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 چکیده

امروزه دانش برای بقا و موفقیت هر سازمانی ضروری است. با توجه به اینکه این افراد هستند که دانشی را ایجاد، تسههیم و  :زمینه و هدف

برداری کند مگر آنکه کارکنان سازمان تمایل داشته باشند دانش خود را بهه تواند به طور موثر از دانش بهرهسازمان نمیکنند، یک استفاده می
ها، با فضای کار، های متداول در بازیکاری ناظر به ترکیب کردن مکانیزماشتراك گذارده و دانش دیگران را جذب کنند. از سوی دیگر، بازی

کاری اسهتفاده از اجهزای باشد. بازیدن کارهای معمول و جهت دادن به رفتارهای انسانی در راستای اهداف سیستم میتر کربه منظور جذاب
کند. در ایهن پهژوهش سهعی شهده بها بخش بودن در کارها تأکید میبازی در مسائلی به جز بازی است و بر استفاده از مقوله سرگرمی و لذت

هها و...، رهیهافتی جههت شهناخت ها، دینامیککاری، بررسی ابعاد آن، مکانیزمیاد، ضمن مطالعه و شناخت بازیبنپردازی دادهاستفاده از نظریه
 .کارگیری آن در راستای تسهیم و انتشار دانش ارائه گرددکاری و بهنقش بازی

آورد تا برای پژوهشگر فراهم می بنیاد یک روش شناسایی استقرایی کشف نظریه است که این امکان راسازی دادهنظریه: پژوهش روش

ها که به طور همزمان پایه این گزارش را در مشاهدات تجربی دادهدهد، درحالی های عمومی موضوع، پرورشگزارشی نظری از ویژگی
ها و مبانی یل دادههای پژوهش با استفاده از ابزار مصاحبه گردآوری و از طریق اصول تحلگیری هدفمند، دادهسازد. با روش نمونهمحکم می

 .اندکدگذاری، تحلیل شده

سازی ای به همراه مدلها، در پایان، نظریهبنیاد و انواع کدگذاری دادهپردازی دادهدر این پژوهش پس از تدوین مراحل نظریه: هایافته

 .بصری ارائه و ارزیابی شده است

کاریِ تسهیم های اثرگذار بر بازیسایر شاخص»و « ابعاد مرتبط با بازی»، «بستر سازمانی»ابعاد چارچوب ارائه شده شامل : گیرینتیجه

شامل « بستر سازمانی»هایی خُردتر بوده که در تشریح مدل بیان شده است؛ مثلاً باشد. هر یک از ابعاد مذکور، مشتمل بر مؤلفهمی« دانش
 .شناختی بازی استها و زیباییها، دینامیکشامل مکانیزم« گونهابعاد بازی»ها، پلتفرم و... و درآمدها، هزینه
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Abstract 
Background and Aim: Today, knowledge is essential to the survival and success of any organization. Given 

that they are the people who create, share and use knowledge, an organization cannot effectively use knowledge 

unless its employees are willing to share their knowledge and attract knowledge of others. On the other hand, 

Gamification involves combining the usual mechanisms in the games with the work space, in order to make 

things more appealing and to direct human behavior towards the goals of the system. Gamification is actually 

the use of game components on issues other than the game and emphasizes the use of entertainment and pleas-

ure in the work. In this research, it has been tried to study and recognize the Gamification, its dimensions, 

mechanisms, dynamics, and models, using Grounded Theory method; and the following, we try to find a way to 

understand the role of the Gamification and apply it to the sharing and dissemination of knowledge.     

Methods: Grounded Theory is an inductive method of theoretical discovery that allows the researcher to devel-

op a report on the general characteristics of the subject; While simultaneously consolidating the basis of this 

report in empirical data observation. Using purposeful sampling, research data were collected using interviewing 

tools and analyzed through data analysis and coding principles.   

Results: In this research, after formulating the stages of Grounded Theory and types of data encoding, in the 

end, a theory with visual modeling is presented and evaluated. 

Conclusion: The dimensions of the proposed framework include the “organizational context”, “game-related 

dimensions”, and “other indicators that affect the Knowledge Sharing- Gamification”. Each of these dimensions 

includes lower-level components that are described in the model's description. For example, “organizational 

context” includes incomes, costs, platform, and so on, and “game-related dimensions” include the mechanisms, 

dynamics and aesthetics of the game. 
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 مقدمه
 و کهاربرد توانایى سازمان در اقتصاد پویای امروز، ملاك توفیق هر

 بهه عنهوان ،دانهشمهدیریت  .دانش است فکرى و سرمایه فرآورى
 وزر مسائل ترینیکی از مهم ،های فکریبخشی از مدیریت سرمایه

 ؛ چرا که با وجهود محهدودیت منهابعباشدهای گوناگون میسازمان

توانهد گیری از دانش، تخصّص و تجارب سازمانی میفیزیکی، بهره
یابی به اهداف راهکاری برای حفظ بقا، کسب مزیّت رقابتی و دست

 فرایندهاى اطلاعات، یکى از دانش و تبادل تسهیلاشد. سازمانی ب

 و «داونپورت»است.  امروزى هاىدانش در سازمان مدیریت اساسى
ها، ها، ارزش، دانش را به عنوان ترکیب سیالی از تجربه«پروساك»

 ای و بینش تخصصی که چارچوبی برای ارزیهابی واطلاعات زمینه

آورد، تعریههف فههراهم مههیها و اطلاعههات جدیههد کسههب تجربههه
 مهذکور، محقّقهان نظهر (. از1998، 1داونپورت و پروساكاند)نموده

 اسهتفاده جهاهمان در و گرفتهه شهکل آن ذهن دارندگان در دانش

 صهرفاً آن از بهرداریبهره افراد، دانش توسّط خلق دلیل به .شودمی

 دیگهران را بها خهود دانهش افهراد این که بود خواهد ممکن زمانی

 مواجه آن با معاصر هایسازمان که چالشی رو، این نمایند. از تسهیم

 درون دیگهران بها خود دانش تسهیم برای کارکنان هستند، ترغیب

، باشد)اخوان و حسینیمی سازمانی بین واحدهای و کاری واحدهای

 مانند فرآیندهاییطریق خرده از باید ها،سازمان درون (. دانش1393

 از گهردد. مهدیریت دانهش کارگیری به تسهیم و ،سازیذخیره خلق،
 در عنصهر اصهلی عنهوان بهه دانش تسهیم فرآیندهای مذکور، بین

، 2نشهیم و گرسهگارداست) شهده شهناخته دانهش موفقیت مهدیریت

2014 .) 
 بایهد تخصص، و سازمانی دانش بازار، در رقابت حفظ شرایط برای

 ههایفعالیت بنهابراین(؛ 2001، 3شود)گلد، مالهوترا و سهگار تسهیم

 شهمار بهه دانهش فرایند مهدیریت در ضروری جزئی دانش، تسهیم

اند کهه تسههیم تحقیقات نشان داده(. 2001 ،4لیدنر و رود)علویمی

تر های تولیهد، تکمیهل سهریعدانش، رابطة مثبتی با کاهش هزینهه

های توسعة محصول جدید، عملکرد تیمهی، قابلیهت نهوآوری پروژه
کرد بنگاه شهامل افهزایش فهروش و درآمهد حاصهل از بنگاه و عمل

محصههو ت و خههدمات جدیههد دارد. تسهههیم دانههش اثههربخش در 

های دانشی از طریق فراهم نمودن تواند با رفع گلوگاهها میسازمان
دانش مورد نیاز در زمان مناسب برای فهرد نیازمنهد بهه آن دانهش، 

سعه را بهه شهدّت های تحقیق و توهای فعالیتزمان انجام و هزینه

ها افههزایش دهههد)اخوان و کههاهش داده و نههوآوری را در سههازمان

___________________________________ 
1 Davenport, Prusak 
2 Nesheim,  Gressgård 
3 Gold, Malhotra &  Segars 
4 Alavi,  Leidner 

