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آموزش و توسعه سرمایه های انسانی در قالب گیمیفیکیشن )گیمیفیکیشن 
آموزش کارکنان سازمان(

         چکیده

تحولات سال های اخیر باعث تأثیرات شگرف بر حوزۀ آموزش 
و  نگرش ها  با  جدید  نسل های  حضور  است.  شده  انسانی  منابع 
خواسته های گوناگون، روش های آموزش را متحول کرده است. 
در این بین، رایج شدن چشمگیر گیمیفیکیشن در آموزش کارکنان، 
بازی سازی  یادگیری  از  ما  علمی  درک  توسعه  و  رشد  باعث 
تحقیقاتی  کمبود  و  نقص  متأسفانه  حال،  این  با  است.  شده 
زیادی درخصوص ارائه نظریه ها و دیدگاه های جدید و مختص 
هدف  با  کارکنان  آموزش  در  گیمیفیکیشن  علمی  به کارگیری 
کاهش شکاف بین تحقیق (نظریه) و عمل وجود دارد؛ بنابراین، 
از  آموزشی  نظام  فعلی  علمی  درک  توصیف  مقاله،  این  هدف 
گیمیفیکیشن است؛ زیرا می توان از آن برای بهبود درک واقع بینانه 
نسبت به آموزش های مبتنی بر وب برای کارکنان استفاده کرد؛ 
بنابراین، در ابتدا با توجه به درک اشتباهی که از گیمیفیکیشن 
وجود دارد، چیستی گیمیفیکیشن در آموزش توضیح داده می شود 
و سپس، از آنجایی که در عمل گیمیفیکیشن هم معمولًا اشتباه 
به کار می رود، تحقیقات انجام شده درخصوص اثربخشی یادگیری 
گیمیفی شده در ارتباط با طراحی آموزشی با روش مرور ادبیات 
و بررسی تحقیقات و اقدامات صورت گرفته در این حوزه بررسی 
طراحی  درخصوص  رسمی  راه  نقشه  یک  درنهایت،  است.  شده 
آموزشی برای بازی سازی آموزش مبتنی بر وب با پشتوانه کاملًا 

علمی ارائه گردیده است. 

کلیدواژه ها: گیمیفیکیشن، آموزش و توسعه سازمانی، سرمایه های 
سازمانی. 

        مقدمه

گیمیفیکیشن اغلب به عنوان یک کلمه تبلیغاتی شرکتی برای 
اشاره به هر بازی حتی به صورت خیلی جزئی و با کمترین ارتباط 
به شرایط کاری در محل کار استفاده می شود. تحقیقات علمی 
در مورد این مفهوم، آن را به صورت محدودتر به عنوان اجرای 
است  کرده  تعریف  غیربازی  زمینه های  در  بازی  طراحی  عناصر 
(دتردینگ3 و همکاران، 2011) که این تعریف محدود و با مفهوم 

گیمیفیکیشن متمایز است؛ زیرا بازی ها از چندین دهه در آموزش 
بسیار  گیمیفیکیشن  ولی  2011)؛   ، (سیتزمان4  بوده اند  سازمانی 
همچنین  است؛  شده  آموزش  مفهوم  وارد  تازگی  به  و  جدیدتر 
برخلاف یادگیری مبتنی بر بازی، زمینه های غیربازی که قابلیت 
بهره گیری از گیمیفیکیشن در آن ها هست، زیاد است؛ اما معمولًا 
در حوزه های کسب  وکار، آموزش و علوم رایانه رواج بیشتری دارد 
(اندرسون5 و همکاران، 2013؛ لندر و لندر6، 2014؛ استانکولسکو7 
(یعنی  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  برخلاف   .(2016 همکاران،  و 
بازی های جدی) که تنها شامل به کارگیری تجربیات یادگیری 
تعاملی است، گیمیفیکیشن شامل استفاده از عناصر طراحی بازی 
آن  در  مطلوب  تغییر  ایجاد  برای  موجود  آموزشی  روش  یک  در 
زمانی  معمولًا  انسانی،  منابع  توسعه  و  آموزش  در  است.  روش 
که روش های آموزشی موجود و مورداستفاده، اثربخشی لازم را 
ندارند و انتظارات را برآورده نمی کنند، برای بهبود نتیجه و هدف 
گیمیفیکیشن  از  انتقال)  یا  یادگیری  (مانند  موردنظر  آموزشی 
استفاده می شود. عناصر بازی که می توانند در این فرایند استفاده 
می دهد  نشان  موجود  تحقیقات  نتایج  اما  هستند؛  متعدد  شوند، 
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که برای بالابردن شانس کسب بهترین نتیجه، عناصر باید مبتنی 
بر ارتباط بین نظریه های علمی اثبات شده موجود با نتیجه مورد 
انتظار انتخاب شوند. به عنوان مثال، گاریس1  و همکاران (2002) 
و  تخیلی)  فانتزی (جذاب گونه،  عناصر  پیوند  از  علمی  نمونه  یک 
با  داد  نشان  که  کردند  توصیف  مثبت  یادگیری  نتایج  با  چالشی 
به چالش کشیدن کارآموزان در طول یادگیری، ممکن است آنان بر 
تلاش خود برای یادگیری بیفزایند و با درگیرکردن کارآموزان با 
فانتزی، علاقه آنان به محتوا و درنتیجه تلاششان برای یادگیری 

