در   ررسی شدهها ب ها با پژوهش لاضر و مؤلفه پژوهش میزان ارتبا  آن

اسات، اماا بیشاتر ایان مقاالات      وارسازی در داخل و خاارج از کشاور انجاام شاده     لوزه بازی

اناد و کمتار    وکارهای اینترنتای شار  داده   ها و یا کس  وارسازی را در فروشگاه های بازی مؤلفه

وجاود مناابعی کاه     ناد. باااین  ها بررسی کرده بود وارسازی را در کتابخانه های بازی منابعی مؤلفه

عناوان   لداقل دو مؤلفه را بررسی کرده بودند و یا با هدف پژوهش لاضر همخوانی داشتند، به

باا توجاه باه جساتجوهای صاورت گرفتاه در ماورد         است.پیشینه پژوهش در نظر گرفته شده

 های زیر اشاره کرد: توان به پژوهش گرفته در این لوزه می های انجام پژوهش

ساازی   طرالای و پیااده  »در پژوهش خود با عناوان   (1469بصیریان جهرمی و همااران )

هاای   ای و بررسای تاأثیر کااربرد آن بار مؤلفاه      ساایت کتابخاناه   ازی وبوارسا  افازار باازی   نرم
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وارساازی شاده    افازار باازی   ساازی نارم   پیااده  تاأثیر  ، با هدف«گری کاربران کتابخانه خودتعیین

گاری کااربران کتابخاناه مرکازی دانشاگاه علاوم        های خودتعیین ای بر مؤلفه سایت کتابخانه وب

شاده   وارساازی   افزار بازی نجام شد. نتایج نشان داد که نرمپزشای بوشهر با روش شبه تجربی ا

گاری کااربران وضاعیت مطلاوبی دارد.      تعیاین  هاای خاود   کتابخانه ازنظر میزان انطباق با مؤلفاه 

گاری   هاای دهارگاناه خاودتعیین    دان بار تماامی مؤلفاه    همچنین میزان اثربخشی سامانه کتااب 

 ازلد متوسک بود. بیش

طرالی فرایند خدمات کتابخانۀ کودکان »در پژوهش خود با عنوان  (1469خرم و منفرد )

خاوانی در کتابخاناۀ    های بازی را در فرآیند ترویج کتاب ، تأثیر مدل«های بازی با استفاده از مدل

کانون پرورش فاری کودکان و نوجوانان بررسی کرد. نتایج نشان داد بهترین سن برای نهادیناه  

خوانی، سنین کودکی است و طرالی صفحه کااربری مبتنای بار     کردن مطالعه و عادت به کتاب

ر ترلیا  کودکاان باه لضاور در کتابخاناه و      ای د های بازی در فرایند خادمات کتابخاناه   مدل

 مطالعه تأثیر مثبت دارد.

های ادراکای در   الگوی ارزش»پژوهش خود با عنوان  در (1460سیدلسینی و همااران )

هاای   به ارائه یاک الگاوی پانج بعادی باا ابعااد ارزش      « های دیجیتال های بازی مخاطبان پلتفرم

ادراکی کارکردی، پولی، هیجانی، اجتماعی و نوآورانه از سه پلتفارم رایاناه، موبایال و کنساول     

ای اختلاف میان این ابعاد درون هار   های رایانه یهای دیجیتال پرداخت و در بنیاد باز برای بازی

شاده در هار    دهد که ضمن ایناه ابعاد ادراک ها، بررسی شد. نتایج نشان می پلتفرم و میان پلتفرم

هاا نیاز بااهم     پلتفرم، تفاوت معناداری با یادیگر دارند، الگوهای ارزش ادراکی در میان پلتفارم 

این تفاوت، ادراک بالای بُعد ارزش اجتماعی در پلتفارم  ترین عامل ایجاد  متفاوت هستند و مهم

 کنسول است.

شناساایی خادمات مبتنای بار     »ش خود باا عناوان   در پژوه (1244محمدی و همااران )

« های عمومی ایران: بر اساس فراترکی  متون و دیادگاه متخصصاان   راهبرد پلتفرمی در کتابخانه

در  .سعی کرده با استفاده از روش فراترکی ، خدمات مبتنی بر دیدگاه پلتفرم را شناساایی کناد  

های عمومی در سه دسته اساتخراج   بخانهخدمت مبتنی بر دیدگاه پلتفرمی در کتا 51فراترکی ، 

 6رساانی )  پاذیری و اطالاع   خادمت(، خادمات دساترس    11شدند: خدمات آماوزش محاور )  

خدمت(. ازنظار متخصصاان خادمات     0ی فرهنگی و اوقات فرالت ) خدمت( و خدمات دسته

 .های عمومی ایران داشتند فرهنگی و اوقات فرالت اهمیت بیشتری برای ارائه در کتابخانه

وارسااازی  تااأثیر بااازی»در پااژوهش خااود بااا عنااوان  (1241فاالا  تفتاای و همااااران )
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، باه ایان نتیجاه رساید کاه ایجااد       «آماوزان  و یادگیری درس دانش وارسازی( بر آموزش )بازی

شاود کاه    تنها باعاث مای   آموزان را در امر یادگیری دخیل کند نه محیطی شاد و جذاب که دانش

یادگیری در سطو  عمیا شناختی صورت گیرد، بلاه انگیزه و خلاقیت را در افاراد باه وجاود    

تواند در ایجااد دناین فضاایی نقاش بسازایی را از       سازی می وار آورد. در این صورت بازی می

 کننده ایفا کند. های سرگرم وارسازی و قرار دادن فرد در محیک طریا بازی

وارسااازی در  پتانساایل اسااتفاده از بااازی»در پااژوهش خااود بااا عنااوان   (4412والااش )

، یااک پلتفاارم «هااای دانشااگاهی باارای افاازایش مشااارکت و موفقیاات دانشااجویان   کتابخانااه

در انگلساتان باا منظاور افازایش      1های هادرزفیلاد  وارسازی را در فضای کتابخانۀ دانشگاه بازی

سازی کارد. نتاایج نشاان داد کاه      ای توسک دانشجویان، پیاده مناب  اطلاعات کتابخانهاستفاده از 

رالتای در آن   وارسازی را در محیک کتابخانۀ دانشگاهی پذیرفتاه و باه   دانشجویان، سیستم بازی

وارسازی توسک اعضای دانشگاه موردپذیرش قارار   های بازی طور فن کنند و همین مشارکت می

ای توسعه بیشتر استفاده از بازی و سرگرمی در خدمات کتابخاناه و آماوزش   گرفت و راه را بر

هاا   وارسازی تأثیر مستقیم بر مشارکت دانشجویان و موفقیات آن  باز گذاشت و این سیستم بازی

 داشت.

طرالی برنامه کتابخانه با مفهوم »در پژوهش خود با عنوان  (4417) 4بروکاتی و همااران

ای با روش ارزیاباناه   وارسازی در سیستم کتابخانه که با هدف ایجاد مفهوم بازی« وارسازی بازی

ای از مرللاه   هاای کتابخاناه   ای در پایگااه داده  فرآیندهای کتابخاناه  است، به طرالی انجام شده

آوری و پردازش داده، پرداختاه و یاک برناماه     شناسایی مشال، بررسی موضوع جستجو، جم 

هاا،   وارسازی ارائه کرده است. این برنامه کاربردی در کتابخانه های بازی کاربردی مبتنی بر مؤلفه

 شود. بخانه و مشارکت و جذب کاربران به کتابخانه میباعث افزایش بازدید از کتا

مل کتابخانه باازی: اساتفاده از باازی    دستورالع»در پژوهش خود با عنوان  (4417) 4لانگ

هاای جدیاد نحاوه تعامال      ، به بررسی فرصات «عنوان یک فرآیند تعاملی برای ترویج تحقیا به

های دانشگاهی با دانشاجویان پرداخات. کتاباداران کتابخاناۀ گااردنر       آنلاین کتابداران کتابخانه

ا اساتفاده از عناصار باازی در    ای دانشگاه میامی در اوهایو آمریااا، با   هاروی در پردی  منطقه

ماجراجویی تحقیقااتی خاود را انتخااب    »های پژوهشی، یک بازی آنلاین تعاملی با نام  آموزش
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هاای   کارد تاا نتاایج مثبات و منفای انتخااب       ساختند. این بازی به دانشجویان کمک مای « کنید

ناوراناه، ابزارهاای   تحقیقاتی خود را تجربه کنند. نتایج نشان داد اساتفاده از ابزارهاای جدیاد ف   

هاای   های کااربری گرافیاای و تعااملی در طرالای پلتفارم      مبتنی بر متن به همراه ویدئو، رابک

 است. وارسازی در جذب دانشجویان به کتابخانه و انجام تحقیقات دانشگاهی مؤثر بوده بازی