 متغیهر و محهیط پیییهده در که دانهشبا وجودی (.1393، ینیحس

راهبهردی یهک سهازمان  بازسهازی منبعی جهت عنوان به امروزی،

 را دانهایی سازدمی قادر را هاشناخته شده و مدیریت دانش، سازمان
کهار بندنهد، چهالش  بهه و نمهوده گذشته کسب از مؤثرتّر و ترسریع

 ای حائز اهمیّت بوده اسهت. بهه عنهوانتسهیم دانش همواره مسئله

 13 فقهط آمریکهایى، و اروپایى سازمان 431 از اىنمونه در مطالعه

(؛ 1998، 5عهالى بودنهد)راگلس دانهش خهوب یها تسههیم در درصد

رای تسههیم مهانع به 36چنین در یک مرور مطالعاتی، قریب به هم

یهک  (.  لهذا2005، 6بندی شده اسهت)ری دانش شناسایی و طبقه
 تسههیم جههت را ههایىراه بایهد خهود بقاى تضمین جهت سازمان

 پیدا داشت، نیاز خواهد یا دارد نیاز آن به درون سازمان در که دانشى

  (.1388 ، پرداختیی، قهرمانی و ابوالقاسمی،)خاکپورندک
ههای ماهیت اجتماعی خود، نیهاز بهه انگیزهتسهیم دانش به لحاظ 

درونی و بیرونی دارد. تجربه مطالعات پیشین نشان داده اسهت کهه 

های مهادیّ افزاری و وعده پاداشهای نرمسازی سیستمتنها با پیاده
توان افراد را به اشتراك دانش خود های فشار ساختاری، نمیو اهرم

نش هر فهرد مایهة قهدرت و ترغیب کرد چرا که از دیدگاه سنتی، دا

های انتفههاعی و منفعههت اوسههت؛ بنههابراین بسههیاری از سههازمان
سههازی های فههراوان جهههت پیادهغیرانتفههاعی، بهها وجههود هزینههه

، هنهوز 8و راهکارهای مهدیریت دانهش 7های مدیریت دانشفناّوری

هایی دسهت پیهدا کننهد؛ اند به منافع و بازدهی چنین پروژهنتوانسته
هها را تشهریفاتی ها، این دست از فعالیتاین سازمان اغلب کارکنان

 ها و راهکارها نیستند.دانند و مایل به استفاده از این فناّوریمی

ها مقادیر زیادى به دلیل ناتوانى در تسهیم اثربخش دانش، سازمان
 فعالیت تسههیم طریق از توانستندمى  هزینه براى کسب دانشى که

، پرداختیهی، قهرمهانی و شهوند)خاکپورمتحمّل مى به دست آورند،

سازی ها در پیادهالوصف، بسیاری از سازمان(. مع1388 ابوالقاسمی،
آن  و از جملهههه-کارگیری فرآینهههدهای مهههدیریت دانهههشو بهههه

دچار چالش هسهتند. بها وجهود تحقیقهات و  -تسهیم)انتشار( دانش

های متعدّدی که در راستای شناسهایی عوامهل اثرگهذار بهر پژوهش
رفتار سازمانی و فرهن  تسهیم دانش صورت گرفته اسهت، یهافتن 

ههای اطّلاعهاتی نهوین در گیری از فناّوریراهکاری به منظور بهره

 راستای تقویت عوامل مؤثّر بر تسهیم دانش ضروری است.
 خصهو  در متعهدّدی عوامل به خارجی، و داخلی هایپژوهش در

 تأثیر بین این در است که شده اشاره گذاری دانش اشتراك به رفتار

اسهت)دو یامی و  بهوده توجّهه کهانون در بسهیار انگیزشهی، عوامل

___________________________________ 
5 Ruggles 
6 Riege 
7 Knowledge Management Technologies 
8 Knowledge Management Solutions 
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 بهه کافی اندازة به رسدمی نظر این، به (. با وجود2015، 1رابینسون

از  برخی کهچنان-این نکته  و است نشده پرداخته فردی هایانگیزه

 یکهی -اند کرده اشاره آن ( نیز به2010)2نئو و محقّقین مانند ون 

 رود.می شمار به این حوزه تحقیقاتی هایاز شکاف

 بهه نیاز کاری، هر انجام عدم یا انجام از سوی دیگر، هرکسی برای

های غیر مهالی در کهار، بهه دارد. نیاز به درگیر کردن انگیزه انگیزه
ظهور و بروز مکاتب مختلف مدیریت منابع انسانی انجامیده اسهت. 

متداول در  هایمکانیزم ترکیب کردن به ناظر هاگرایش این از یکی

 و معمهولی کارهای تر کردنجذاب منظور به کار، فضای ها، بابازی
 این .باشدمی سیستم اهداف راستای در رفتار انسانی به دادن جهت

 انسهانی ههایمحرك هها وانگیزه از گیریبهره هدف با که رویکرد

 تازه خود در کلّیت رود،میو... به کار  شادی سرگرمی، رقابت، نظیر

 منسهجم، و نو قالبی در و 3کاریبازی عنوان با تازگی به نیست، اما

 کوتاه مدتی است؛ به حدیّ که در یافته متنوعی کاربردهای و رواج

بخشی از فرآیندهای کسب و کهار  در دنیا، بزرگ هایشرکت اغلب
کهاری بازی (.9، 1392اند)فریمانی خود از این مفهوم استفاده نموده

نوعی فناّوری و رویکردی جدید در مباحث انگیزشی است که سعی 

گونهه، انگیهزه فهردی را جههت های بازیدارد با استفاده از محركّ
 گیهههب»انجهههام رفتهههار سهههازمانی مطلهههوب، تقویهههت نمایهههد. 

گون و بازی تفکّر از استفاده را فرآیند مفهوم (، این2011«)4زیکرمن

صهورت  بهه مسهائل و حهلّ بهرای طبهانمخا ترغیهب هایمکانیزم
انگهاری کند. مفهوم بازیمی غیرخیالی تعریف خلاصه، بازی کردن

های های تجاری، آموزشتوان در بسیاری از زمینهرا هم اکنون می

مشاهده کهرد. در حقیقهت، از بهازی انگهاری پزشکی و... اجتماعی، 
ی تکراری توان جهت ایجاد جذابیت در یادگیری، انجام فرایندهامی

 .گونه استفاده نمودو یا کارهای غیرجذّاب برای مقاصد غیر بازی

کهاری یکهی از رویکردههای نسهبتاً جدیهد و کهه بازینظهر بهه این
پرکاربردِ مبتنی بر فناّوری اطّلاعات و ارتباطات، در راسهتای ایجهاد 

ای جههت باشهد و اخیهراً بهه طهور گسهتردههای انسهانی میانگیزه

اسهت، در ها مورد اسهتفاده قهرار گرفتهاهداف سازمانیابی به دست
کاری، بررسی این پژوهش سعی شده ضمن مطالعه و شناخت بازی

کارگیری آن و...، رهیافتی جهت به هاها، دینامیکابعاد آن، مکانیزم

ای حیهاتی از در راستای تسههیل تسههیم دانش)بهه عنهوان مرحلهه
 فرآیند مدیریت دانش( ارائه گردد. 