افزایش می یابد. 
آن،  حالت  ساده ترین  در  آموزش،  گیمیفیکیشن  پشت  منطق 
این است که بخشی از یک برنامه آموزشی معین ناقص است و 
درست کار نمی کند و باید اصلاح شود. به عنوان مثال، یک برنامه 
آموزشی مبتنی بر وب را تصور کنید که اطلاعات ایمنی را در یک 
سازمان تولیدی تنها با تکیه بر روش فیلم های سخنرانی آموزش 
عملکرد  در  چراکه  است؛  ناکارامد  برنامه  این  متأسفانه،  می دهد. 
ایمنی محل کار، محیط کار قبل و بعد از آموزش تغییر و بهبودی 
بنابراین،  است؛  شده  آن نیز  حاصل نشده و باعث تضعیف بیشتر 
طراحان آموزش تشخیص می دهند که یک طراحی مجدد مورد 
نیاز است و با طراحی مجدد آموزش به یک آموزش جذاب تر به 
سبک مدل سازی رفتاری، عملکرد ایمنی در محیط کار باید بهبود 
وجود  زیادی  بالقوۀ  ابزارهای   .(2006 همکاران،  و  (برک2  یابد 
دارند که می توانند برای انجام طراحی دوباره استفاده شوند. یکی 
از این ابزارها، گیمیفیکیشن است که به عنوان یک ابزار و روش 
کاربردی از میان گزینه های متعدد طراحی مجدد آموزش سنتی، 
مکرر استفاده شده است (دنی3، 2013). یک رویکرد رایجِ استفاده 
تشخیص  برای  نشان ها  یا  امتیاز  اضافه کردن  گیمیفیکیشن،  از 
برخی رفتارهای آموزشی هدفمند، مانند ورود به برنامه آموزشی و 
یا تکمیل یک ماژول است؛ با این حال، تحقیقات علمی در مورد 
گیمیفیکیشن نشان داده است که چنین رویکردهایی به طورحتم 
موفقیت آمیز نیستند و حتی ممکن است گاهی خطرآفرین باشند. 
در مورد برنامه آموزشی عملکرد ایمنی مطرح شده، چندین مشکل 
بالقوه وجود دارد: اول اینکه، امتیازها و نشان ها تنها چنانکه برای 
تشویق  را  آنان  باشند،  روان شناختی  معنای  نوعی  دارای  کارآموز 
می کنند تا رفتارشان را تغییردهند؛ یعنی اگر امتیاز برای کارآموزان 
اهمیت نداشته باشد، اضافه کردن امتیاز به آموزش چیزی را تغییر 
حل  هدف  با  نشان ها  و  امتیازها  افزودن  اینکه،  دوم  داد.  نخواهد 
مشکلات انگیزشی کارآموزان و فراگیران بوده است؛ در حالی که 

مشکل اصلی برنامه ممکن است انگیزه پایین نباشد. اغلب انگیزه 
تصور  آموزش  اثربخشی  مشکلات  اصلی  دلیل  پایین  آموزشی 
بودن  بی اهمیت  مانند  زیادی  بالقوۀ  دلایل  که  درحالی  می شود؛ 
یادگیری برای سرپرست یا جّو و فضای خصمانه نسبت به انتقال 
بنابراین،  2010)؛  همکاران،  و  (بلوم4  تأثیرگذارند  نیز  و...  آموزش 
احتمالًا گیمیفیکیشن قادر به حل این مشکلات نیست؛ از این رو، 

به جای آن باید راه حل های سنتی تری را امتحان کرد. 
که  آموزشی  برنامه های  به  نسبت  آموزشی  طراحان  بنابراین، 
نتایج ضعیفی داشته اند؛ نباید به صورت پیش فرض، گیمیفی کردن 
برنامه آموزشی را تجویز کنند؛ بلکه لازم است قبل از هر چیزی، 
تجارب و دستورالعمل های قبلی را مورد توجه قرار داده و بهترین 
و مؤثرترین روش طراحی مجدد آموزش را انتخاب کنند. در واقع، 
مجدد  طراحی  در  جایگزین  آموزشی  روش  یک  گیمیفیکیشن؛ 
دهندۀ  بهبود  و  مکمل  روش  یک  عنوان  به  آن  از  بلکه  نیست؛ 
روش های موجود استفاده می شود. علی رغم اینکه درحال حاضر، 
طراحی آموزشی گیمیفیکیشن دارای یک بنیاد محکم است؛ ولی 
اغلب از گیمیفیکیشن به عنوان یک روش مکمل برای بهبود بیشتر 
نتایج یادگیری در بازطراحی خاص آموزشی با الهام از بازی های 
ویدئویی و تحقیقات روان شناختی استفاده می شود. با توجه به این 
در  گیمیفیکیشن  تعریف  از: 1.  عبارتند  مقاله  این  اهداف  پیشینه، 
آموزش کارکنان، 2. بیان این موضوع که گیمیفیکیشن چه زمانی 
احتمالًا بیشترین تأثیر را دارد و3. ارائه یک فرایند طراحی مجدد 

گام به گام برای گیمیفیکیشن آموزش. 