وارساازی در   اساتفاده از باازی  »در پژوهش خاود باا عناوان     (4444) 1نورس رید و میلر

، با ارائه یک نمای کلی از خدمات کتابخاناه  «مطالعه تجربه کاربر تعاملی: یابی در کتابخانه جهت

یابی کتابخانه برای کماک باه اساتفاده بهیناه از      همچنین دیدمان ساختمان، به موضوع جهتو 

کااربر را در دهاار گاروه     197اسات. در ایان پاژوهش     کتابخانه برای افراد تازه وارد پرداختاه 

کاربری: دانشجویان کارشناسی، دانشجویان ارشد، اعضای هیئتت علمی و کارکناان دانشاگاه در   

یابی و همچنین التمال اساتفاده   ها را در جهت انشگاهی انتخاب و ترجیحات آنیک کتابخانۀ د

سازی شده بررسای کارد. نتاایج     یابی بازی از کتابخانه در آینده را در قال  یک اپلیایشن جهت

ساازی شاده را    ها، تجربه کاربری باازی  نشان داد که دانشجویان کارشناسی نسبت به سایر گروه

 .دهند بیشتر ترجیح می

ساازی در خادمات   عناصر بازی»در پژوهش خود با عنوان  (4441) 4و همااران آدوکون

که در پایگاه اطلاعااتی اسااوپوس باه    « مند ونیای در آموزش عالی: مروری نظامکتابخانه الاتر

هاای   وارساازی در کتابخاناه   جستجو، شناسایی مقالات مرتبک در زمینه عناصار مختلاف باازی   

ها، تابلوهاای   ها، امتیازات، بازخوردها، نشان الاترونیای پرداخت، به این نتیجه رسید که پاداش

اصار مهمای هساتند کاه در خادمات کتابخاناۀ الاترونیاای بارای ایجااد          امتیازات و جوایز عن

 شوند. سرگرمی، تعامل و اشتیاق استفاده می

وارسازی در خادمات   کاربرد بازی»در پژوهش خود با عنوان  (4441) 4آدیمی و همااران

باا هادف    که« های دانشگاهی در نیجریه ای: آگاهی، ادراک و آمادگی کتابداران کتابخانه کتابخانه

وارسازی در خادمات   بررسی آگاهی، درک و آمادگی کتابداران دانشگاهی در مورد کاربرد بازی

است، به این نتایج رسیدند که اکثر کتابداران  ای با روش کیفی پدیدارشناسی انجام شده ابخانهکت

ای آگااهی نداشاتند. باین     وارسازی برای ارائاه خادمات کتابخاناه    دانشگاهی در نیجریه از بازی

وارسازی نسبت به خدمات کتابخانه ارتبا  معناداری وجاود دارد.   آگاهی و درک مثبت از بازی
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ای دانشاگاهی   وارسازی در خادمات کتابخاناه   مل مهمی که در آمادگی برای استفاده از بازیعوا

در نیجریه باید در نظر گرفته شود، شامل پشتیبانی مدیریت کتابخاناه، داناش فنای کتاباداران و     

 انطباق با فناوری اطلاعات است

هاای   نظاام  وارساازی در  ساازی عناصار باازی    ها، مشخص شاد کاه پیااده    با مرور پیشینه

در  هاا داشاته اسات. همچناین     ای تأثیر مثبت در جذب و مشارکت کاربران در کتابخانه کتابخانه

هاا، امتیاازات،    وارسازی نظیر پاداش (، مشخصاً عناصر بازی4441آدوکون و همااران )پژوهش 

ای، نشاان داد کاه    کاررفته در سیستم کتابخانه ها، تابلوهای امتیازات و جوایز به بازخوردها، نشان

ژوهش اسات. در پا   در سرگرمی، تعامل و اشتیاق کاربران کتابخانۀ الاترونیای بسیار مؤثر باوده 

کااارگیری  رساانی کتاباداران از مزایاا و باه     نیاز تمرکاز در آگاااهی   (4441آدیمای و هماااران )  

هاا باا ایان     ای داشت. متأسفانه اکثریات کتاباداران کتابخاناه    وارسازی در خدمات کتابخانه بازی

ای هم در نظار گرفتاه    های کتابخانه ای و طرالی نظام مفاهیم آشنا نیستند و در خدمات کتابخانه

هاای   هاا و نظاام   ها به بازی شود. لذا با توجه به نسل جدید کودکان و نوجوانان و تمایل آن نمی

منظور بهبود  های موبایل، ضرورت ایجاب کرد به های کاربردی مبتنی بر گوشی ای و برنامه یانهرا

وارساازی در   هاای باازی   های دیجیتالی با کاربران، تحقیقی برای شناسایی مؤلفاه  تعامل کتابخانه

صاورت یاک    های کودکان و نوجوانان انجام شود تاا در آیناده باه    های مرتبک با کتابخانه پلتفرم

های کانون پرورش کودکاان و نوجواناان در ایاران پیشانهاد شاود؛ بناابراین        پلتفرم در کتابخانه

 پژوهش لاضر درصدد پاسخگویی به سؤالات زیر است:

 های کودکان و نوجوانان به ده میزان اهمیت دارد؟ وارسازی در کتابخانه استفاده از پلتفرم بازی �

وارساازی در   شناختی بازی )دینامیک(، زیباییهای ماانیک، پویاسازی  های قابلیت مؤلفه �

 اند؟ های کودکان و نوجوانان کدم طرالی مفهومی پلتفرم خدمات کتابخانه

های کودکان و نوجوانان دگونه  وارسازی خدمات کتابخانه طرالی مفهومی پلتفرم بازی �

 است؟

 روش پژوهش

منظاور   کیفای، باه   باا روش دلفای فاازی و رویاارد     پژوهش لاضر به لحاظ هدف کاربردی و

اسات. باه دلیال     های کودک و نوجوان انجام شده وارسازی در کتابخانه های بازی شناسایی مؤلفه

وارساازی از مباانی نظاری و     های بازی جدید بودن موضوع و گستردگی ابعاد آن، ابتدا شاخص

 منظور لصاول اطمیناان از صاحت، دقاّت و کااربردی باودن و       پیشینه تجربی استخراج شد. به
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فازی جهات دساتیابی   -های التمالی، از فن دلفی شده و رف  سوگیری جامعیت مرالل شناسایی

کنندگان پاژوهش، خبرگاان )اعضااء     شد. جامعه مشارکت به توافا گروهی بین خبرگان استفاده

رساانی ایاران(، متخصصاان     کمیته ملی کتابداری کودکان و نوجوانان انجمن کتابداری و اطالاع 

کودک و نوجاوان و نیاز ذینفعاان )اعام از کتاباداران کاانون پارورش فااری          وارسازی و بازی

کودکان و نوجوانان، کارشناسان کانون پرورش فاری کودکاان و نوجواناان، مادیران( منتخا      

گیاری هدفمناد اسات. معیاار      گیری در پژوهش لاضر، نمونه سطح کشوری است. روش نمونه

نای کلیدی بودن، تجربه زیسته، سرشناس باودن،  کنندگان پژوهش بر مب انتخاب جامعه مشارکت

نفار   44دانش نظری و فنی و انگیزه مشارکت انتخاب شدند. لجم نمونه در پاژوهش لاضار   

های باازی طرالای شاد و در اختیاار کارشناساان       در دور اول روش دلفی، پرسش بودند. ابتدا

ای خود را آزادانه مطار   ه ها ایده وارسازی و کودک و نوجوان قرار گرفت و آن متخصص بازی

دهاار  ای در  و بررسای منااب  مطالعااتی، پرسشانامه     های دور اول تحلیل پاس  کردند. سم  با

شناختی پلتفرم و اهمیات   بخش عناصر ماانیای پلتفرم، عناصر دینامیای پلتفرم و عناصر زیبایی

مربو  لاذف  ها شناسایی و محتاوای ناا   هرگونه شباهت بین پاس طرالی پلتفرم طرالی شد. 

های دریافات شاده، یاساان شاد و      های پرسشنامه دوم، پاس  شد. در دور سوم با تحلیل پاس 

در  جامعه پژوهش به توافا کافی رسیدند، در همین مرلله گاردآوری اطلاعاات متوقاف شاد.    

 است. فازی پژوهش نشان داده شده -مرالل شیوه فن دلفی 4شال 
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 فازی -مراحل فن دلفی -2شکل 

 .اسات  انجاام شاده   4و سای.وی.آی  1سای.وی.آر یی محتوایی پرسشنامه از طریاا محاسابه   روا

محتاوای پرسشانامه و   ۀ در زمینا  ،هاا  نفر خبره توزی  شد و از آن 15های تحقیا میان  پرسشنامه

درصد و  26/4تر از  بزرگ سی.وی.آرمقدار شاخص  ها نظرخواهی شد. میزان مرتبک بودن گویه

به دست آمد و روایی محتوایی سؤالات پرسشانامه تائیاد    79/4هم  ،شاخص سی.وی.آیمقدار 

 تعیین شد. 4پایایی پرسشنامه نیز با محاسبه ضری  آلفای کرونباخشد. 