پیشهینة  تجربهی شکاف و سویی از فردی هایانگیزه تقویت به ازنی

کهاری، ههای اطّلاعهاتی نهوین ماننهد بازیفناّوری مطالعهات داخلی

___________________________________ 
1 Dulayami, Robinson 
2 Wang, Noe 
3 Gamification 
4 Zicherman 

اسهت.  اساسهی تحقیهق هدف برآوردن در حاضر پژوهش گرهدایت

کهاری هدف از انجام پژوهش، مطالعه پیرامون مفهوم و ابعهاد بازی

و بررسی نقش آن در تسهیم دانش  در وهله اوّل، و در ادامه مطالعه
سازمانی جهت ارائة یک تئوری جدید است. با توجّه به بدیع بهودن 

موضوع مورد مطالعه، هدف محقّقهین آن اسهت تها ضهمن مطالعهه 

ای، ادبیههات نظههری و پیشههینه مههرتبط، تجههارب و هههای زمینهههداده
به صورت یک نظریهه  و های متخصصّین را گردآوری نمودهدیدگاه

 ها( ارائه نمایند.دی)برخواسته از دادهبنیا

 پیشینه پژوهش
نهادههای  در زبهان فارسهی برابهر ی  تین گیمیفیکیشن،برای واژه

کننهد. متعددیّ ساخته شهده کهه همهه بهه یهک مفههوم اشهاره می

، )بصههیریان« وارسههازیبازی»(، 1392 ،)فریمههانی« کههاریبازی»
)ههریس و « پردازیبهازی»( و 1394 یخیهالی،و  بیگدلی، حیدری

 های فارسی ایهن واژه هسهتند.( از جمله معادل20، 2014 ،5آگرمن

های مهرتبط منزله کاربست محركّ به را کاریبرخی محقّقین بازی
و  6)دتردین داننهدبهازی می بها نامرتبط بسترهای در بازی با انجام

 (. 2013، 7؛ هامری و کویویستو2011همکاران، 

 1را مطهابق شهکل  هرمهی مدل یک (2012) 8«هانتر» و «خوربا»
 .دهندمی پیشنهاد کاریبرای بازی

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

هها (: مکانیزم2013، 9کوتی؛ 36 :1392 ،های بازی)فریمانیمکانیزم

 سهازند؛می را بهازی رونهد که هستند قواعدی بازی، هاییا مکانیک
 و کنندهبرانگیز، راضهیچهالش را مفهرّح، آن کهه ایجنبهه عنهیی

 چیزهایی و هاتکنیک ابزارها، بازی، هایمکانیزم .کندمی انگیزاننده

___________________________________ 
5 Harris, O'Gorman 
6 Deterding 
7 Hamari, Koivisto 
8 Werbach, Hunter 
9 Kuutti 

 
ورباخ و )کاریهای بازیمدل هرمی ورباخ و هانتر برای مؤلفه - 1شکل 

 (2012هانتر، 
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 افهزارنرم یهک یا سایتیک وب عناصر سازنده عنوان به که هستند

 گیرند.می قرار استفاده مورد کاربردی

 های(: دینامیک1392 ،کاری)جمشیدی و یاوریهای بازیدینامیک
 هسهتند. بهازی ههایمکانیزم توسهّط کهاربران انگیزش دلیل بازی،

 موفقیهت، شههرت، و پاداش، موقعیت به اساسی ها، نیازهاییانسان

 نیازها این دارند. اجتماعی زندگی دوستی در نوع و رقابت خودنمایی،

 هایو جنسهیت ههافرهن  نژادهها، ها،نسهل بهین و جهانی اسهت

 هها وارتبها  میهان دینامیک 2شهکل شهماره  .دارد وجهود مختلف

 دهد.های بازی را نشان میمکانیک
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 چند گهروه، میان نفر، چند یا دو میان دانش تبادل را دانش اشتراك

  رفتار چنینمختلف و هم هایسازمان یا و سازمان یک هایبخش
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 سازمانی برون درون یا ارتباطات فرایند در همکاران به دانش انتقال

 .(2009و همکاران،  2و جی 2006، 1)کین اندنموده تعریف
 دانش داوطلبانه فرد یک که کند می اشاره رفتاری به دانش تسهیم

 داخهل ههم دیگر افهراد اختیار در خود را فرد منحصربه تجربیات و

، 3هانسهن و آویتهالدهد) مهی قهرار  سازمان از خارج هم و سازمان
 و گیهردمی صهورت افهراد دانش بین تسهیم او ً، بنابراین،. (2005

 داوطلبانه است. امری ثانیاً

 مهدل در تهاکوچی و نوناکها دانهش، تسههیم چگهونگی با در ارتبا 
 پرداختنهد و دانهش انتقهال و خلق ایجاد، توضیح به خود پیشنهادی

آشکارسهازی،  کهردن، اجتمهاعی فراینهد چههار در کهه معتقدنهد

 و آشهکار پنههان صورت به که دانش کردندرونی و سازییکپارچه

، 4)نوناکها و تهاکوچیگیردمی صهورت دانهش تسههیم اسهت،ی جار

1995.) 

بههازی و شناسههایی ابعههاد و کاربردهههای در خصههو  مطالعههات 
های گوناگونی انجهام کاری در منابع داخلی و خارجی پژوهشبازی

ها در ای از یافتهههها و خلاصههبرخهی از ایهن پژوهش شده اسهت؛

 .اندذکر شده 1جدول 
ههای در خصو  مباحث مدیریت دانش و تسهیم دانهش، پژوهش

چنههد نمونههه از  2در جههدول  کههه بسههیار دیگههری انجههام پذیرفتههه
 .های محقّقین داخلی خلاصه شده استپژوهش

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

___________________________________ 
1 King 
2 Ji 
3 Hansen, Avital 
4 Nonaka, Takeuchi 

 های مرتبط با تسهیم دانش در منابع فارسیخلاصه پیشینه پژوهش - 2جدول 

 هاای از یافتهگزیده منبع عنوان تحقیق

 فرهن  و دانش بر تسهیم اجتماعی پاداش تأثیر بررسی

 تیمی عاطفی تعهد طریق مشارکت تیمی از
 1393 ،آقاجانی و رضایی

 تسهیم دانش و تیمی مشارکت فرهن  تیمی در تعهد عاطفی

 .دارد معنادار و تأثیر مثبت تیم اعضای بین

 رفتار گیریبر شکل سازمانی مؤثر و انگیزشی عوامل بررسی

 کارکنان میان تسهیم دانش
 1393، اخوان و حسینی

 به منجر ذهنی هنجارهای و دانش تسهیم به نسبت نگرش

نهایت،  در و شده کارکنان دانش در قصد تسهیم افزایشِ
 شود.می دانش تسهیم رفتار افزایش موجب

بین  و مدیریت دانش در فرهن  سازمانی رابطه بررسى
 اعضاى هیئت علمى

 1388 همکاران،خاکپور و 
 روشى به توجه دانش با و تسهیم فرهن  سازمانى بین رابطه

 .گرددمى تعدیل شوددانش تسهیم مى که

 

 
 (37 :1392 ،های بازی)فریمانیارتبا  بین نیازهای انسانی و مکانیزم – 2شکل 

 

 کاری در منابع فارسیهای مرتبط با بازیخلاصه پیشینه پژوهش – 1جدول 

 هاای از یافتهگزیده منبع عنوان تحقیق

ای: مفهومی وارسازی خدمات کتابخانهبازی
 نوین در تعامل با کاربران

 1394 همکاران،بصیریان و 
 و هاکتابخانه، وارسازیبازی اصول توانند براساسمی هاکتابخانه مدیران
 .کنند ایجاد انمخاطب برای بیشتری هایجذابیت را با هاآن سایتوب

کاری به منظور ارائه روشی مبتنی بر بازی
 ارتقای فرهن  کارآفرینی سازمانی

 1393 ،یاوری و جعفریان
 برای آن از استفاده و کاریبازی بر مبتنی استخراج رویکردی برایی روش

 سازمانی کارآفرینی فرهن  ارتقای

 روش کارگیریبه مطالعه کمی

Gamification کسب و کارهای  بهبود در
 کوچک

 ،نیا، احمدیه، و آقاجانیشهبازی
1393 

نتایج مثبت به دلیل ترغیب مشتریان به رقابت، درگیرشدن مشتریان در 
 د محصو ت و ایجاد احساس وفاداریطرح، دعوت از سایرین برای خری
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کاری در بهبود فرآیندهای مدیریت در خصو  بررسی نقش بازی
انجام پذیرفته  های معدودیپژوهش دانش)از جمله تسهیم دانش(،

های خارجی مذکور در ای از پژوهشخلاصه 3جدول  است.
کاری و مدیریت دانش را نشان خصو  بررسی ارتبا  میان بازی