       گیمیفیکیشن در تحقیق و عمل 

شد،  ارائه  بالا  در  که  یادگیری  گیمیفیکیشن  تعریف  برخلاف 
دارد  وجود  بازی سازی  آموزش  برای  متفاوتی  رویکردهای  هنوز 
کلی،  به طور  است.  مفهوم  این  یکپارچگی  عدم  بیان کنندۀ  که 
محتوای  در  بازی  عناصر  ادغام  شامل  آموزش  گیمیفیکیشن 
آموزشی یا روش های آموزشی است. به عنوان نمونه ای از محتوای 
برنامه  یک  لندر5(2017)،  و  آرمسترانگ  گیمیفی شده،  آموزشی 
تخیلی  بازی  عناصر  ترکیب  با  را  فناوری  حوزۀ  امنیتی  آموزشی، 
(به عنوان مثال داستان) در محتوا بدون تغییر سایر جنبه ها و ابعاد 
آموزش بازی کردند. در ابتدا، محتوا به صورت فهرست وار در قالب 
اسلایدهای مبتنی بر وب ارائه می شد. هرچند محتوا کاربردی و 
آموزنده بود؛ ولی مربیان سازمان نگران و محتوا برای یادگیرندگان 
این  رفع  برای  آموزشی  طراحان  بنابراین،  بودند؛  کننده  کسل 
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نگرانی، گیمیفیکیشن آموزشی را با تبدیل هر فهرست و سرفصل 
را به یک ضرب و سرنخ داستانی از یک داستان تخیلی منسجم 

تفصیلی اجرا کردند. 
نتایج  و  نمونه  این  در  داستان  به  مطالب  مستقیم  تبدیل  رویکرد 
که  می دهد  نشان  تحقیقات  زیرا  بود؛  امیدوارکننده  آن  از  حاصل 
صرفاً  متون  از  نوشتاری  داستانی  ژانرهای  معمولًا  مردم  برای 
می شود،  دیده  آموزشی  محتواهای  در  که  توضیحی  یا  توصیفی 
سرگرم کننده تر، جذاب تر و مرتبط تر است (نروائز، ون دن بروک و 
رویز1 ، 1999). در نمونه بررسی شده، نویسندگان دریافتند علی رغم 
تحقق اهداف یادگیری کاملًا یکسان، رضایت آموزشی فراگیران 
نسبت  گیمیفیکیشن  قالب  در  داستانی شده  آموزشی  محتوای  از 
به محتوای اصلی (سنتی) مثبت تر بوده است. به عنوان نمونه  ای 
بازخورد  عناصر  می توان  بازی وارسازی،  آموزش  روش شناسی  از 
فراگیران  مشارکت  یا  دانش  وضعیت،  نشان دهندۀ  که  آموزش 
در برنامه است را در یک ماژول آموزشی آنلاین طراحی کرد؛ و 
کارآموزان برای تکمیل هر ماژول می توانند امتیاز یا نشان کسب 
کنند. این ویژگی ها مستقیم با محتوا مرتبط نیستند، بلکه به رفتار 

کارآموز در سیستم آموزشی مرتبط هستند. 
بازی وارسازی  بین  مقایسه  یک  طبیعتاً  تفاوت،  این  به  باتوجه 
محتوایی در مقابل بازی وارسازی روش به وجود می آید. دستاوردهای 
گیمیفیکیشن محتوا، به طور بالقوه متحولانه و اساسی تر هستند. با 
نوسازی مجدد محتوا، می توان یک برنامه آموزشی کاملًا «جدید» 
از دل برنامه قبلی ایجاد کرد. چنین تغییرات بنیادی و متحولانه ای 
بعضاً با خطر همراه است؛ زیرا طراحان آموزش ممکن است محتوا 
را کاملًا تغییر دهند؛ به طوری که از برنامه اصلی غیرقابل تشخیص 
شود و نتواند اهداف آموزشی اصلی خود را برآورده کند. این نوع 
برخلاف  زیرا  می یابد؛  کاهش  روش  گیمیفیکیشن  در  ریسک 
کارآموزان  اگر  حال،  این  با  است.  یکسان  کاملًا  محتوا  روش، 
عناصر بازی را غیرضروری تشخیص دهند و یا دستکاری کنند، 
معکوس  نتیجه  می تواند  گیمیفیکیشن  نوع  این  نادرست  کاربرد 
داشته باشد؛ همچنین تأثیرات بالقوه گیمیفیکیشن روش آموزش 
نسبت به گیمیفیکیشن محتوا کمتر است؛ بنابراین، ضروری است 
که قبل از استفاده از هر یک از رویکردها (گیمیفیکیشن روش با 
گیمیفیکیشن محتوا) به صورت مجزا یا در ابعاد پیچیده تر، استفاده 
همزمان از هر دو رویکرد و نیازهای طراحی مجدد برنامه آموزشی 

به طور دقیق بیان شوند. 