 

 
اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا  

1. CVR 

2. CVI 

3. Cronbach 

 نتخاب خنرراک و ت ریح بسئله برای  ناکا

 ته ه پرس اابه و ااسال  ک به خنرراک

عداد وتحل ل  ک و بحاسنه ادایافت نظر خنرراک، تج یه

 فاشی

 خا و اعلام توافقاتبادی پاسخینقه

خوبی صوات ررفته  یا اجماع به

 است

 ته ه ر ااش اش فرایاد دلفی

 بله

ریخ  
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 ها پایایی مؤلفه -1جدول 

 پایایی مؤلفه

 00/4 های دینامیای مؤلفه

 76/4 های ماانیای مؤلفه

 05/4 شناختی های زیبایی مؤلفه

 04/4 ازی بر خدمات کتابخانۀ کودک و نوجوانوارس بازی تأثیر

 00/4 وارسازی بر خدمات کتابخانۀ کودک و نوجوان اهمیت بازی

آمده در بخاش اطلاعاات جمعیات شاناختی و سانجش اهمیات        دست های به برای تحلیل داده

های کودکاان و نوجاوان از آماار توصایفی )نظیار فراوانای،        وارسازی در خدمات کتابخانه بازی

اساتفاده شاد. در    SPSS 23افازار آمااری    د فراوانی و فراوانی تجمعی( با استفاده از نارم درص

 .گام استفاده شد به بخش کیفی پژوهش از رگرسیون گام

 ها یافته
 اطلاعات جمعیت شناختی

اطلاعات توصیفی جامعه پژوهش شامل اعضاء کمیته ملی کتابداری کودکان و نوجوانان انجمن 

وارساازی و کاودک و نوجاوان و نیاز ذینفعاان       رسانی ایران، متخصصان بازی کتابداری و اطلاع

)اعم از کتابداران کانون پرورش فاری کودکان و نوجوانان، کارشناسان کانون پارورش فااری   

کودکان و نوجوانان، مدیران( منتخ  سطح کشوری ازنظر فاکتورهای سان، جنسایت و ساطح    

 است. نشان داده شده 4تحصیلی در جدول 

 توزیع فراوانی جامعه بر اساس سن، جنسیت و وضعیت تحصیلی -2جدول 

  گویه فراوانی درصد فراوانی فراوانی تجمعی

 بیست تا سی سال 44 7/99 7/99
 سن

 سی تا دهل سال 14 4/44 144

 مرد 19 4/54 5/54
 جنسیت

 زن 12 7/29 144

 دیملم 4 7/9 7/9
 وضعیت تحصیلی

 لیسان  15 4/54 7/59
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  گویه فراوانی درصد فراوانی فراوانی تجمعی

 لیسان  فوق 2714 4/44 4/64

 دکترا 4 4/14 144

 های کودکان و نوجوانان به چه میزان اهمیت دارد؟ وارسازی در کتابخانه پرسش اول: استفاده از پلتفرم بازی

نظار جامعاه پاژوهش     هاای کاودک و نوجاوان ازنقطاه     وارسازی در کتابخانه میزان اهمیت بازی

و « ایجاد انگیزه بارای مطالعاه  »های  آمده گویه دست تایج بهموردبررسی قرار گرفت و بر اساس ن

کمک به توسعه »های  دارای بالاترین اولویت بود. همچنین گویه« های پرورش خلاقیت فعالیت»

دارای « شااوفایی اساتعدادهای کودکاان و نوجواناان    »و « و ترویج ادبیاات کاودک و نوجاوان   

 است: داده شدهنشان  4ترین اولویت بود. در جدول شماره  کم

 های کودک و نوجوان وارسازی در کتابخانه اهمیت بازی -3جدول 

های کودکان و نوجوانان به  وارسازی در کتابخانه استفاده از بازی

 چه میزان اهمیت دارد؟
 انحراف معیار میانگین

ضریب 

 تغییرات
 رتبه

 2 245/4 41/1 40/4 های لل مسئله افزایش و بهبود تفار تحلیلی و مهارت

 4 210/4 49/1 45/4 داشتن عملارد بهتر برای یادگیری

 1 245/4 24/1 51/4 ایجاد انگیزه برای مطالعه

 4 219/4 49/1 47/4 های پرورش خلاقیت فعالیت

 6 526/4 21/1 57/4 کمک به توسعه و ترویج ادبیات کودکان و نوجوانان

 7 521/4 22/1 99/4 ایجاد سرگرمی

 5 260/4 49/1 74/4 های نو هتجربیات هنری و اید

 0 522/4 46/1 47/4 شاوفایی استعدادهای کودکان و نوجوانان

 9 544/4 27/1 64/4 بازی کردن بدون وابستگی به زمان خاص

وارسازی در  شناختی بازی های مکانیک، پویاسازی )دینامیک(، زیبایی های قابلیت پرسش دوم: مؤلفه

 ؟اند های کودکان و نوجوانان کدم بخانهطراحی مفهومی پلتفرم خدمات کتا

هاا و بارای رسایدن باه اجمااع در       شده از مصالبه های استخراج جهت اطمینان از ابعاد و مؤلفه

شده از فن دلفی فازی استفاده شد. در ادامه مرالل و نتایج دلفای   ها و ابعاد شناسایی زمینۀ مؤلفه

 است. ها ارائه شده فازی مربو  به مؤلفه
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 ک: تعریف متغیرهای زبانیمرحلۀ ی

 دهد. اعداد فازی مثلثی متغیرهای کلامی را نشان می 2جدول 

 اعداد فازی مثلثی متغیرهای کلامی -4جدول 

 عدد فازی قطعی شده عدد فازی مثلثی متغیرهای کلامی

 6475/4 (1 ,45/4 ,4) خیلی زیاد

 75/4 (75/4 ,15/4 ,15/4) زیاد

 5/4 (5/4 ,45/4 ,45/4) متوسک

 45/4 (45/4 ,15/4 ,15/4) کم

 4945/4 (4 ,4 ,45/4) خیلی کم

اعداد فازی قطعی شده با اساتفاده از فرماول میناووساای باه شاال زیار        2در جدول شماره 

 است: محاسبه شده

 فرمول میناووسای:(: 1فرمول )

     
    

 
 

 ها مرحلۀ دوم: نظرسنجی مرحله نخست مربوط به مؤلفه

شده، در قال  پرسشنامه باه خبرگاان )اعضااء کمیتاه ملای       های شناسایی لله، مؤلفهدر این مر 

وارسازی  رسانی ایران(، متخصصان بازی کتابداری کودکان و نوجوانان انجمن کتابداری و اطلاع

و کودک و نوجوان و نیز ذینفعان )اعم از کتابداران کانون پرورش فاری کودکاان و نوجواناان،   

پرورش فاری کودکان و نوجوانان، مدیران( منتخ  ساطح کشاوری ارساال     کارشناسان کانون

ها اخذ شد. با توجه به نتایج لاصل از پرسشنامه مرللاه   ها با مؤلفه گردیده و میزان موافقت آن

ها به دسات آماد )جادول     ، میانگین فازی هر یک از مؤلفه4و  4های  اول و با استفاده از رابطه

 (.5-2شماره 

 (:4فرمول )

    (  
   

  
   

  
   

)              
 

 (:4فرمول )

                  (
 

 
 ∑  

   
 

 

   

 
 

 
 ∑  

   
 

 

   

 
 

 
 ∑  
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های خبرگاان اسات. در    بیانگر میانگین دیدگاه Aaveام و  iبیانگر دیدگاه خبره    در این رابطه

شده و سم  با اساتفاده از   ( محاسبه4میانگین فازی مثلثی با استفاده از فرمول ) 5جدول شماره 

دهناده   آمده نشاان  دست است. میانگین قطعی به فازی زدایی شده( 1فرمول میناووسای )فرمول 