 .دهدمی

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

با مطالعه و بررسی ادبیهّات نظهری موضهوع و پیشهینة تحقیهق، در 
شهود کهه در حهوزة مهدیریت منابع داخلی و خارجی، مشهخّص می

ههای دانش و به اشهتراك گهذاری آن در سهطح سهازمان، پژوهش

ها و متعههدّدی صههورت گرفتههه اسههت و از دیههد مههدیران سههازمان
وضهوع تسههیم پژوهشگران حوزه منابع انسانی، جایگاه و اهمیّت م

چه مورد توجّه اکثر مطالعات بوده اسهت، دانش، روشن است؛ امّا آن

پرداختن مستقیم یا غیرمستقیم، به چگهونگی انگیهزش کارکنهان و 
ههای تقویت فرآیند تسهیم دانش در سازمان و میان افهراد و بخش

مختلف بوده است. عوامل فردی، سهازمانی و فرهنگهی کهه مهورد 

ع قرار گرفته اسهت، همهه در راسهتای کشهف توجّه محقّقان موضو
انهد چراکهه چگونگی تسهیل تسهیم دانش مورد مطالعه قرار گرفته

ها از مطهرح شهدن موضهوع مهدیریت دانهش، پس از گذشت دههه

خصو  زیرفرآیند تسهیم دانش در کسهب اههداف جایگاه آن و به
وری و سازمانی، پرورش خلاّقیت در محیط سهازمان، افهزایش بههره

بخشی، کسب مزیّت رقابتی و پایداری سازمان در شهرایط جدیهد اثر

 اقتصاد جهانی بر همگان روشن است. 
کهاری بهه از طرفی گرایشات پژوهشی و کاربردی به موضهوع بازی

عنوان رویکردی جدید، مبتنی بر فناّوری اطّلاعات و مبتنی بر ابعاد 

رکهز بهر کند بها تمکاری تلاش میشود. بازیروانشناختی دیده می
هها از که ریشه در انجهام بازی-رفع نیازهای انسان از طریق بازی 

گذشته تا کنون دارد)نیازههایی ماننهد رقابهت، کسهب امتیهاز، طهیّ 

ها را به سوی رفتار مطلوب سازمانی و آن -دوستی و...(مراحل، نوع
که ایهن نگهاه، تمهام جاییکسب اهداف شغلی، رهنمون سازد. از آن

بخش و ای فرحگیرد، و جنبهادیّ و غیرمادیّ را دربرمیهای مانگیزه

تواند به طور جدیّ در مباحث انگیهزش، رفتهار غیرتکراری دارد، می

سازمانی و مدیریت منابع انسانی جایگهاه مطهرح گهردد. مقها ت و 

هههای پیشههین، اکثههراً نههاظر بههر شناسههایی و توسههعة ابعههاد پژوهش
ههای جهدّی، هها، ابعهاد بازیزمهها، مکانیکاری)مانند دینامیکبازی

 اند؛ ها و...( بودهنظریه بازی

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

و البتّههه برخههی محقّقههین بههه کههاربردی سههاختن ایههن رویکههرد در 

کهاری کهه بازیبا توجّه به ایناند. های سازمانی توجّه داشتهمحیط
انگیزاند، در های بیرونی برمیهای درونی را در راستای برنامهانگیزه

های وفاداری های دولتی و خصوصی، برنامهراستای اهداف سازمان

های مردمهی، آمهوزش و رفتارهای اجتماعی، پویشمشتریان، تغییر 
پژوهش کودکان و بزرگسا ن و... نمهود پیهدا کهرده و بهه تهدریج 

 توسعه یافته است.

مباحثی از نوع مدیریت دانهش در سهازمان و بهبهود رفتهار تسههیم 
های فردی و گروههی کارکنهان دانش، مستلزم توجّه ویژه به انگیزه

سههازمانی مثبههت در ایههن حههوزه  سههازمان و ایجههاد جههوّ و فرهنهه 

پهذیر و کهاری بهه دلیهل ماهیّهت بسهیار انعطافباشند؛ که بازیمی
تواند به نحو مهؤثّری پژوهشهگران و مهدیران ایهن خلّاقانه خود می

دهی این دو حوزه بها یکهدیگر، حوزه را یاری نماید. توجّه به ارتبا 

هش، چراکه در زمان نگارش ایهن پهژونوآوری تحقیق حاضر است. 
کهاری را در هنوز نظریه، چارچوب یا مهدل متمرکهزی، نقهش بازی

 تسهیم دانش به خوبی تبیین نکرده است. 

این پژوهش بنابراین با توجهّ به نو بودن موضوع از این حیث، 
)شامل گیری کامل از منابع مرتبطدرصدد خواهد بود تا ضمن بهره

نش و سایر منابع کاری و تسهیم داتمام منابع علمی مرتبط با بازی

و انجام مانند خبرها، مطالب اینترنتی، منابع صوتی و تصویری و...( 
پردازی هایی با خبرگان موضوع، با استفاده از روش نظریهمصاحبه

کاری در تسهیم بنیاد، به چارچوبی جهت تبیین نقش بازیداده

دانش دست یابد تا با توجّه به این مدل نظری بتوان مراحل طرّاحی 
 دانش را طی نمود. کاری در حوزه تسهیمو اجرای بازی

 خلاصه پیشینه پژوهش در منابع خارجی  - 3جدول 

 هاای از یافتهگزیده منبع عنوان تحقیق

 های مدیریت دانشکاری در سیستمبازی 
 

 2014دورینیک،  

کاری ای از بازیهای روانشناختیچه عناصر و مکانیزم

 های مدیریت دانش قابل استفاده هستند.سیستمدر 

درگیرساختن کاربران بهداشت و درمان از طریق 

کاری در تسهیم دانشِ بهبود مستمر در بازی

 بهداشت و درمان

 2015کادنی و همکاران، 

کاری که موجب بهبهود مستمر های بازیتکنیک

ها سازی این تکنیکهای پیادهشوند، و استراتژیمی

 شده است. بررسی

وارسازی تغییر بازی: یک موردکاوی درخصو  بازی

 مدیریت دانش
 2017براید، شپکوا، دورفلر و مک

کاری در مدیریت دانش، فراتر از ابعاد اثرگذاری بازی

 تواند محیطی مبتنی برکاری میانگیزشی است. بازی

 همکاری را میان کارکنان دانشی ایجاد کند.
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 پژوهش روش
محقّقی که قصد بررسی تجارب افراد به منظور خلق نظریه را دارد، 

، 2کرسهولمند شود)به خوبی بهره 1می تواند از روش گراندد تئوری
(.  مشخصات تحقیق حاضر از حیث روش شناسی به اختصار 2012

 بدین شرح است:

ی پژوهش، پژوهشهی تفسهیری اسهت از نظر فلسفهتحقیق حاضر 
ها و در نهایهت نظریهه دسهت هها، بهه یافتههچراکه بها تفسهیر داده

شهود؛ گیری، پژوهشی بنیهادی محسهوب مییابیم. از نظر جهتمی

در راسهتای درك بیشهتر  منهدچرا که در پی یک رشته مطالعه نظام
سههیم دانهش آن بها ت کشف ارتبا  کاری وهای بنیادین بازیجنبه

بهر  از آنجها کهه و به لحاظ هدف، پژوهشی اکتشهافی اسهت است.