بیشتر تحقیقات و تمرینات انجام شده در مورد گیمیفیکیشن متمرکز 
بر استفاده از امتیازها، نشان ها و تابلوهای امتیازات (برندگان) هستند 
که از ساده ترین عناصر بازی و عمدتاً به عنوان محرک های بیرونی 
عمل می کنند (آرمسترانگ و همکاران، 2015؛ سیبورن و فِلس2، 
2015). به عنوان مثال، اگر یک کارآموز رفتار مطلوبی داشته باشد، 
در  که  شود  داده  امتیاز  معینی  تعداد  کارآموز  آن  به  است  ممکن 
تابلوی امتیازات (برندگان) عمومی به نمایش دربیاید؛ بنابراین، این 
یک گیمیفیکیشن از روش است، نه محتوا. این نوع گیمیفیکیشن 
مبتنی بر نظریه کلاسیک یادگیری روان شناختی است، با  عموماً 
این هدف که امتیاز دادن به رفتارهای خوب، آن رفتارهای خوب 
را تقویت کند (لندرز و همکاران، 2014). بسته به طرح، کارآموزان 
ممکن است با هدف قرار گرفتن در رتبه برتر در تابلوی امتیازات 
(برندگان) در مقایسه با دیگران که یک ویژگی خودتنظیمی و ذاتی  

است، انگیزه داشته باشند (لندرز و همکاران الف، 2017). 
نشان ها که معمولًا نشانه های دیجیتالی هستند نیز در واقع به نوعی، 
دستاوردهای شخصی را نشان می دهند (آنتین و چرچیل3، 2011)؛ 
یادگیرندگان  برای  بالقوه  تقویت کننده های  عنوان  به  همچنین 
انگیزه ایجاد می کنند و یا می توانند به عنوان شاخص های عمومی 
و  (لندرز  شوند  استفاده  معین  حوزه  یک  از  تخصصی  شناخت 
دلیل  به  بازی  الِمان های  از  مجموعه  این   .(2014 همکاران، 
سهولت و هزینه پایین اجرا، اغلب برای طراحان آموزشی جذاب 
تابلوی  و  نشان  امتیاز،  گیمیفیکیشن  منتقدان  حال،  این  با  است. 
تلاش های  عناصر  این  که  می کنند  پیشنهاد  (برندگان)  امتیازات 
این،  بر  علاوه  هستند.  یادگیری  در  انگیزه  ایجاد  برای  سطحی 
برخی محققان نیز این عمل را دستکاری4 می دانند و موضعی فعال 
در برابر استفاده از این عناصر بازی برای ایجاد انگیزه بیرونی افراد 

اتخاذ می کنند (بوگوست5 ، 2011). 
تابلوی  و  نشان  امتیاز،  پیرامون  منفی  نگاه  و  برداشت  علی رغم 
در  آن  اثربخشی  کل،  به طور  گیمیفیکیشن،  (برندگان)  امتیازات 
یادگیری می تواند مثبت باشد. دیچوا6  و همکاران (2015) در مقاله 
خود با مرور 34 مطالعه در مورد گیمیفیکیشن در زمینه های آموزش 
و یادگیری به این نتیجه رسیدند که عناصر بازی مانند امتیازات، 
اثرهای  دارای  کلی  به طور  (برندگان)  امتیاز  تابلوهای  و  نشان ها 
مثبتی مانند تعامل بیشتر یادگیرنده، افزایش حضور و مشارکت و 
به حداقل رساندن شکاف بین یادگیرندگان با سطح یادگیری بالا و 

پایین هستند. 
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1. Mekler             2. Cerasoli
3. تکنیکی است که در آموزش زبان دوزبانه استفاده می شود که در آن از دو زبان برای آموزش در موضوعات مختلف از جمله ریاضی یا مطالعات اجتماعی 

Malone .4استفاده می شود.
5. روش یا تکنیکی است که به طور کلی به عنوان برتر از سایر گزینه ها شناخته شده پذیرفته شده است و اغلب نتایج بهتری از سایر گزینه به دست می دهد.
6. locke and Latham              7. Garris               8. Graesser         9. Bedwell
10. Brydges and Norman                                11. Dede                12. Hamari
13. بازی جدی یا کاربردی نوعی بازی است که هدف اصلی از طراحی آن چیزی فراتر از صرفاً سرگرمی است. صفت جدی به کاربرد محصول در حوزه های 

نظیر آموزش، پژوهش های علمی و برنامه ریزی شهری اشاره دارد. بازی های جدی به شبیه سازی رویدادهای دنیایی واقعی یا فرایندهایی که به منظور حل 
مساله طراحی شده اند، می پردازند. بازی های جدی می توانند سرگرم کننده هم باشند؛ ولی هدف اصلی از این بازی ها، آموزش کاربران است.