 (5)جدول شماره  ها است. شدت موافقت خبرگان با هرکدام از مؤلفه

 ها های خبرگان حاصل از نظرسنجی مرحله نخست مربوط به مؤلفه میانگین دیدگاه -9جدول 

 میانگین فازی ها مؤلفه
میانگین پس از 

 فازی زدایی

های  های قابلیت مؤلفه

 ماانیک بازی

 011/4 (9/4، 05/4، 60/4) ارائه امتیاز در صورت مشارکت

 960/4 (25/4، 7/4، 64/4) م اطلاعاتارائه اطلاعات در صورت تسهی

 های نو ارائه اطلاعات در صورت ایده
(60/4 ،00/4 ،

94/4) 
044/4 

اماان رفتن متقاضیان به مرالل بعدی در صورت 

 موفقیت در مرلله قبل
(1 ،64/4 ،97/4) 091/4 

 906/4 (25/4، 7/4، 64/4) ای صورت مرلله اجرای آموزش به

 704/4 (4/4، 0/55، 1) ای ورت مرللهص ارزیابی کاربر به

 740/4 (5/4، 75/4، 64/4) ای صورت مرلله ارزیابی تیمی به

 974/4 (24/4، 90/4، 6/4) در نظر گرفتن نشان برای انجام وظایف اصلی

 ارائه نشان در صورت موفقیت
(65/4 ،04/4 ،

57/4) 
770/4 

 906/4 (25/4، 7/4، 64/4) ارائه نشان برای ارتقاء به مرلله بعد

 ها بندی کاربران بر اساس توانمندی رده
(64/4 ،70/4 ،

54/4) 
722/4 

 بندی کاربران بر اساس میزان خلاقیت رده
(64/4 ،74/4 ،

20/4) 
711/4 

 بندی کاربران در مقایسه باهم رده
(60/4 ،04/54 ،

4/4) 
706/4 

 ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ مهارت
(65/4 ،04/4 ،

50/4) 
706/4 

 ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ دانش
(67/4 ،05/4 ،

94/4) 
049/4 
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 میانگین فازی ها مؤلفه
میانگین پس از 

 فازی زدایی

 ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ نگرش
(67/4 ،05/4 ،

94/4) 
017/4 

 022/4 (95/4، 6/4، 60/4) برگزاری مسابقات در خصوص ارائه ایده

 770/4 (55/4، 0/4، 60/4) برگزاری مسابقات در زمینۀ جستجو

 797/4 (55/4، 0/4، 65/4) بقه در مورد تندخوانیبرگزاری مسا

 770/4 (55/4، 0/4، 60/4) .اهداف در قال  یک داستان باشد

 تشویا هر کودک با داستان خودش
(60/4 ،07/4 ،

94/4) 
044/4 

های پویاسازی  مؤلفه

 )دینامیک( بازی

 ها برجسته کردن موفقیت
(64/4 ،74/4 ،

27/4) 
744/4 

 ها در طول دوره یتسازی موفق ذخیره
(60/4 ،77/4 ،

54/4) 
759/4 

 046/4 (95/4، 6/4، 67/4) (فرصت برای نشان دادن خوداظهار خود )

 074/4 (90/4، 64/4، 1) در نظر گرفتن پاداش معنوی

 آواتار
(67/4 ،04/4 ،

50/4) 
762/4 

 011/4 (9/4، 05/4، 60/4) سرگروه شدن

 در نظر گرفتن پاداش مادی
(64/4 ،77/4 ،

54/4) 
744/4 

 در نظر گرفتن پاداش معنوی
(65/4 ،04/4 ،

57/4) 
770/4 

 نمایش مرالل پشت سر گذاشته
(64/4 ،74/4 ،

20/4) 
711/4 

 041/4 (9/4، 02/4، 60/4) ایجاد محیک رقابتی و مقایسه

های  مؤلفه

 شناختی زیبایی

 940/4 (25/4، 7/4، 64/4) ها محیک جذاب برای بازی

 گیختن هیجاناتبران
(60/4 ،00/4 ،

74/4) 
044/4 

 041/4 (97/4، 61/4، 1) الساس شادی و لذت

پ  از به دست آمدن مقادیر میانگین فازی زدایی مرلله اول، نیاز است تا پرسشنامه بارای باار   
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دوم در اختیار خبرگان )اعضاء کمیته ملی کتاباداری کودکاان و نوجواناان انجمان کتاباداری و      

وارساازی و کاودک و نوجاوان و نیاز ذینفعاان )اعام از        انی ایران(، متخصصان باازی رس اطلاع

کتابداران کانون پرورش فاری کودکان و نوجوانان، کارشناسان کانون پرورش فاری کودکان و 

های خبرگاان   نوجوانان، مدیران( منتخ  سطح کشوری قرار گیرد. در این مرلله فراوانی پاس 

ک از عوامل بر اساس طیف لیاارت )خیلای کام تاا خیلای زیااد(       بر اساس شدت اهمیت هری

مقایساه گاردد. نتاایج لاصال از      شود. تا بدین طریاا نتاایج دو مرللاه قبال قابال      محاسبه می

 نمایش است. قابل 9های خبرگان در مرلله دوم در جدول شماره  پاس 

 ها م مربوط به مؤلفههای خبرگان حاصل از نظرسنجی مرحله دو میانگین دیدگاه -6جدول شماره 

 میانگین فازی ها مؤلفه
میانگین پس از 

 فازی زدایی

های  مؤلفه

های ماانیک  قابلیت

 بازی

 074/4 (90/4، 64/4، 1) ارائه امتیاز در صورت مشارکت

 044/4 (94/4، 00/4، 60/4) ارائه اطلاعات در صورت تسهیم اطلاعات

 022/4 (95/4، 64/4 ،60/4) های نو ارائه اطلاعات در صورت ایده

اماان رفتن متقاضیان به مرالل بعدی در صورت 

 موفقیت در مرلله قبل
(1 ،64/4 ،97/4) 091/4 

 040/4 (94/4، 07/4، 1) ای صورت مرلله اجرای آموزش به

 049/4 (50/4، 04/4، 1) ای صورت مرلله ارزیابی کاربر به

 704/4 (57/4، 04/4، 67/4) ای صورت مرلله ارزیابی تیمی به

 054/4 (95/4، 6/4، 1) در نظر گرفتن نشان برای انجام وظایف اصلی

 044/4 (94/4، 07/4، 60/4) ارائه نشان در صورت موفقیت

 744/4 (5/4، 75/4، 64/4) ارائه نشان برای ارتقاء به مرلله بعد

 774/4 (57/4، 04/4، 64/4) ها بندی کاربران بر اساس توانمندی رده

 746/4 (54/4، 77/4، 64/4) بندی کاربران بر اساس میزان خلاقیت رده

 044/4 (50/4، 04/4، 60/4) بندی کاربران در مقایسه باهم رده

 044/4 (94/4، 05/4، 65/4) ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ مهارت

 049/4 (9/4، 05/4، 67/4) دانشدر زمینۀ ارائه جدول پیشرفت 

 017/4 (94/4، 07/4، 67/4) نگرشدر زمینۀ یشرفت ارائه جدول پ

 022/4 (95/4، 6/4، 60/4) برگزاری مسابقات در خصوص ارائه ایده

 049/4 (50/4، 04/4، 1) جستجودر زمینۀ برگزاری مسابقات 

 044/4 (94/4، 00/4، 60/4) برگزاری مسابقه در مورد تندخوانی
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 میانگین فازی ها مؤلفه
میانگین پس از 

 فازی زدایی

 040/4 (94/4، 07/4، 1) اهداف در قال  یک داستان باشد.

 044/4 (94/4، 07/4، 60/4) تشویا هر کودک با داستان خودش

های پویاسازی  مؤلفه

 )دینامیک( بازی

 011/4 (9/4، 05/4، 60/4) ها برجسته کردن موفقیت

 797/4 (54/4، 70/4، 60/4) ها در طول دوره سازی موفقیت ذخیره

 046/4 (95/4، 6/4، 67/4) (فرصت برای نشان دادن خوداظهار خود )

 074/4 (90/4، 64/4، 1) در نظر گرفتن پاداش معنوی

 762/4 (50/4، 04/4، 67/4) آواتار

 011/4 (9/4، 05/4، 60/4) سرگروه شدن

 044/4 (7/4، 65/4، 1/4) در نظر گرفتن پاداش مادی

 706/4 (50/4، 04/4، 65/4) در نظر گرفتن پاداش معنوی

 746/4 (54/4، 77/4، 64/4) پشت سر گذاشتهنمایش مرالل 

 074/4 (90/4، 64/4، 1) ایجاد محیک رقابتی و مقایسه

های  مؤلفه

 شناختی زیبایی

 

 044/4 (94/4، 00/4، 60/4) ها محیک جذاب برای بازی

 022/4 (95/4، 64/4، 60/4) برانگیختن هیجانات

 091/4 (97/4، 64/4، 1) الساس شادی و لذت

ها بررسی گاردد.   محاسبه میانگین فازی زدایی شده دو مرلله لازم است تفاوت میانگین پ  از