تأکید و نیهاز بهه آشکارسهازی دانهش  دهی چارچوب مفهومیشکل
« بنیهادنظریهه داده»ضمنی خبرگان در این حوزه دارد، از استراتژی 

برد. روش پژوهش، روشی کیفی است. رویکرد پژوهش نیز بهره می

مصاحبة نیمه ساختاریافته با ، هاوری دادهاستقرایی است. شیوة گردآ
خبرگان موضوع و تحلیل و بررسی سهایر منهابع از جملهه مقها ت 

بنیههاد از سههازی دادهمههذکور در ادبیههات نظههری بههوده اسههت. تئوری

پهذیر، بهرای انجهام مند اما انعطافای از رهنمودهای نظاممجموعه
تحلیلهی ذاتهاً . راهبردههای بهردبههره میتحقیقات کیفی استقرایی 

ها محقق را به سهمت انجهام ای و تعاملی هستند؛ این روشمقایسه

ها و دستیابی به نظریه به شکل مند، تعامل با دادههای نظاممقایسه
، 3)چارمز و بریانهتکننهدفعال در طول فرآینهد تحقیهق ههدایت می

 (؛374: 2008

تو یی باشهد)مراحل اصلی اجرای روش داده بنیاد به ترتیب زیر می
 (:109، 1396و محمّدزاده 

  تعیین موضوع: در پژوهش نظریهه پهردازی داده بنیهاد، نظریهه
اغلب یهک  پژوهشگرانمورد نظر، یک نظریه فرآیندی است و 

 .کنندفرآیند را بررسی می
 های کیفی شامل انواع بسیاری از داده هاها: دادهآوری دادهجمع

خهاطرات پاسه   ها،مصاحبهوشنودها، از جمله مشاهدات، گفت
)دانایی فرد دباشتأمّلات شخصی خود پژوهشگر می دهندگان و
 (1386و امامی 

  کدگذاری باز: فرآیند تحلیلی است کهه از طریهق آن، مفهاهیم
هها کشهف هها، در دادههها و ابعهاد آنشناسایی شهده و ویژگی

در ایههن  .(1998، 5؛ اشههتراوس و کههوربین2001، 4)لیشههوندمی

___________________________________ 
1 Grounded Theory 
2 Creswell 
3 Charmaz, Bryant 
4 Lee 
5 Strauss, Corbin 

های اولیه اطّلاعات درخصهو  پدیهده در حهال مقولهمرحله، 
 د. گیرشکل می مطالعه

 ها و ها بهه زیرمقولههدهی مقولهکدگذاری محوری: فرآیند ربط
هها و ابعهاد اسهت. ایهن ها در سهطح ویژگیپیوند دادن مقولهه

شهود کهه کدگهذاری کدگذاری به این دلیل محوری قلمداد می
اشهتراوس و کهوربین، د)یابحول محور یهک مقولهه تحقّهق می

1998).  

 بنیهاد، یهک پرداز دادهکدگذاری انتخابی: در این مرحلهه نظریهه
های موجههود در کدگههذاری مههابین مقولهههنظریههه از روابههط فی

 .(2001لی، آورد)محوری را به نگارش درمی
 بنیاد، نظریهه خودشهان را در سهه سازان دادهارائه نظریه: نظریه

الگوی کدگهذاری  ؛(2012کرسول، )دهندشکل ممکن ارائه می
ای از بصری: ارائه مدلی نظری با قابلیت فهم آسان./ مجموعهه

ها؛ مثلاً روابط بین شهرایط ها: روابط بین مقولهقضایا یا فرضیه
کنند./ داستانی به شکل روایی: محوری بیان میعلّی را با پدیده

ورد آن مه چه پژوهش دراز آن را پرداز ادراك یا احساسینظریه
 کند. ایجاد کرده و شروع به نگارش داستانی توصیفی می، است

شونده( در پژوهش حاضر جهت انجام مصاحبه، هشت منبع)مصاحبه

مورد بررسی و تحلیل قرار گرفت. منابع تحقیهق را خبرگهان حهوزه 

کاری در فضای دانشگاهی و اجرایی تشکیل مدیریت دانش و بازی
تجربه قبلی خبرگان به شرح جدول تحصیلات، تخصّص و . دهدمی

صورت نیمه باشد. جلسات با توجه به ذهنیت قبلی خبرگان، بهمی 4

های مسهتخرج ساختاریافته و براسهاس بررسهی ادبیهات و شهاخص
 شکل گرفت.

با این توصیف، نحوة رسیدن به کدهای اولیه بدین صورت بوده که 
بهه صهورت  هها،ها پس از پیاده سازی مهتن آنهر یک از مصاحبه

جمله به جمله، به دقت بررسی و پیام اصلی یا مفهوم کلیدی مستتر 
، لگزیهان، نژادشهد)فرهادیدر هر یک از عبهارت هها اسهتخراج می

کدهای اولیه، پس از ههر مصهاحبه  (.1393 منصوریان،و  پورکفّاش
پا یش شده و با توجه به سنخیت با سایر کدهای کشف شده، ذیل 

تها پهس از  هرار گرفته و این فراینهد تکهرار شهدتر قمفهومی کلان
مکرر، کدهای اولیه بهه مفهاهیم و مفهاهیم نیهز ههر یهک  پا یش

براساس فرایند تجانس مفهومی، به عنوان مقوله سازماندهی شدند 
و همین طور مقو ت به وجود آمده نیهز براسهاس منطهق مقایسهة 

ا طبقات بها تر، در قالب مقو ت اصلی یمستمر، در سطحی انتزاعی
 یکدیگر تلفیق شدند.

 هایافته
سایر  گرفته و با استفاده ازهای صورتسازی مصاحبهپس از پیاده

که با  ندکد اوّلیه دست پیدا کرد 100به بیش از  ینمحقّق منابع،
ها و حذف کدهای نامرتبط و انجام مقایسات، یافتن شباهت
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مفهوم استخراج گردید. با توجهّ به حجم  60ها، در مجموع تفاوت
افزار جهت با ی متون مصاحبه و کدهای اولیّه، و استفاده از نرم

شده از نکات ، تمام مفاهیم استخراج5در جدول بندی کدها، دسته
 .ها( قابل مشاهده استر منابع)دادهکلیدی مصاحبه و سای

مند بهبود یافته و با طور نظامها بهدر کدگذاری محوری، مقوله
   (.1998اشتراوس و کوربین، شوند)ها پیوند داده میزیرمقوله

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ای، محتههوا، بهها درنظههر گههرفتن شههرایط علّههی و زمینههه ینمحقّقهه
وجوی سهرن  و بها انجهام مقایسهات و جسهت پیامهدهاراهبردها و 

 ای از مقههو ت را شناسههایی کههرده و سههپسمجموعههه ههها،در داده
کههه نتههایج در  اندههها را مههرتبط سههاختهمفههاهیم)زیرمقو ت( آن

 .قابل ملاحظه است 5جدول 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 «مقو ت»مرتبط ساختن مفاهیم و شناسایی ها(؛ استخراج شده از نکات کلیدی مصاحبه و سایر منابع)داده« مفاهیم» - 5جدول 

 مفاهیم )زیرمقو ت( مقوله ردیف
ردیف جدول 
 مفاهیم

1 
پلتفرم بازی مرتبط با تسهیم 

 دانش

 1 جایی پلتفرمقابلیت جابه
 2 یکپارچگی پایگاه داده

 3 روزرسانی پلتفرم و بازیقابلیت ارتقا و به
 4 شبکه بستر ساختن دانشکاران درتوانایی مرتبط

2 
های بازی مرتبط با تسهیم هزینه

 دانش

 5 هزینه طراّحی مدل مفهومی
 6 سازیهزینه پیاده

 7 هزینه پایلوت
 8 هزینه توسعه حدأّکثری بازی تسهیم دانش بین مخاطبین

 9 های توسعه و تسهیم دانش در قالب بازیهزینه
 10 در قالب توانمندسازی کارکنان کاریاجرای بازیهای طرّاحی و بازگشت بخشی از هزینه

3 
درآمدهای بازی مرتبط با تسهیم 

 دانش

 11 استفاده از تبلیغات)بیرونی(
 12 سود ناشی از تعالی عملکرد سازمان در اثر تسهیم دانش کارکنان

 13 بهبود اثربخشی سازمان در اثر تسهیم دانش کارکنان
 14 هاکاری مرتبط با تسهیم دانش( به سایر سازمانخدمات دانشی)و بازیدرآمد ناشی از ارائه 

4 
رفتارهای مرتبط با تسهیم دانش 

 مطرح در بازی

تقویت رفتارهای معطوف به تسهیم هرچه بیشتر دانش شامل: پیشنهاد، تولید محتوا، 
 تکمیل فرم و...