14. Quddus Khan

یادگیری  که  رسیدند  نتیجه  این  به  همچنین  نویسندگان 
به طور  یادگیری  سیستم های  سایر  با  مقایسه  در  بازی سازی شده 
کلی انگیزه بخش تر و جذاب تر است. مطالعات جدیدتر درحالی که 
از رویکردهای تئوری محور برای به حداکثر رساندن نتایج یادگیری 
و  نشان  امتیاز،  بازی سازی  برای  مثبتی  نتایج  به  می کنند  استفاده 
تابلوی امتیازات (برندگان) دست یافته اند. لندرز و لندرز (2014) از 
تابلوی امتیازات (برندگان) آنلاین برای ایجاد تعامل دانشجویان با 
مطالب درسی استفاده کردند که نتایج آن باعث افزایش یادگیری 
دانشجویان شد. لندرز و آرمسترانگ (2017) دریافتند که امتیازات 
دانشجویان  درک  افزایش  باعث  (برندگان)  امتیازات  تابلوهای  و 
دانشگاه از برنامه آموزشی آینده می شود. مکلر1  و همکاران (2017) 
دریافتند که استفاده از امتیازات و تابلوی امتیاز، کمیّت عملکرد را 
بیرونی  انگیزه های  که  فراتحلیلی  شواهد  با  که  می دهد  افزایش 
عملکرد  کیفیت  به  را  درونی  محرک های  و  عملکرد  کمّیت  به  را 
مرتبط می کند، مطابقت دارد (سراسولی2و همکاران، 2014). به طور 
کلی، یافته های مثبت درمورد گیمیفیکیشن امتیاز، نشان و تابلوی 
امتیازات (برندگان) نشان می دهد که به شرط انتخاب دقیق اهداف 
این عناصر بازی، ادغام آن ها در طرح های آموزشی موجب بهبود و 

موفقیت انگیزه و عملکرد یادگیری می شود. 
فراتر از امتیازها، نشان ها و تابلوهای امتیازات (برندگان)، تحقیقات 
مورد  کمتر  که  دیگری  بازی  عناصر  که  می دهد  نشان  پراکنده 
یا  داستان  رقابت،  و  چالش  ایجاد  مانند  گرفته اند،  قرار  مطالعه 
کنار  در  غوطه وری3،  و  و...)  نمایشی  نوشتاری،  (گفتاری،  روایت 
را  آموزشی  طراحی  یادگیری  نتایج  بهبود  پتانسیل  عناصر،  سایر 
دارند. لندرز و همکاران (2017 الف) با ترکیب بسیاری از تحقیقات 
چرایی  و  چگونگی  بازی،  قدرتمند  و  بالقوه  عناصر  این  به  مربوط 
برای  کرد.  مشخص  را  یادگیری  زمینه های  در  عناصر  این  تأثیر 
مثال، عناصر تضاد یا چالش (رقابت) (مالون4، 1981) را می توان 
از طریق بهترین شیوه ها5 در تئوری هدف گذاری پیاده سازی کرد 
(مثلًا لاک و لاتام6 ، 2013). تعیین یک هدف خاص و دشوار باید 

سطح بهینه ای از چالش (نه خیلی آسان و نه خیلی دشوار) که در 
اکثر بازی ها مطلوب و انگیزه بخش است را برای یادگیرنده فراهم 

کند (گاریس7  و همکاران، 2002؛ لندرز و همکاران، 2017 ب). بر 
یکی  داستان؛  بازی  یا  روایت  زبان،  روان شناسی  تحقیقات  اساس 
دیگر از عناصر امیدوارکننده برای بهبود یادگیری است. متون ژانر 
و  درک  سریع تر  متن،  ژانرهای  سایر  به  نسبت  روایتی  و  داستانی 
عناصر   .(1980 همکاران،  و  (گرایسر8  می شود  سپرده  خاطر  به 
بازی غوطه ور (یعنی نحوۀ نمایش بازیکنان در بازی مانند آواتارها 
امنیت)  احساس  و  صوتی  و  بصری  محرک های  بازی،  اجزای  یا 
(بدوال9 و همکاران ، 2012) نیز می توانند در زمینه های یادگیری با 
القای یک مورد استفاده شوند. احساس حضور در محیط یادگیری 
برای  می تواند  تنها  نه  غوطه وری  الف)  همکاران، 2017  و  (لندرز 
شود؛  استفاده  یادگیری  محیط  روان شناختی  وفاداری  افزایش 
مثبت تردرشرایط  یادگیری  افزایش  از  حاکی  تحقیقات  نتایج  بلکه 
شبیه سازی و یادگیری مبتنی بر بازی است(برایدجس10 و همکاران، 
2010؛ نورمان و همکاران، 2012). زمینه غوطه ور می تواند از طرُق 
مختلف مانند ارائه دیدگاه های متعدد، یادگیری در محل و انتقال 

آموزش، یادگیری را تسهیل کند (دده11، 2009). 
گرفته اند  قرار  مطالعه  مورد  کمتر  که  بازی  عناصر  این  اثربخشی 
مستقل  طور  به  کمی  تحقیقات  هرچند  است؛  مثبت  کلی  طور  به 
در  معمولًا  ولی  کرده اند؛  بررسی  را  بازی  عناصر  این  اثرهای 
آموزش یا یادگیری گیمیفی شده این عناصر با عناصر دیگر، به ویژه 
امتیازات و تابلوهای امتیازات (برندگان) ترکیب می شوند. این امر 
منجر به یک اثر یادگیری کلی گیمیفی شده می شود که شناسایی 
تأثیرگذارترین عناصر بازی یا ترکیب عناصر را دشوار می کند؛ با این 
حال، نتایج این اثر کلی «بازی سازی همان طور که عموماً مطالعه 
می شود»، مثبت است (هماری12 و همکاران، 2014). هرچند نیاز 
است که تحقیقات بیشتری برای اثبات و بررسی اثرهای عناصر 
اصلی و آثار ناشی از ادغام عناصر گیمیفیکیشن انجام گیرد (لندرز و 