 نمایش است. قابل 7های فازی زدایی شده مرلله اول و دوم در جدول شماره  نتایج میانگین

 تفاوت میانگین فازی زدایی شده مرحله اول و دوم نظرسنجی -7جدول 

 ها مؤلفه

میانگین فازی 

ه زدایی شده مرحل

 اول

میانگین فازی 

 شده مرحله دوم

اختلاف میانگین 

 دو مرحله

های  مؤلفه

های  قابلیت

 ماانیک بازی

 491/4 074/4 011/4 ارائه امتیاز در صورت مشارکت

ارائه اطلاعات در صورت تسهیم 

 اطلاعات
906/4 744/4 41/4 

 411/4 022/4 044/4 های نو ارائه اطلاعات در صورت ایده

تن متقاضیان به مرالل بعدی اماان رف

 در صورت موفقیت در مرلله قبل
091/4 091/4 44/4 

 44/4 714/4 906/4 ای صورت مرلله اجرای آموزش به
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 ها مؤلفه

میانگین فازی 

ه زدایی شده مرحل

 اول

میانگین فازی 

 شده مرحله دوم

اختلاف میانگین 

 دو مرحله

 444/4 049/4 704/4 ای صورت مرلله ارزیابی کاربر به

 459/4 704/4 740/4 ای صورت مرلله ارزیابی تیمی به

 در نظر گرفتن نشان برای انجام وظایف

 اصلی
974/4 745/4 25/4 

 422/4 044/4 770/4 ارائه نشان در صورت موفقیت

 444/4 744/4 906/4 ارائه نشان برای ارتقاء به مرلله بعد

 440/4 774/4 722/4 ها بندی کاربران بر اساس توانمندی رده

بندی کاربران بر اساس میزان  رده

 خلاقیت
711/4 746/4 440/4 

 411/4 044/4 706/4 ان در مقایسه باهمبندی کاربر رده

ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ 

 مهارت
706/4 044/4 411/4 

 44/4 049/4 049/4 دانشدر زمینۀ ارائه جدول پیشرفت 

 44/4 017/4 017/4 نگرشدر زمینۀ ارائه جدول پیشرفت 

برگزاری مسابقات در خصوص ارائه 

 ایده
022/4 022/4 44/4 

 440/4 049/4 770/4 جستجودر زمینۀ سابقات برگزاری م

 497/4 044/4 797/4 برگزاری مسابقه در مورد تندخوانی

 454/4 040/4 770/4 اهداف در قال  یک داستان باشد.

 44/4 044/4 044/4 تشویا هر کودک با داستان خودش

های  مؤلفه

پویاسازی 

 )دینامیک( بازی

 144/4 044/4 744/4 ها برجسته کردن موفقیت

 411/4 797/4 759/4 ها در طول دوره سازی موفقیت ذخیره

فرصت برای نشان دادن اظهار خود )

 (خود
046/4 046/4 44/4 

 44/4 074/4 074/4 در نظر گرفتن پاداش معنوی

 44/4 762/4 762/4 آواتار

 44/4 011/4 011/4 سرگروه شدن

 154/4 004/4 744/4 در نظر گرفتن پاداش مادی

 411/4 706/4 770/4 در نظر گرفتن پاداش معنوی
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 ها مؤلفه

میانگین فازی 

ه زدایی شده مرحل

 اول

میانگین فازی 

 شده مرحله دوم

اختلاف میانگین 

 دو مرحله

 440/4 746/4 711/4 نمایش مرالل پشت سر گذاشته

 491/4 074/4 011/4 ایجاد محیک رقابتی و مقایسه

های  مؤلفه

 شناختی زیبایی

 144/4 706/4 906/4 ها محیک جذاب برای بازی

 411/4 022/4 044/4 برانگیختن هیجانات

 44/4 091/4 091/4 ادی و لذتالساس ش

ههای کودکهان و نوجوانهان     وارسازی خدمات کتابخانهه  طراحی مفهومی پلتفرم بازی پرسش سوم:

 چگونه است؟

کاه میاانگین    با توجه به نتایج نظرسنجی مرلله اول و انطباق آن با نتایج مرلله دوم درصاورتی 

رسد. با توجه به  ظرسنجی به پایان میکمتر شود، فرآیند ن 1/4فازی زدایی شده در دو مرلله از 

توان گفت جامعه پاژوهش در ایان    است، می 1/4ها کمتر  ها در همه مؤلفه ایناه تفاوت میانگین

هاای   مؤلفاه  4در شاال  و فرآیند نظرسنجی در این مرلله متوقف شد. به اجماع رسیدند  مورد

وجواناان جهات طرالای    هاای کودکاان و ن   وارسازی بار خادمات کتابخاناه    شده بازی شناسایی

 است: مفهومی پلتفرم نشان داده شده

 
 های کودکان و نوجوانان وارسازی بر پلتفرم خدمات کتابخانه های بازی مؤلفه -3شکل شماره 

های ی قابلیتمؤلفه

 مکانیکی بازی

 بوفق ت
 پاداش

 اقابت

 شناختیی زیباییمؤلفه

 احساسات

 ابت اشات
 براحل

 خان اک

 بادیجدول

 جدول پ  رفت

 بسابقات

 استاکد

ی پویاسازی مؤلفه

 )دینامیک( بازی
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هاای   وارسازی بارای خادمات کتابخاناه     های بازی بر این اساس پلتفرم پیشنهادی مبتنی بر مؤلفه

امتیاازات  های ماانیک بازی شامل  های قابلیت ت: مؤلفهکودکان و نوجوانان شامل این موارد اس

)ارائه امتیاز در صورت مشارکت، ارائه اطلاعات در صورت تسهیم اطلاعات، ارائه اطلاعات در 

ها )در نظر گرفتن نشان برای انجام وظایف اصالی، ارائاه نشاان در     های نو(؛ نشان صورت ایده

امااان رفاتن متقاضایان باه      مرلله بعاد(؛ مرالال(  صورت موفقیت، ارائه نشان برای ارتقاء به 

ای، ارزیاابی   صورت مرللاه  مرالل بعدی در صورت موفقیت در مرلله قبل، اجرای آموزش به

بندی کاربران بار   بندی )رده ای؛ جدول صورت مرلله ای، ارزیابی تیمی به صورت مرلله کاربر به

بنادی کااربران در مقایساه     لاقیات، رده بندی کاربران بر اساس میزان خ ها، رده اساس توانمندی

باهم(؛ جدول پیشرفت )ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ مهارت، ارائه جدول پیشارفت در زمیناۀ   

دانش، ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ نگرش(؛ مسابقات )برگزاری مسابقات در خصوص ارائاه  

نادخوانی(؛ داساتان   ایده، برگزاری مسابقات در زمیناۀ جساتجو، برگازاری مساابقه در ماورد ت     

هاای   )اهداف در قال  یک داستان باشد، تشویا هر کودک باا داساتان خاودش( اسات. مؤلفاه     

هاا   ساازی موفقیات   ها، ذخیره پویاسازی )دینامیک( بازی شامل موفقیت )برجسته کردن موفقیت

در طول دوره، اظهار خود )فرصت برای نشان دادن خاود(، در نظار گارفتن پااداش معناوی(؛      

ر؛ سرگروه شدن؛ پاداش )در نظر گرفتن پاداش ماادی، در نظار گارفتن پااداش معناوی(؛      آواتا

ی  مؤلفاه رقابت )نمایش مرالل پشت سار گذاشاته، ایجااد محایک رقاابتی و مقایساه( اسات.        

 شناختی هم شامل الساسات است. زیبایی

 گیری نتیجه
هایی که ماهیات  در زمینه ،گونه وارسازی عبارت است از استفاده از عناصر و تفارات بازی بازی

توان جهت ایجاد جذابیت در فرآیند یادگیری، انجاام فرآینادهای    . از این مفهوم میندارند بازی

اساتفاده   .گونه استفاده کرد های لیر بازی طور کل در زمینه کارهای لیر جذاب و به تاراری و یا

عامال باا کااربران و لال     های طرالی بازی در محیک لیار باازی بارای ت    از عناصر و ماانیسم

 (.1466اران، شایانی و هما)ایجاد شادی و افزایش انگیزه کاربران بسیار مؤثر است  ،مشالات

هاای کاودک و    وارساازی در کتابخاناه   اهمیت بازیدر میزان آمده  دست بر اساس نتایج به

دارای بالاترین « های پرورش خلاقیت فعالیت»و « ایجاد انگیزه برای مطالعه»های  نوجوان، گویه

و « کماک باه توساعه و تارویج ادبیاات کاودک و نوجاوان       »هاای   اولویت بود. همچنین گویاه 

تارین اولویات باود. پا  از شناساایی       دارای کام « فایی استعدادهای کودکان و نوجوانانشاو»
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وارساازی در   شاناختی باازی   های ماانیک باازی، پویاساازی باازی و زیباایی     های قابلیت مؤلفه

عناصار مؤلفاۀ   هاای کاودک و نوجاوان، نتاایج نشاان داد کاه        طرالی پلتفرم خدمات کتابخاناه 

بنادی، جادول پیشارفت،     هاا، جادول   امل، امتیازات، مرالل، نشاان های ماانیک بازی ش قابلیت