15 

 16 بازی انجام های اطّلاعات ضمنتقویت کار کردن افراد با سیستم
 17 توجّه به تفاوت میان دانش و اطّلاعات

 18 افزایش مطالعه کارکنان
 19 چگونگی تعهّد نسبت به سازمان

5 
کنندگان )تسهیم تعامل با بازی

 کنندگان دانش( در بازی

 20 کنندگان در فضای بازی)پاداش، رقابت یا ...(تأمین شدن نیاز هر نوع از بازی
 21 و...ی های مادّی: پول نقد، مرخّصکنندگان در قالب پاداشبه برخی بازی پاداش

 22 جلوگیری از رقابت منفی در بازی
دارند، بر افراد و منابع بیشتری  کنندگان که دانش بیشتریدر انجام بازی، برخی بازی

 مسلّط شوند.
23 

جدید در بازی)مثل آواتار و کنندگان جهت خلق عناصر ایجاد فرصت برای برخی بازی
 محیط کار(

24 

 25 کنندگانایجاد امکان تغییر برای برخی بازی
داشت منافع مادّی در قالب بازی به سایر افراد توانمندسازی صاحبان دانشی که بدون چشم
 بخشند.دانش می

26 

را بیشتر ترغیب تسهیم دانش فرایندی به شدّت اجتماعی است و بازی باید افراد اجتماعی 
 نماید.

27 

 28  ین کردن بازی و ایجاد تعامل بیشتر با همکارانآن

6 
کاری ارتبا  قوانین سازمان و بازی

 تسهیم دانش
 29 آور تسهیم دانش در قالب بازی یا غیر از آنپشتیبانی قوانین سازمان از بعُد الزام

 30 دانشالزام قانونی به طیّ مراحلی از بازی و تسهیم 

7 
کاری ارتبا  اهداف سازمان و بازی

 تسهیم دانش

 31 ایجاد ارتبا  میان تسهیم دانش و تحقّق اهداف سازمانی

 32 تبیین جایگاه بازی تسهیم دانش در تسهیل تحقّق اهداف سازمان
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مقولهههه کهههلان  11مفههههوم،  60در ایهههن پهههژوهش از مجمهههوع 
حاصههل ربههط دادن مقههو ت  6اسههتخراج شههده اسههت. جههدول 

تکمیلههی، مههرتبط سههاختن مقههو ت در سههطح بعههدی، اصههلاح و 
اسهت کهه ایهن مراحهل لزومهاً بهه  انبسط مقو ت توسهّط محقّقه

 :اندها را به طور پیوسته انجام دادهآن انترتیب نبوده و محقّق
شناسهایی شهده کهه حهول محهور مقولهه مقولهه اصهلی  3و نهایتاً 

کهههاری در موضهههوع مهههدل)چارچوب( طرّاحهههی و اجهههرای بازی»
 گردند.متمرکز می« تسهیم دانش

بنههدی روش در ایههن پههژوهش جهههت کدگههذاری متههون و جمع
اسههتفاده  MAX-QDAافههزار تحلیههل کیفههی بنیههاد، از نرمداده

دهی افههزار قابلیههت وارد کههردن و سههازمانشههده اسههت. ایههن نرم
 (. 1396انواع اسناد متنی را دارد)تولاّیی و محمّدزاده 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
افههزار وارد ها و سههایر منههابع( در محههیط نرمتمههامی متون)مصههاحبه

های شده و سهپس بها اسهتفاده از سیسهتم کدگهذاری، بهه قسهمت
افهزار داده شهد. ایهن نرممتفاوت آن کهدهای گونهاگون تخصهیص 

نیههز هسههت کههه رویکههرد  MAXMapsدارای ابههزاری بههه نههام 
کنهد. هها ارائهه میات میهان آنهها و ارتباطهجدیدی در مهورد داده

وظیفه اصلی این ابهزار، فهراهم کهردن یهک نمهایش گرافیکهی از 
 است.  MAX-QDAعناصر مختلف درون یک پروژه 

وارد کههرده  MAXMapsتههوان بههه پیههدهای طرّاحههی کُههدها را می
سههازی یههک نمههودار از ارتباطههات مشههخّص و بههه منظههور بصری

(. 1396یی و محمّههدزاده شههده میههان کُههدها را مشههاهده کرد)تولّهها
 3مجموعههه کُههدهای تههدوین شههده در ایههن پههژوهش در شههکل 

 .قابل رؤیت هستند

 

 

8 
های بازی تسهیم دینامیک

 دانش

 33 «نوع خواهی و وابستگی اجتماعیهم»درنظر گرفتن دینامیکِ 

 34 «رقابت و کسب تسلّط و استادی»

 35 «اظهار خود و خودشکوفایی»

 36 «موفقیّت و کسب اهداف»

 37 «وابستگی اجتماعی شأن اجتماعی و»

 38 «ها)مادّی و غیر مادّی(پاداش»

 39 «تغییر»

 40 «کسب استقلال»

9 
های بازی تسهیم مکانیزم

 دانش

 41 «امتیاز»درنظر گرفتن مکانیزم 
 42 «ها)فیزیکی و غیر فیزیکی(جایزه»

 43 «هامراحل و مأموریت»
 44 «هاهای پیروزی و مدالنشان»
 45 «کا های مجازی)اقتصاد مجازی(»
 46 «بندی)تابلوی امتیازات(جدول رده»

 47 «ها و مسابقاترقابت»
 48 «های مجازیشبکه»
 49 «ابزارهای خلاقیتّ»

 50 «هاگواهی»
 51 «های مفرحّسرگرمی»
 52 «های جدّیبازی»

10 
شناختی و ابعاد زیبایی

 جذاّبیتّ بازی

 53 طراّحی جذاّب گرافیکی بازی

 54 سرعت مطلوب اجرای بازی

 55 شناختی بازیتوجّه به ابعاد هنری و زیبایی

11 
سایر موارد مربو  به طرّاحی 
و اجرای بازی مرتبط با 

 تسهیم دانش

 56 حمایت مدیریت ارشد از پروژه

 57 نمایش و تأکید بر اثرات مطلوب تسهیم دانش

گیری موفقّیت پروژه)زمان، هزینه، کارایی های اندازهاستفاده از شاخص ارزیابی و
 کاریو...( بازی

58 

 59 توجهّ به سایر موضوعات فرآیند مدیریت دانش در سازمان

های اطلاعاتی سازمان و سایر کاری با سایر سیستمیکپارچگی سیستم بازی
 فرآیندهای مدیریت منابع انسانی

60 
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های روش و بهها توجّههه بههه فضهها و در ادامههه، بهها توجّههه بههه یافتههه

)مدل( شههکل ان، محقّقههMAX-QDAافههزار های نرمسههازیمدل

که نسبت کلّی مفهاهیم، مقهو ت و  اندرا نیز ارائه کرده 4گرافیکی 
 .دهدابعاد را نمایش می

کاری در تسهیم دانش به صورت مدل)چارچوب( نقش بازی
بخش  3سازی با  قابل طرح است. ابعاد این مدل شامل مدل

گونه و سایر موضوعات مرتبط محیط)بستر سازمانی(، بخش بازی
ط با بازی باشد. محیط سازمانی، بستری است که ابعاد مرتبمی

 بازی  های پلتفرمشوند. این بُعد شامل شاخصمی درون آن تعریف

 

 

 
 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

کننهدگان، ها، درآمدها، رفتارهها، بازیمرتبط با تسهیم دانش، هزینه

ها، بها قوانین سازمانی و اهداف سازمان است که هریک از شاخص

ههای ههر توجّه به مفاهیم مرتبط با آن باید نسهبت بهه نیهاز پروژه
گونهه، نهاظر بهر موضهوعات سازمان تعریف و تأمین شود. بُعد بازی

ههای بهازی تسههیم دانهش، امل دینامیکمرتبط با خهود بهازی شه

شناختی است که ایضاً با توجّه بهه مفهاهیم ها و ابعاد زیباییمکانیزم
هاسهت. سهایر مرتبط ارائه شده قابل تعریهف و تهأمین بهرای پروژه