همکاران، 2017الف). 
می تواند  کاربردی)  جدی13(یا  گیمیفیکیشن  ادبیات  خوشبختانه،   

تا حدودی آگاهی و ایده ای از اثربخشی این عناصر در زمینه های 
یادگیری ارائه دهد (قدوس خان14 و همکاران، 2020). دسته بندی 
تشکیل  را  گیمی شده  یادگیری  تئوری  اساس  که  بازی  عناصر 
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می دهند (لندرز، 2014)، در ابتدا توسط بدول1و همکارانش (2012) 
اثربخشی  مورد  در  تحقیقات  نتایج  که  گرفتند  قرار  مطالعه  مورد 
آن دسته از عناصر بازی را در بازی های جدی با نتایج یادگیری 
شروع  نقطه  آن ها  یافته های  بنابراین،  کردند؛  خلاصه  مختلف 
معقولی برای پیش بینی تأثیر این عناصر بازی در یادگیری است. 
انگیزه  بر  مثبتی  تأثیرات  تضاد/چالش،  عناصر  که  شد  مشخص 
و  بدول  دارد.  فراگیران  دانش  کاربرد  و  شناختی  دانش  یادگیری، 
همکاران همچنین به این نتیجه رسیدند که داستان تأثیر مثبتی بر 
انگیزه یادگیری دارد. سانچز و ون لیسبتن2 (2017) با انجام یک 
فراتحلیل بر روی بازی های آموزشی و نتایج یادگیری، تجزیه و 
یافتن  بازی،  عناصر  از  انجام شده  مشابه  دسته بندی های  تحلیل 
اثرهای کامل برای تضاد/چالش بر روی پیامدهای دانش عاطفی و 
رفتاری فراگیران، تحقیق و نتایج بدول و همکاران را به روز کردند. 
سانچز و ون لیسبتن همچنین تأثیرات زیادی از داستان بر دانش 
رفتاری و اظهاری یافتند. تأثیرات عناصر غوطه وری در بازی ها تا 
حدودی ضعیف تر بود؛ اما همچنان در افزایش نتایج دانش اظهاری 
بر  یکسانی  تأثیرگذاری  بازی؛  عناصر  همه  بنابراین،  بود؛  مؤثر 
یادگیری ندارند. هریک از عناصر بازی به میزان متفاوتی بر نتایج 
گیمیفیکیشن  دلیل،  به همین  می گذارد.  تأثیر  یادگیری  مختلف 
مؤثر آموزش با هدف قراردادن عناصر خاص بازی برای نیازهای 
آموزشی خاص ایجاد می شود؛ بنابراین، در ادامه یک فرایند گام 
به گام برای آموزش طراحی مجدد با استفاده از گیمیفیکیشن ارائه 

می کنیم. 

       چگونگی گیمیفای کردن موثر آموزش

همان طور که قبلًا ذکر شد، مهم است که طراحان آموزشی، رفتاری 
مشابه رفتاری که با سایر روش های طراحی مجدد آموزشی دارند، 
طراحی  از  باید  آموزشی  طراحان  باشند.  داشته  نیز  گیمیفیکیشن 
سیستم آموزشی یا مدل ADDIE پیروی کنند (گلدشتاین3 ، 1980)؛ 
یعنی نیازسنجی انجام دهند، از نظریه برای توسعه طرح آموزشی 
اولیه استفاده کنند، آموزش را اجرا کنند و ارزیابی آموزشی داشته 
باشند و درصورت لزوم، طراحی مجدد و ارزیابی دوباره انجام دهند. 
طراحان آموزش ابتدا باید با شناسایی نقاط ضعف و نقص عملکرد، 
دانش یا مهارت ها، اهداف برنامه آموزشی را تعیین کنند. پس از 
شناسایی نیازها و اهداف آموزشی، باید طرح اولیه آموزشی مبتنی 
بر ادبیات پژوهشی حوزه آموزش و روان شناسی و با بهره گیری از 
روش بهترین شیوه ها در طراحی آموزشی که برآورده کنندۀ نیازها 
و اهداف تعیین شده باشد، ارائه شود. این مرحله ای است که برای 

اضافه کردن  اگر  شود.  گرفته  درنظر  باید  گیمیفیکیشن  بار  اولین 
موجب  است  ممکن  آن ها  درنظرنگرفتن  به  نسبت  بازی  عناصر 
عناصری  چنین  باید  مرحله  این  در  شود،  آموزشی  اهداف  تحقق 
درنظر گرفته و درصورت لزوم اجرا شوند. برای مثال، اگر طراحان 
نظر  از  که  باشند  مطمئن  اما  کنند؛  تولید  عالی  محتوای  آموزشی 
کارآموزان جذاب نیست، ممکن است گیمیفیکیشن گزینه مناسب 
باشد؛ بنابراین، پس از به کارگیری گیمیفیکیشن و استفاده از عناصر 
بازی بعد از انجام اولین جلسات آموزشی، داده ها باید جمع آوری و 
تجزیه و تحلیل شوند تا اثربخشی آموزش در مقایسه و در ترکیب 
دقیق  به طور  و  صریحاً  آموزشی  طرح های  و  ویژگی ها  سایر  با 
ارزیابی شود. درصورت بی اثربودن آموزش، فرایند آموزشی شامل: 
شناسایی نیازها، تعیین روش های طراحی و ارزشیابی تکرار گردد تا 