محمدی و هماااران  ، (1469یان جهرمی و همااران )بصیرمسابقات است که با نتایج پژوهش 

سات. مؤلفاه   راساتا ا  ( هام 4444نورس ریاد و میلار )  (، 4417لانگ )(، 4412والش )، (1244)

وارساازی و ورود باه    کنندگان با یک برنامه بازی نحوه تعامل شرکتهای ماانیای بازی،  قابلیت

طرالای   بناابراین در  ؛دهاد  کند و در مورد دستاوردها بازخورد می مرالل بعدی را مشخص می

، هاا  وارساازی، امتیاازات، مرالال، نشاان     های کودک و نوجوان مبتنی بار باازی   پلتفرم کتابخانه

هاای مااانیای باازی در نظار      بندی، جدول پیشارفت و مساابقات بهتار اسات قابلیات      جدول

 شود. گرفته

همچنین مؤلفۀ پویاسازی )دینامیک( بازی در طرالای مفهاومی پلتفارم شاامل موفقیات،      

ساید لساینی و هماااران    (، 1469خرم و منفارد ) پاداش و رضایت است که با نتایج پژوهش 

آدکااون و همااااران (، 4417بروکاااتی و همااااران ) (،1244محماادی و همااااران )(، 1467)

ای از الساساات، رفتارهاا    به مجموعه پویاسازی بازی یا دینامیک بازی راستا است. ( هم4441)

هاای   رفتارهاا و خواساته  های موجود در ماانیک بازی اشاره دارد که باا الساساات،    و خواسته

توان به ایجاد لا  رقابات از طریاا فهرسات      مثال می عنوان افراد همخوانی و مفارقت دارد. به

های تیمی، ملحا شدن به یک گروه باا دیادن ساایر     نفرات برتر، همااری در تامیل مأموریت

و فارد   هاای منحصاربه   آوری جاوایز و لنیمات   کنندگان لاضر در یک فید خبری، جم  شرکت

های جدید اشاره کرد. از پویاساازی   خاص و ایجاد ل ّ خوب با باز کردن مرالل و مأموریت

شود تا تعامل و  های ماانیای پلتفرم )ماانیک بازی( استفاده می )دینامیک بازی( در کنار قابلیت

؛ بناابراین در کتابخاناۀ کاودک و نوجاوان بایاد از      کنندگان تقویت گردد ایجاد انگیزه در شرکت

 ها استفاده کرد. های موفقیت، پاداش و رضایت برای بخش پویاسازی )دینامیک( بازی ؤلفهم

شناختی مربو  به پلتفرم، مؤلفاۀ الساساات باه دسات آماد کاه باا نتاایج          عناصر زیبایی

در تبیین راستاست.  ( هم4441آدکون و همااران )(، 1241فلا  تفتی و همااران )های  پژوهش

، های دیجیتال در زندگی اجتماعی انساان ازآنجاکه با گسترش فناوریتوان گفت،  این نتیجه می

شده اسات؛ ارتقاای آگااهی ماا در      شان بیشترای به علت ماهیت تعاملیهای رایانهنیاز به بازی

ش نظری مرتبک با این شاخۀ جدید از هنر، محتاج پژوهش منظور گسترش دان ها، بهلوزۀ بازی

طاور  هاا باه  و لتی ترویج تفار انتقادی است. این در لالی است که روند رشد و توسعۀ بازی
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را  ماا توقاف خاوراک دشام و ذهان     ای بی گونه منظم از طریا این عناصر بصری و نمادین به

دارد. اگر تنها انگیز آن درگیر نگه میت شگفتکند و ما را همچنان با این رسانه و اثرافراهم می

شمار این عناصر بدانیم؛ ناتۀ پنهاان دیگاری   میل شدید انسان به دیدن را سرمنشأ گستردگی بی

هاایی اجتمااعی، اقتصاادی و    هم لضور اندیشاه  نماید و آنتر میکند که مهمنیز خودنمایی می

این شاید بشاود گفات کاه در وهلاۀ نخسات      سیاسی است که عاملی پنهان و تأثیرگذارند؛ بنابر

-ها بیانگر یک پیاام  کاررفته در هر یک از این بازی های بهها و پلانها، رنگها، نقششخصیت

ای بسایار ماؤثر بیاان کنناد.      گونه ها را بهتوانند اندیشههای صرفاً انتزاعی میهستند؛ لتی شال

یاباد  ویر، لرکت و البته موسیقی تحقا مای ارتبا ، در بسیاری از دفعات، به کمک نمادها، تصا

 کنند.که موضوع یا پیام را به بازیان القا می

آماده پا  از مرللاه دوم دلفای، جامعاه پاژوهش در اساتفاده از         دست بر اساس نتایج به

هاای کودکاان و نوجواناان باه اجمااع رسایدند.        وارسازی در خدمات کتابخاناه  های بازی مؤلفه

های کودکان  زی در طرالی مفهومی پلتفرم پیشنهادی در خدمات کتابخانهوارسا های بازی مؤلفه

 و نوجوانان عبارت است از:

ارائه امتیاز در صورت مشاارکت، ارائاه   های ماانیک بازی شامل امتیازات ) عناصر قابلیت

های نو(، مرالال )امااان    اطلاعات در صورت تسهیم اطلاعات، ارائه اطلاعات در صورت ایده

صاورت   اضیان به مرالل بعدی در صورت موفقیت در مرلله قبل، اجرای آموزش باه رفتن متق

هاا )در   ای(، نشاان  صورت مرللاه  ای، ارزیابی تیمی به صورت مرلله ای، ارزیابی کاربر به مرلله

نظر گرفتن نشان برای انجام وظایف اصلی، ارائه نشان در صورت موفقیت، ارائاه نشاان بارای    

بنادی کااربران    هاا، رده  بندی کاربران بر اساس توانمندی بندی )رده ، جدولارتقاء به مرلله بعد(

بندی کاربران در مقایسه بااهم(، جادول پیشارفت )ارائاه جادول       بر اساس میزان خلاقیت، رده

پیشرفت در زمینۀ مهارت، ارائه جدول پیشرفت در زمینۀ دانش، ارائه جدول پیشرفت در زمیناۀ  

سابقات در خصوص ارائاه ایاده، برگازاری مساابقات در زمیناۀ      نگرش(، مسابقات )برگزاری م

جستجو، برگزاری مسابقه در زمینۀ تندخوانی(، داستان )اهاداف در قالا  یاک داساتان باشاد،      

برجسته کردن شامل موفقیت ) تشویا هر کودک با داستان خودش(؛ پویاسازی )دینامیک( بازی

فرصت برای نشان دادن خود آواتار، سرگروه  ها در طول دوره، سازی موفقیت ها، ذخیره موفقیت

شدن(، پاداش )در نظر گرفتن پاداش مادی و معنوی( و رقابت )نمایش مرالال پشات سارهم،    

 شناختی بازی شامل الساسات است. ایجاد محیک رقابتی و مقایسه(؛ زیبایی

یاک، هویات   ها هار   دهد که طبعاً آنها نشان میکاررفته در آن ها و عناصر بهمطالعۀ بازی



 
 

 

 

بر  یپلتفرم مبتن یمفهوم یطراح
خدمات  یبرا یوارساز  یباز یها مؤلفه

 کودکان و نوجوانان یها کتابخانه
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کنناد و مماان اسات    ای موارد با یادیگر تاداخل پیادا مای   مستقل خود را دارند. البته در پاره

وقفاه باا اناواعی از رساانه و در      ای مشابه به دنبال یک هدف باشند؛ و ازآنجاکه ماا بای   گونه به

بایاد   زندگی روزمره با این عناصر این پیام اماان برخورد داریم؛ بناابراین نخساتین گاامی کاه    

 .برداریم، اندیشیدن دربارۀ آن است

 پیشنهادها

وارسازی در طرالی مفهومی پلتفارم خادمات    های بازی مؤلفهاز  آمده دست به توجه به نتایج به 

 شود: های کودک و نوجوان، پیشنهاد می کتابخانه

هاای کاانون پارورش فااری کودکاان و       با توجه به عدم آگاهی کتاباداران کتابخاناه   �

ای، ضاروری اسات در    وارساازی و اساتفاده آن در خادمات کتابخاناه     با مفاهیم بازی نوجوانان

ساازی   های پیااده  های آموزشی برگزار شود و نمونه رسانی و توسعه دانش کتابداران دوره آگاهی

 ها ارائه شود. شده کشورهای دیگر به آن

کتابخاناۀ  وارساازی در پلتفارم    های مااانیای پلتفارم باازی    در طرالی بخش قابلیت �

توجاه   ها، جدول پیشرفت و مسابقات امتیازات، مرالل، نشانهای  کودکان و نوجوانان به مؤلفه

 بیشتری شود.

هاای کودکاان و    در طرالی بخش پویاساازی )دینامیاک( باازی در پلتفارم کتابخاناه      �

 نوجوانان به مؤلفۀ پاداش توجه بیشتری شود.