گیرند که ای دیگر از ابعاد قرار میمفاهیم و موضوعات نیز در دسته

گونهه یها ههردو اد بازیممکن است مرتبط با محیط یا مرتبط با ابع

 مرتبط ساختن مقو ت و شناسایی مقوله اصلی و مقوله محوری - 6جدول

 هامقوله بعُد)مقوله اصلی( مقوله محوری

 کاریمدل)چارچوب( طراّحی و اجرای بازی
 در موضوع تسهیم دانش 

کاری تسهیم بازیبستر سازمانی)محیط( 
 دانش

 پلتفرم بازی

 هاهزینه

 درآمدها

 رفتارهای مرتبط با تسهیم دانش مطرح در بازی

 کنندگان )تسهیم کنندگان دانش( در بازیتعامل با بازی

 کاری تسهیم دانشارتبا  قوانین سازمان و بازی

 کاریارتبا  اهداف سازمان و بازی

گونه)مرتبط با بازی( تسهیم بازیابعاد 
 دانش

 هادینامیک

 هامکانیزم

 شناختی و جذاّبیتّ بازیابعاد زیبایی

 سایر مفاهیم و موضوعات مرتبط

 نمایش و تأکید بر اثرات مطلوب تسهیم دانش

 گیری موفقّیت پروژههای اندازهارزیابی و استفاده از شاخص

 دانشتوجهّ به فرآیند مدیریت 

 حمایت مدیریت ارشد از پروژه بازی تسهیم دانش

 های اطلاعاتیکاری با سایر سیستمیکپارچگی سیستم بازی

 

 
 MAX-QDAافزار در نرم MAXMapsسازی سلسله مراتب کُدها در فضای تصویری از مدل - 3شکل 
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 باشند. 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

کهاریِ تسههیم این موضوعات به تمام فرآیند طرّاحی و اجرای بازی

هایی ماننهد حمایههت مهدیریت ارشههد، دانهش ربهط دارنههد. شهاخص
های اطّلاعاتی، ارزیابی موفقیّت پروژة بهازی و... یکپارچگی سیستم

طهیّ مراحهل اجهرا  هایی هستند که باید به طور پیوسته درشاخص

 مورد توجّه قرار بگیرند.
و « پارکِر» بنیاد،برای ارزیابی فرآیند پژوهشی نظریه پردازی داده

و « گلیسر»معیار اولیة  4در بین  سؤا تی را (،1997«)رافی»
 اند:کرده مطرح( 1967«)تراوسشا»

 های بررسی شده، تولید شده یک. تطبیق: آیا مفاهیم از داده
 است؟

  .شود و به شکلی قابلیت فهم: آیا مفاهیم تشخیص داده میدو
 شود؟مند به هم مرتبط مینظام

  سه. قابلیت تعمیم: آیا نظریه چنان تولید شده است که تغییر
 شرایط متفاوت را دربرگیرد؟

  چهار. کنترل: آیا برای پرسش تغییر فرآیندی، فکری شده
 است؟

های ارزیابی اخصمعتقد است ش« کرسول»در جمع بندی دیگری، 
بنیاد، همان قدر که بر ارزیابی نظریه تکیه یک نظریه داده

، به همان مقدار هم به کلّ روالی که (1992، 1978)گلیسر، دارد
 برای تولید نظریه استفاده می گردد، تکیه دارد.

ها و فرآیند پژوهش، مورد توجهّ سؤا ت مذکور، جهت ارزیابی یافته
قابل  اند تا حدّ امکان پاس پژوهش تلاش نمودهقرار گرفته و تیم 

سؤا ت مذکور داشته باشند. در ادامه، جهت ارزیابی  قبولی برای
 . ندااز یک روش دلفی استفاده نموده یننهایی مدل و نظریه، محققّ

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ای از سههؤا ت پیییههده، و در طیههف بههرای طیههف گسههترده دلفههی
شههود. در ایههن روش، نظههرات اسههتفاده می هااز زمینههه وسههیعی

نخبگههان مههورد توجههه اسههت. بههه طههور کلّههی روش دلفههی، شههامل 
. در (2004)اوکولی و پاولوسهههکی، اسهههت مرحلهههة اساسهههیچند

شههود و براسههاس آن مرحلههة اول، مسههئلة پههژوهش تعریههف می
کنندگان در پانههل دلفههی تعیههین م بههرای شههرکتهههای  زویژگی
گههردد. سههپس نامزدهههای مشههارکت در ایههن پانههل شناسههایی و می

 ،مرحلههة دوّم روش دلفههیدر  آیههد.از آنههان دعههوت بههه عمههل می
هههها را بهههرای عهههواملی را از پهههیش تعیهههین و آن پژوهشهههگر،

نظرخههواهی در اختیههار اعضهها قههرار دهههد. در مرحلههة سههوّم، اعضهها 
تههرین تعههدادی از مهمو  عوامههل را تعیههین کههرده میههزان اهمیّههت

کننهد. مرحلهة چههارم بهه بهازنگری در میهزان ها را انتخاب میآن
اختصها  دارد)علیدوسهتی  یاهمیّت عوامهل براسهاس نتهایج قبله

تهرین (. انتخاب اعضهای مناسهب بهرای پانهل دلفهی از مهم1385
آیههد؛ چههرا کههه اعتبههار نتههایج کههار مراحههل روش بههه حسههاب می

)پههاول، تگی زیههادی بههه شایسههتگی و دانههش ایههن افههراد داردبسهه
تههن از  4بهها  ان. جهههت اسههتفاده از روش دلفههی، محقّقهه(2003

اساتید دانشگاه کهه در زمینهه مهدیریت دانهش متخصهّص بهوده و 
سهاختار ای نیمهکهاری نیهز آشهنا بودنهد، مصهاحبهبا مفهاهیم بازی

ی پردازیافتههه داشههته و ضههمن تشههریح مراحههل روش نظریههه
های بصهههری، درخصهههو  ها و مهههدلبنیهههاد، ارائهههه یافتههههداده

. پههس از دریافههت نههدارزیههابی نظریههه از ایشههان نظرخههواهی نمود
نظرات خبرگهان، پیشهنهادات مشهترك و مطلهوب از حیهث جهامع 

 .بندی شدجمع بودن و ارتبا  با موضوع،

 
 های پژوهش سازی بصری یافتهمدل - 4شکل 
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 گیرینتیجه
سهازمانی در بها ی شهکل و فضهای  (بستر)، محیطمدل حاضردر 

اسهت. گونه( در پایین شکل نمایش داده شدهدرونی بازی)ابعاد بازی
کاری برگرفته از مفهاهیم و مقهو ت های بستر بازیابعاد و شاخص
بنیههاد هسههتند. اثرگههذاری ایههن ابعههاد و پردازی دادهروش نظریههه

ت. هایی نمهایش داده شهده اسهها بر فضای درونی با فلششاخص
ها و ابعهاد ها، دینامیکگونه شامل مکانیزمهای بازیابعاد و شاخص

شناختی نیز بهه تفکیهک قابهل ملاحظهه هسهتند کهه ایضهاً زیبایی
باشههند. سههایر مسههائل و برگرفتههه از مفههاهیم و مقههو ت روش می

به شکل زنجیری مشترك در هر دو فضای  شایان توجّه، موضوعات
ش درآمده است. این موضوعات شامل بیرونی و درونی بازی به نمای

حمایت مدیریت ارشد از اجرای بازی، نمایش اثرات مطلوب تسهیم 
ها، با استفاده از شاخص گیری موفقیت پروژهدانش، ارزیابی و اندازه

چنین یکپهارچگی و هم توجّه به سایر مراحل فراگرد مدیریت دانش
تی اسهت کهه در های اطّلاعهاسیستم سیستم فنّاورانة بازی با سایر

جههت  اولیهه اسهت. مهدلاسهتخراج شده هایافتههقالب مفهاهیم از 
ارزیابی، به خبرگان موضوع ارائه شد و با استفاده از یک روش دلفی 

، 5شکل  مورد بحث قرار گرفت و اصلاحاتی بر روی آن اعمال شد.
 کشد.های تحقیق را به تصویر میمستخرج از یافته چارچوب نهایی

 کاری در حوزه تسهیم دانش، سازی بازیتوانند با پیادهمدیران می
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

عملکهههرد و اثربخشهههی سهههازمان خهههود را بهبهههود بخشهههند و در 
 های ناشی از این تعالی، درآمد خود را افزایش دهند. جوییصرفه

کاری در حوزه تسهیم دانش، سازی بازیتوانند با پیادهمدیران می
عملکرد و اثربخشی سازمان خود را بهبود بخشند و در 

 های ناشی از این تعالی، درآمد خود را افزایش دهند. جوییصرفه
گذاری دانش توسطّ کارکنان در تمامی منافع و عواید به اشتراك

تحقیقات به کرّات ذکر شده چه در پیشینه آن-سطح سازمان، 
کاری در تسهیم دانش نیز های بازیمترتّب بر اجرای برنامه -است
 هست.