درنهایت، نتیجه مطلوب به دست آید.   
یک  در  مشکل  حوزه(های)  با  متناسب  باید  آموزشی  نیازسنجی 
فرایند آموزشی طرح شوند. نقاط مشکل ساز معمولی را در آموزش 
درنظر بگیرید. ممکن است کمبود دانش، مهارت، نگرش، انگیزه 
یا احتمالًا نقص در انتقال وجود داشته باشد. پس از شناسایی نیاز، 
طراحان باید بررسی کنند که آیا گیمیفیکیشن آموزش برای رفع 
رویکرد  یک  سرفیس4 (2012)  خیر؟  یا  است  مفید  کمبودها  این 
است؛  داده  شرح  تفصیل  به  و  ارائه  نیاز  تعیین  برای  را  اجرایی 
را  نیاز  یا  موضوع  باید  آموزشی  طراح  یک  ابتدا  که  بدین صورت 
شناسایی کند که پرداختن به آن برای سازمان، ارزش وقت گذاشتن 
را داشته باشد. دوم اینکه، ابعاد و مفهوم موضوع یا نیاز باید کاملًا 
واضح و شفاف بیان شود. این امر نیازمند این است که بررسی و 
مشخص شود که آیا راهکار برآورده کردن آن نیاز، آموزش است و 
آیا آموزش نسبت به سایر مداخلات سازمان نتیجه بهتری خواهد 
داشت؟ سوم، اگر مشخص شود که آموزش بخشی از راه حل مساله 
و  ماهیت  مشخص کردن  برای  داده ها  جمع آوری  است،  موردنظر 
ابعاد دقیق نیاز انجام می شود (مثلًا بررسی شدت شکاف در دانش 
اهداف  مورد  در  می توان  داده ها  این  تحلیل  و  تجزیه  با  کارآموز). 
یادگیری، طراحی آموزشی و بودجه، تصمیم گیری کرد. درنهایت، 
ارزیابی در مورد عملکرد فرایند نیازهای آموزشی (شناسایی نیازها) 
مورد نیاز است تا ببینیم آیا فرایند و نتایج به دست آمده واقعاً مطابق 
با مطالعه ارزشیابی نیازهای آموزشی است یا اینکه بخشی از فرایند، 

ناقص و از مسیر خارج شده است. 
این  رفع  برای  باید  آموزشی،  شکاف های  یا  نیازها  تعیین  از  پس 
یادگیری  تئوری  از  آموزشی  طراحی  در  نیازها  تحقق  و  شکاف ها 
موجود استفاده کرد. تئوری یادگیری گیمیفیکیشن (لندر، 2014؛ 

1. Bedwell
2. Sanchez and Van Lysebetten
3. Goldstein
4. Surface [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 p
at

jo
ur

na
l.s

m
tc

.a
c.

ir
 o

n 
20

25
-0

6-
01

 ]
 

                             5 / 10

https://patjournal.smtc.ac.ir/article-1-338-fa.html


53 فصلنامه تخصصی آموزش مدیریت دولتی| شماره پانزده _ پاییز 1401

لندرز و همکاران، 2017الف)، درخصوص اینکه کدام عناصر بازی، 
مناسب به کارگیری در طراحی آموزشی انتخاب شده درجهت رفع 
شکاف های آموزشی است، رهنمودهایی را برای تصمیم گیری ارائه 

می دهد. 
می کند؛  مطرح  را  گیمیفیکیشن  غیرمستقیم  اثرهای  نظریه،  این 
بدین صورت که تأثیر آن ها بر یادگیری همیشه از طریق تغییرات 
خاص روانی و یا رفتاری است. لندرز و لندرز (2014)، این نظریه را با 
افزودن تابلوی امتیازات (برندگان) به یک پروژۀ بلندمدت تعیین شده 
در یک دوره آزمایش کردند و دریافتند که تابلوی امتیازات (برندگان)، 
و  می دهد  افزایش  می کنند  پروژه  صرف  افراد  که  را  زمانی  مدت 
این زمان با نتایج یادگیری مرتبط است؛ بنابراین، بیان می شود که 
گیمیفیکیشن به واسطه زمان انجام کار، یادگیری را تحت تأثیر قرار 
یک  در  بازی  یادگیری  تئوری  از  استفاده  برای  این رو،  از  می دهد؛ 
طرح آموزشی معین، طراح آموزشی در ابتدا باید با بررسی تحقیقات 
موجود، شاخص های رفتاری، نگرشی یا روان شناختی که مستقیم 
نتایج یادگیری نیازسنجی شده را تحت تأثیر قرار می دهند، شناسایی 
کند (نتایج تأثیر شاخص های رفتاری، نگرشی یا روان شناختی بر 
نتایج یادگیری از نظر تئوری و علمی بررسی شود)؛ بنابراین، وقتی 
یک متغیر رفتاری یا نگرشی شناسایی شد، طراح آموزشی می تواند 
با رجوع به تحقیقات مشخص  کند که کدام یک از عناصر بازی 
جنبۀ  دشوارترین  است.  تأثیرگذار  نگرشی  یا  رفتاری  متغیر  آن  بر 
اجرای این کار (یعنی به کارگیری عناصر بازی برای افزایش نتایج 
یادگیری به روش مبتنی بر مبانی علمی) علم به این موضوع است 
که درحال حاضر، کدام عناصر بازی مناسب ترین هستند و برقراری 
است.  روان شناختی  متغیرهای  با  عناصر  آن  بین  نظری  ارتباط 
عناصر  علم  نسخه های  جدیدترین  شد،  ذکر  قبلًا  که  همان طور 
دسته بندی  درخصوص   (2012) همکارانش  و  بدول  توسط  بازی 
ویژگی های عناصر بازی و نتایج فراتحلیلی سانچز و ون لیسبتن 