های کودکان و نوجواناان،   فرم کتابخانهها در پلت شناختی بازی در طرالی بخش زیبایی �

 الساسات کودکان و نوجوانان ایرانی موردتوجه قرار گیرد.

 

 اااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا منابعاااااااااااااااااااااااااااااااااااااااااا 

مارور و بررسای    (.1460بتولی، زهرا، فهایم نیاا، فاطماه، نقشاینه، ناادر و میرلساینی، فخرالساادات )       

نشاریه علمای پژوهشای فنااوری      .وارسازی در آماوزش الاترونیاای   های لوزه بازی پژوهش
 .007 -075(، 2)14، آموزش

(. 1465بصیریان جهرمای، رضاا، بیگادلی، زاهاد، لیادری، للامرضاا و لااجی یخچاالی، علیرضاا )         

، اطلاعاتتعامل انسان و ای: مفهومی نوین در تعامل با کاربران.  وارسازی خدمات کتابخانه بازی

4 (4 ،)74-76. 

(. طرالی و 1469بصیریان جهرمی، رضا، بیگدلی، زاهد، لیدری، للامرضا و لاجی یخچالی، علیرضا )

ای و بررسای تاأثیر کااربرد آن بار      سایت کتابخاناه  وارسازی شده وب زیافزار با سازی نرم پیاده
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(، 1)44، پژوهشنامه پردازش و مدیریت اطلاعاتهای خود تعیین گری کاربران کتابخانه.  مؤلفه

455-404. 

. وارسازی در صانعت بیماه   ضرورت و مزایای استفاده از بازی(. 1467بهشتی، عطیه و اعلایی، محبوبه )

 .19-1در مجموعه مقالات بیست و پنجمین همایش ملی بیمه و توسعه، تهران، 

(. 1460جعفر نژاد دقوشی، المد، منطقی، منودهر، صاادقی مقادم، محمدرضاا و گشتاسابی، محماد )     

های فناورانه در صنعت خودروسازی ایاران: یاک مطالعاه     سازی توانمندی توسعه پلتفرم مفهوم

 .04-51(، 4)14، مدیریت بهبوددند موردی. 

هاای   طرالی فرایند خدمات کتابخانۀ کودکان باا اساتفاده از مادل    (.1469خرم، مهدی و منفرد، مهنام )
ها و کاربردهاا  ها، فناوری جیتال؛ گرایشهای دی شده در همایش تحقیقات بازی . مقاله ارائهبازی

 در تهران، دانشگاه علم و صنعت ایران، تهران.

تهران: پژوهشگاه علوم و فناوری  و کاربردها.وارسازی: مفاهیم  بازی(. 1467زرین بال ماسوله، مرضیه )

 اطلاعات ایران )ایرانداک(.

هاای ادراکای در    زش(. الگاوی ار 1460سیدلسینی، سیدمحمدعلی، نژادی، پویاان و نصایری، لاماد )   

 .45-1(، 1)14،فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایرانهای دیجیتال.  های بازی مخاطبان پلتفرم

شناساایی راهاارهاای اجارا و بهباود      (.1466ی، آصاف ) شایانی، فریده، محمودی، سیدمحمد و کریم

 ،فصلنامه آماوزش و توساعه منااب  انساانی     .آموزش کارکنان با استفاده از رویارد گیمیفیایشن

7(45 ،)19-40. 

وارساازی   (. تأثیر بازی1241السادات ) فلا  تفتی، سمیه، همتی، فاطمه، فروتنی، فهیمه و لایمی، جلیله

فصالنامه علمای تخصصای رویاردهاای پژوهشای      بر آموزش و یادگیری درس دانش آموزان. 
 .144-09(، 41)9، نوین در مدیریت و لسابداری

شناساایی خادمات مبتنای بار راهبارد       (.1244محمدی، هاجر، فهیمی فر، سمیده و محمادیان، ایاوب )  

 .های عماومی ایاران: بار اسااس فراترکیا  متاون و دیادگاه متخصصاان         پلتفرمی در کتابخانه

 .22- 17(، 1)47، های عمومی رسانی و کتابخانه عتحقیقات اطلا

 

 
References 

Adedokun, F. O., Ahmad, N. & Miskon, S. (2021). Gamification Elements 

in E-Library Services in Higher Education: A Systematic Review. In 6

th International Conference of Reliable Information and 

Communication Technology, (IRICT 2021), 22 - 23 December 202. 

Doi: https://doi.org/10.1007/978-3-030-98741-1_61 

Adeyemi, I. O., Esan, A. O. & Aleem, A. (2021). Application of 

gamification to library services: Awareness, perception, and readiness 

file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx


 
 

 

 

بر  یپلتفرم مبتن یمفهوم یطراح
خدمات  یبرا یوارساز  یباز یها مؤلفه

 کودکان و نوجوانان یها کتابخانه

۲3۴۱ زمستان، (3) 43 ت،طلاعاا ماندهیزساو  یارکتابد تمطالعا فصلنامۀ  

19 
 

of academic librarians in Nigeria. The 

Electronic Library, 39(5), 767-781.Doi: https://doi.org/10.1108/EL-05

-2021-0096 

Akcayir, M., Dundar, H. & Akcayir, G. (2016). What makes you a digital 

native? Is it enough to be born after 1980? Computers in Human 

Behavior, 60, 435-440. Doi: https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.02.089 

Arufe-Giráldez, V., Sanmiguel-Rodríguez, A., Ramos-Álvarez, O. & 

Navarro-Patón, R. (2022). Gamification in Physical Education: A 

Systematic Review. Education Sciences, 12(8), 540 a
Doi: https://doi.org/10.3390/educsci12080540 

Barokati, N., Wajdi, N. & Barid, M. (2017). Application Design Library 

with Gamification Concept. Kajian Keagamaan, Keilmuan dan 

Teknologi, 3(1), 93-102. URL: https://www.neliti.com/publications/17

7263/application-design-library-with-gamification-concept 

BasirianJahromi, R., Bigdeli, Z., Gholamreza, G. & HajiYakhchali, A. 

(2017). Designing and Applying Librarygame Website Software and 

Investigating its Impact on Self-determination Factors of Library 

Users. Iranian Journal of Information Processing and Management, 3

3(1), 355-380. [In Persian] Doi: 10.35050/JIPM010.2017.015 

BasirianJahromi R, Bigdeli Z, Haidari G, Hajiyakhchali A. (2016). 

Gamifying the library services: A new concept in interacting with 

users. Human Information Interaction, 3(2). [In Persian] 

URL: http://hii.khu.ac.ir/article-1-2587-fa.html 

Batooli, Z., Fahimnia, F., Naghshineh, N. & Mirhosseini, F. (2019). The 

Analysis and Review of the Literatures in the field of Gamification in 

e-Learning. Technology of Education Journal (TEJ), 13(3), 700-712. 

[In Persian] Doi: 10.22061/jte.2018.3550.1893 

Beheshti, A.  &Alaei, M. (2017). The necessity and benefits of using 

gamification in the insurance industry. In the Proceedings of the 25th 

National Insurance and Development Conference, Tehran, pp. 1-16. 

URL: https://en.civilica.com/doc/825919/ 

Falah Tafti S., Hemmati F., Froutani F. & Hakimi J. A. (1401). The effect of 

gamification on students' teaching and learning. Scientific Journal of 

New Research Approaches in Management and Accounting, 6(21), 86-

102. [In Persian] URL: https://majournal.ir/index.php/ma/article/

view/1447 

Jafarnejad Chaghoshi, A., Manteghi, M., Sadeghi Moghadam, M. R. & 

Goshtasbi, M. (2019). Conceptualizing Technological platform 

development capability in the Iranian Automotive Industry: A 

multiple case studies. Journal of Improvement Management, 13(3), 51

-80. [In Persian] URL: https://www.behboodmodiriat.ir/article_10215

8.html 

 Khorram, M.  &Monfared, M. (2016). Designing the process of children's 

library services using game models. Paper presented at the Digital 

file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Barokati,%20N.,%20Wajdi,%20N.%20&%20Barid,%20M.%20(2017).%20Application%20Design%20Library%20with%20Gamification%20Concept.%20Kajian%20Keagamaan,%20Keilmuan%20dan%20Teknologi,%203(1),%2093-102.URL:%20https:/www.neliti.com/publications/177263/application-design-library-with-gamification-concept%20%0d%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Barokati,%20N.,%20Wajdi,%20N.%20&%20Barid,%20M.%20(2017).%20Application%20Design%20Library%20with%20Gamification%20Concept.%20Kajian%20Keagamaan,%20Keilmuan%20dan%20Teknologi,%203(1),%2093-102.URL:%20https:/www.neliti.com/publications/177263/application-design-library-with-gamification-concept%20%0d%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Barokati,%20N.,%20Wajdi,%20N.%20&%20Barid,%20M.%20(2017).%20Application%20Design%20Library%20with%20Gamification%20Concept.%20Kajian%20Keagamaan,%20Keilmuan%20dan%20Teknologi,%203(1),%2093-102.URL:%20https:/www.neliti.com/publications/177263/application-design-library-with-gamification-concept%20%0d%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Barokati,%20N.,%20Wajdi,%20N.%20&%20Barid,%20M.%20(2017).%20Application%20Design%20Library%20with%20Gamification%20Concept.%20Kajian%20Keagamaan,%20Keilmuan%20dan%20Teknologi,%203(1),%2093-102.URL:%20https:/www.neliti.com/publications/177263/application-design-library-with-gamification-concept%20%0d%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/10.35050/JIPM010.2017.015
http://hii.khu.ac.ir/article-1-2587-fa.html
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/10.22061/jte.2018.3550.1893
https://en.civilica.com/doc/825919/
https://www.behboodmodiriat.ir/article_102158.html
https://www.behboodmodiriat.ir/article_102158.html