های روش تحقیق و سایر نتایج حاصل از طی کردن گام

 های آن، در قالب نکات زیر قابل ارائه است:یافته
کارگیری آن در راسهتای کهاری و بههپرداختن به موضوع بازی (1

مستلزم توجّه به دو حوزه مطرح است: اوّ ً، کسب اهداف سازمانی، 
توان آن را معادل با فضای سازمان کاری که میمحیط)بستر( بازی

گونه که بهه چگهونگی در های آن دانست؛ ثانیاً، ابعاد بازیو ویژگی
ههها و ابعههاد بههازی ههها، مکانیزمکنههار هههم قههرار گههرفتن دینامیک

درونی و ابعاد بیرونی بهازی  توان ابعادپردازد.این دو حوزه را میمی
( 2013کاری)جیمنز، قلمداد کرد. این تفکیک در مدل کرباسی بازی

نیز دیده شده است که ابعاد بهازی را از ابعهاد غیهر بهازی تفکیهک 
 نموده است.

 
 های تحقیقمدل نهایی ارائه شده مستخرج از یافته – 5شکل 
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برخی موضوعات و مفاهیم گاهی در ارتبا  با محیط درونهی و  (2
د. کننهنی میآفریکاری نقشگاهی در ارتبا  با محیط بیرونی بازی

ممکن است به طور مطلق زیرمجموعه هیچ یک از این دو بُعد قرار 
هها جههت طرّاحهی و اجهرای هرچهه بهتهر نگیرند، امّا توجّه به آن

کاری ضروری است. موضوعاتی مانند حمایت مدیریت ارشهد، بازی
های اطّلاعاتی و ارزیابی موفقّیت پهروژه از ایهن یکپارچگی سیستم

 دست هستند.

( بیهان 1394که در پژوهش )بصیریان و همکاران، -هانیزممکا (3
کهه در -ههاهای استاندارد مطرح در انواع بازیو دینامیک -اندشده

، -ها پرداخته شده است( به آن1392پژوهش )جمشیدی و یاوری، 
سهازی شهوند. در ایهن پهژوهش از باید برای اهداف سازمانی بومی

راك و تسههیم دانهش که ههدف اصهلی معطهوف بهه اشهتجاییآن
ها و مراحل باید برای اهداف دانشی تعریف باشد، امتیازها، جایزهمی

هها در ارتبها  بها شوند و از سوی دیگهر موفقیّهت، تغییهر و پاداش
 تسهیم دانش طرّاحی شوند.

کاری ( اظهار داشته، پلتفرم بازی2014گونه که دورینیک)همان (4
روز و بر بستر شبکه به مرتبط با تسهیم دانش  زم است منعطف و

سازی شود تا بتوانهد جایگهاه مناسهبی در زمهان حاضهر میهان پیاده
ها و ظرفیّهت کارکنان سازمان پیدا کند و به مهرور زمهان، جهذابیّت

 تطبیق خود را از دست ندهد.

ف کهههههاربران از دیهههههدگاه شهههههناخت انهههههواع مختلههههه (5
ر کههاری را قههادکنندگان( مههدیران پههروژه بازیبازیشناسههی)بازی
ها را تحلیل نماید و پاسهخی بهرای سازد تا نیاز انواع مختلف آنمی

ها شامل به دست آورندگان، هر یک در بازی نهفته باشد. این دسته
های بندی بهر یافتهههای آزاد و... است. این دستهخیرخواهان، روح

 ( منطبق است.2015مارچفسکی)

ای باشهد کهه هها و درآمدها در بازی باید به گونمدیریت هزینه (6
کهاری در یک برنامه مالی پروژه، در مدّت معهیّن، درآمهدهای بازی

های اصلی شامل های آن را جبران کند. هزینهتسهیم دانش، هزینه
های طرّاحی مدل مفهومی و تیم فنّی اجرا است و درآمدهای هزینه

اصلی شامل سود ناشی از تعالی عملکرد و اثربخشی سازمان و ارائه 
 ها است.به سایر سازمانخدمات 

دیگر هرگونه رفتاری که به ارتبا  هرچه بیشتر کارکنان به یک (7
و تقویت شبکه ارتبهاطی رسهمی سهازمان بینجامهد، سهازوکارهای 

بخشد؛ چراکه ماهیّهت امهر بهه اشهتراك تسهیل دانش را بهبود می
گذاری دانهش، مهاهیّتی ارتبهاطی و اجتمهاعی اسهت. ایهن امهر در 

 ، پرداختیی، قهرمانی و ابوالقاسمی،خاکپورهای )های پژوهشمدل
( دیهده شههده اسهت. بنههابراین، 1393( و )اخهوان و حسههینی، 1388

کهاری تسههیم دانهش بایهد تمرکز مباحث رفتهاری در بحهث بازی
 کننده ارتباطات باشد.معطوف به رفتارهای اجتماعی و تسهیل

 محور و سهازمان دانشهی،برای حرکت به سمت سازمان دانش (8
های اساسهی سهازمان از جملهه اههداف سهازمانی، تمامی شاخصهه

های قوانین سازمان و فرآیندهای سازمان بایهد از ابعهاد و شهاخص
کهاری مهرتبط بها آن پشهتیبانی نماینهد. ایهن تسهیم دانش و بازی

حمایت، حمایتی دوسویه است. این یافته تأییدکنندة الگوریتم کلّهی 
ود فرهن  کارآفرینی سهازمانی کهه کاری جهت بهباستفاده از بازی

 باشد.( ارائه شده است، می1393توسّط یاوری و جعفریان)

فرآینههد مههدیریت دانههش، فرآینههدی شههامل شناسههایی دانههش،  (9
کارگیری دانش کسب)تولید( دانش، ثبت دانش، تسهیم دانش و  به

باشد. با درنظر داشتن این نکته که مطالعه حاضر، به موضوع به می
اری دانش تمرکز داشته، نباید این نکته فرامهوش شهود اشتراك گذ

کههاری تسهههیم دانههش و بههاقی کههه ارتبههاطی منطقههی میههان بازی
 های فرآیند مدیریت دانش ضروری است.بخش

کاری تسههیم دانهش، بایهد بهرای اثرات مطلوب و مثبت بازی  (10
مدیران و کارکنان سازمان ملموس و قابهل درك باشهد تها انگیهزه 

جلههب حمایههت مههدیران و درگیههر سههاختن کارکنههان   زم را بههرای
 سازمان در پی داشته باشد.

انجام شده است.  تحقیق حاضر با تمرکز بر زیرفرآیند تسهیم دانش
سایر مراحل فراگرد مدیریت دانهش از گسترش موضوع پژوهش به 

ساختن دانش و کاربردی جمله شناسایی دانش، اکتساب، تولید، ثبت
 برای پژوهشگران این حوزه است. یپیشنهاد

 تعارض منافع
 گزارش نشده است.

 
 کننده منبع حمایت

 گزارش نشده است.
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