(2017) تجویز شده اند. 

باید  مجدد  شد،  بازی سازی  آموزشی،  طرح  یک  که  هنگامی 
آموزشی،  طراحی  نیازهای  تحقق  در  آن  اثربخشی  ارزیابی  برای 
نظرسنجی ها،  مانند  روش هایی  از  می توان  شود.  جمع آوری  داده  
آزمون های دانش و مهارت ها، مصاحبه ها یا گروه های متمرکز برای 
جمع آوری داده در مورد نتایج آموزشی و یا پیش از آن (نیازسنجی، 
فرایند و... ) استفاده کرد. برای پیشبرد و اجرای این مرحله از فرایند، 
و  لندرز  می شود.  پیشنهاد  آموزشی  ارزشیابی  مدل های  از  استفاده 
زمینۀ  با  مرتبط  آموزشی  ارزیابی  مدل  یک   ،(2017) آرمسترانگ 

نتایج  نه تنها  مدل،  این  دادند.  بسط  را  بازی سازی شده  یادگیری 
معمول یادگیری مانند واکنش ها به آموزش، یادگیری، انتقال رفتار و 
نتایج در سطح سازمان را شامل می شد؛ بلکه تفاوت های فردی مانند 
نگرش نسبت به فناوری یادگیری (مانند یادگیری مبتنی بر بازی) 
و تجربه با فناوری یادگیری (مانند تجربه با بازی ها) را نیز درنظر 
می گرفت. اگر بر اساس نتایج ارزشیابی، طراحی آموزشی ناکارامد 
تشخیص داده شود، فرایند طراحی آموزشی باید دوباره از ابتدا شروع 
شود. ممکن است نیازهای آموزشی به اشتباه مشخص شده باشد، 
طراحی آموزشی ممکن است با نیازهای آموزشی مشخص شده (از 
جمله استفاده از عناصر بازی) یا هر تعداد دیگری از مسائل مرتبط با 
آموزش مانند مسائل اندازه گیری یا انگیزه کارآموز هماهنگ نباشد. 

       نتیجه 

توضیح؛  آموزش،  زمینه  در  گیمیفیکیشن  مفهوم  مقاله،  این  در 
مورد  در  تحقیقات  تشریح؛  آموزش،  گیمیفیکیشن  منطق 
برای  گام  به  گام  فرایند  یک  و  بررسی  گیمیفیکیشن  اثربخشی 
آموزش گیمیفیکیشن ارائه شده است. با استفاده از اصول طراحی 
آموزشی سنتی، طراحان آموزشی می توانند زمان مناسب استفاده 
از گیمیفیکیشن را تشخیص دهند و یا ترکیب آن با تکنیک های 
خود  سازمان  آموزشی  نیازهای  بهتر  برآوردن  برای  علم  بر  مبتنی 
درک  افزایش  باعث  مقاله  این  امیدواریم  بنابراین،  کنند؛  استفاده 
طراحان آموزش از گیمیفیکیشن و علاقه به استفاده از عناصر بازی 

را به روشی علمی در تحقیق و عمل ایجاد کند. 
از  استفاده  که  می دهد  نشان  تحقیق  نتایج  به  انتقادانه  نگاهی 
گیمیفیکیشن آموزش ازجمله استفاده از امتیاز، نشان ها، تابلوهای 
امتیازات، چالش، داستان و غوطه وری؛ می تواند تأثیر مثبت بر نتایج 
یادگیری داشته باشد. با وجود این پیام به طور کلی مثبت، اما احتیاط 
لازم است. گیمیفیکیشن زمانی بیشترین تأثیر را خواهد داشت که 
منطبق با اصول طراحی آموزشی استفاده شود؛ تنها افزودن عناصر 
بازی به آموزش بدون استدلال دقیق از چگونگی تأثیرات روانی 
آن ها، بعید است که منجر به تغییر مطلوب شود، حتی ممکن است 
به نتایج نیز آسیب برساند. از آنجایی که بازی های ویدئویی درحال 
فراگیری هستند و آگاه سازی و آماده کردن کاربر برای حوزه های 
آموزشی حیاتی تر می شود؛ از این رو، درک تفاوت بین گیمیفیکیشن 
اصولی و علمی از گیمیفیکیشن جعلی برای طراحان آموزشی امری 

اساسی است و لازم هست  اجرا شود. 
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