 

 

 

 یعیصم ترایم
 برون نبیز

  یطاهر یدمهدیس

۲3۴۱(، زمستان 3) 43 ت،طلاعاا ماندهیزساو  یارکتابد تمطالعا فصلنامۀ  

1۴ 
 

Games Research Conference; Trends, technologies and applications in 

Tehran, Iran University of Science and Technology, Tehran. [In 

Persian] 

URL: https://en.civilica.com/doc/696875/ 

Long, J. (2017). Gaming Library Instruction: Using Interactive Play to 

Promote Research as a Process. In Distributed Learning: Pedagogy 

and Technology in Online Information Literacy Instruction. Elsevier 

Ltd, 385-401 DOI:10.1016/B978-0-08-100598-9.00021-0 

Mohammadi H., Fahimifar S. & Mohammadian A. (2021). Identifying 

Platform-Based Services in Iran’s Public Librarieso Research on 

Information Science and Public Libraries, 27 (1), 17-44. [In Persian] 

URL: http://publij.ir/article-1-2246-fa.html 

Muhammad, A. H. & Saleh, I. A. (2022). Improving Access and Use of 

Library Resources and Services through Gamification, Available at 

SSRN: https://ssrn.com/abstract=4331825 or http://dx.doi.org/10.2139

/ssrn.4331825 

Nourse Reed, K., & Miller, A. (2020). Applying Gamification to the Library 

Orientation: A Study of Interactive User Experience and Engagement 

Preferences. Information Technology & Libraries, 39(3), 145-165. 
Doi: https://doi.org/10.6017/ital.v39i3.12209 

Roy, G. & Jain, V. (2022). Role of artificial intelligence in gamification 

for the emerging markets. In Management and Information 

Technology in the Digital Era, 9-25. Doi:10.1108/S1877-6361202

20000029002 

 Seyed Hosseini, S. M., Nejadi, & Nasiri, H. (2019). Perceived Values 

Patterns for the Players of the Different Digital Games Platforms. 

Journal of Iranian Cultural Research, 12(1), 1-25. [In Persian]. Doi: 1

0.22035/jicr.2019.377 

Shayani, F., Mahmoudi, S. M. & Karimi, A. (2020). Identification of the 

solutions for implementing and improving staff training using the 

gamification approach. Quarterly Journal of Training and 

Development of Human Resources, 7(25),16-38. URL:http://

istd.saminatech.ir/Article/13981028214793. [In Persian] 

Walsh, A. (2014). The potential for using gamification in academic libraries 

in order to increase student engagement and achievement. Nordic 

Journal of Information Literacy in Higher Education, 6 (1), 39-51. 
Doi: https://doi.org/10.15845/noril.v6i1.214 

   Zarin Bal Masuleh, M. (2017). Gamification: concepts and applications. 

Tehran: Iranian Research Institute for Information Science and 

Technology (IranDoc). [In Persian] URL: https://irandoc.ac.ir/book/29

23 

 
  

https://en.civilica.com/doc/696875/
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/نسخه%20نهایی.docx
http://publij.ir/article-1-2246-fa.html
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Muhammad,%20A.%20H.%20&%20Saleh,%20I.%20A.%20(2022).%20Improving%20Access%20and%20Use%20of%20Library%20Resources%20and%20Services%20through%20Gamification,%20Available%20at%20SSRN: https:/ssrn.com/abstract=4331825
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Muhammad,%20A.%20H.%20&%20Saleh,%20I.%20A.%20(2022).%20Improving%20Access%20and%20Use%20of%20Library%20Resources%20and%20Services%20through%20Gamification,%20Available%20at%20SSRN: https:/ssrn.com/abstract=4331825
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Muhammad,%20A.%20H.%20&%20Saleh,%20I.%20A.%20(2022).%20Improving%20Access%20and%20Use%20of%20Library%20Resources%20and%20Services%20through%20Gamification,%20Available%20at%20SSRN: https:/ssrn.com/abstract=4331825
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4331825
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.4331825
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Nourse%20Reed,%20K.,%20&%20Miller,%20A.%20(2020).%20Applying%20Gamification%20to%20the%20Library%20Orientation:%20A%20Study%20of%20Interactive%20User%20Experience%20and%20Engagement%20Preferences.%20Information%20Technology%20&%20Libraries,%2039(3),%20145-165.%20Doi: https:/doi.org/10.6017/ital.v39i3.12209%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Nourse%20Reed,%20K.,%20&%20Miller,%20A.%20(2020).%20Applying%20Gamification%20to%20the%20Library%20Orientation:%20A%20Study%20of%20Interactive%20User%20Experience%20and%20Engagement%20Preferences.%20Information%20Technology%20&%20Libraries,%2039(3),%20145-165.%20Doi: https:/doi.org/10.6017/ital.v39i3.12209%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Nourse%20Reed,%20K.,%20&%20Miller,%20A.%20(2020).%20Applying%20Gamification%20to%20the%20Library%20Orientation:%20A%20Study%20of%20Interactive%20User%20Experience%20and%20Engagement%20Preferences.%20Information%20Technology%20&%20Libraries,%2039(3),%20145-165.%20Doi: https:/doi.org/10.6017/ital.v39i3.12209%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Nourse%20Reed,%20K.,%20&%20Miller,%20A.%20(2020).%20Applying%20Gamification%20to%20the%20Library%20Orientation:%20A%20Study%20of%20Interactive%20User%20Experience%20and%20Engagement%20Preferences.%20Information%20Technology%20&%20Libraries,%2039(3),%20145-165.%20Doi: https:/doi.org/10.6017/ital.v39i3.12209%0d
http://dx.doi.org/10.1108/S1877-636120220000029002
http://dx.doi.org/10.1108/S1877-636120220000029002
http://dx.doi.org/10.1108/S1877-636120220000029002
http://dx.doi.org/10.1108/S1877-636120220000029002
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/10.22035/jicr.2019.377
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/10.22035/jicr.2019.377
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Walsh,%20A.%20(2014).%20The%20potential%20for%20using%20gamification%20in%20academic%20libraries%20in%20order%20to%20increase%20student%20engagement%20and%20achievement.%20Nordic%20Journal%20of%20Information%20Literacy%20in%20Higher%20Education,%206%20(1),%2039-51.%20Doi: https:/doi.org/10.15845/noril.v6i1.214%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Walsh,%20A.%20(2014).%20The%20potential%20for%20using%20gamification%20in%20academic%20libraries%20in%20order%20to%20increase%20student%20engagement%20and%20achievement.%20Nordic%20Journal%20of%20Information%20Literacy%20in%20Higher%20Education,%206%20(1),%2039-51.%20Doi: https:/doi.org/10.15845/noril.v6i1.214%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Walsh,%20A.%20(2014).%20The%20potential%20for%20using%20gamification%20in%20academic%20libraries%20in%20order%20to%20increase%20student%20engagement%20and%20achievement.%20Nordic%20Journal%20of%20Information%20Literacy%20in%20Higher%20Education,%206%20(1),%2039-51.%20Doi: https:/doi.org/10.15845/noril.v6i1.214%0d
file:///H:/فصلنامه%20ها/مطالعات%20ڪتابداری%20و%20سازماندهی%20اطلاعات/شماره%2036/خام/Walsh,%20A.%20(2014).%20The%20potential%20for%20using%20gamification%20in%20academic%20libraries%20in%20order%20to%20increase%20student%20engagement%20and%20achievement.%20Nordic%20Journal%20of%20Information%20Literacy%20in%20Higher%20Education,%206%20(1),%2039-51.%20Doi: https:/doi.org/10.15845/noril.v6i1.214%0d
https://irandoc.ac.ir/book/2923
https://irandoc.ac.ir/book/2923



