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هدف پژوهش حاضر، شناســایی عوامل کلیدی موفقیت در آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان 
از طریق بازی‌وارســازی )گیمیفیکیشن( اســت. پژوهش حاضر از لحاظ نوع داده کیفی و روش آن 
سنتزپژوهی اســت. پژوهش‌های علمی معتبری از ســال 2010 تا 2019 در مورد آموزش و توسعة 
حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی در پایگاه‌های تخصصی و علمی داخل و خارج از کشور ثبت شده‌اند. 
ابتدا با استفاده از کلیدواژه‌های بازی‌نمایی، بازی‌وارسازی و ... و بر اساس معیار ورود، 325 پژوهش 
علمی شناســایی و ســپس با توجه به معیار خروج، تعداد 288 مقاله کنار گذاشته و در نهایت 37 
پژوهش برای تحلیل نهایی انتخاب شــدند. داده‌های پژوهش از تحلیل کیفی اســناد مورد مطالعه 
گردآوری شدند و برای تجزیه‌وتحلیل کیفی اسناد از »الگوی شش‌مرحله‌ای سنتزپژوهی روبرتس« 
با اســتفاده از روش‌های کدگذاری خط به خط »MAXQDA 10« استفاده شد. بر اساس کدهای 
شناسایی‌شــده، 39 کد باز، 13 مقوله و 5 مضمون )عامل( استخراج شدند که عبارت‌اند از عوامل 1. 
فردی، 2. ســاختاری، 3. طراحی بازی‌نمایی، 4. میان فردی، 5. آموزشی. در طراحی و اجرای دورة 
آموزشی و توسعة حرفه‌ای معلمان بر مبنای بازی‌وارسازی داشتن طرحی راهبردی و شناخت صحیح 

کاربران از پیش‌شرط‌های موفقیت در این‌گونه دوره‌هاست.
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مقدمه
شرایط پیوسته در حال تغییر و رقابتی عصر حاضر، بیش از پیش به ارزش و اهمیت منابع انسانی 
در سازمان‌ها افزوده است. در چنین شرایطی، نیروی کار شایسته و برخوردار از دانش و مهارت کافی 
را می‌توان یکی از مهم‌ترین و قابل‌اعتمادترین منابع مزیت رقابتی در سازمان‌ها قلمداد کرد. مسئله تنها 
انتخاب و استخدام کارکنان شایسته نیست، بلکه حفظ و ارتقاءی افراد است که می‌تواند به لحاظ رقابتی 

برای سازمان‌ها برتری ایجاد کند.
باکسال و پرسل1 )2003( عقیده دارند جذب افرادی با دانش و مهارت‌های موضوعی و آموزش و 
توسعة2 مهارت‌های حرفه‌ای آن‌ها در راستای اهداف سازمان، از مهم‌ترین راهبردهای سازمانی هستند. 
ســازمان بزرگی چون آموزش‌وپرورش، از ارکان مهم پیشــرفت هر کشوری به شمار می‌آید. از آنجا که 
وظیفة اصلی تعلیم‌وتربیت نیروی انســانی خلاق، آموزش‌دیده و مســئولیت‌پذیر که نقش مهمی را در 
توسعه و ترقی جوامع ایفا می‌کنند، در این سازمان پایه‌ریزی می‌شود، بنابراین آموزش و توسعة مداوم 
در بهبود عملکرد فردی و حرفه‌ای معلمان به عنوان اصلی‌ترین منابع انسانی سازمان آموزش‌وپرورش 
در راســتای تحقق اهداف این سازمان بسیار حائز اهمیت اســت. هدف از آموزش و توسعة حرفه‌ای 
منابع انســانی تنها کسب دانش، توانایی و مهارت جدید نیســت، بلکه تقویت مهارت‌های کارآفرینی، 

هم‌گام‌شدن با تغییرات احتمالی، و مشارکت فعال در فرایند تصمیم‌گیری است )ومیک3، 2007(.
از دیرباز روش‌های متفاوت بسیاری برای آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان وجود داشته است. اما 
هم‌گام با جهانی‌شــدن و کاربرد فزایندة فناوری در آموزش منابع انسانی در هزارة سوم، از محبوبیت و 
کفایت بسیاری از روش‌های مرسوم آموزش ضمن خدمت از جمله سخنرانی، بررسی موردی4، ایفای 
نقش، گردش شــغلی و غیره کاسته شده است )دسلر5، 2005؛ ماندی6، 2010؛ ارتمسیر7 و بال ، 2012( 
و فرایند آموزش و یادگیری، هم‌گام با پیشــرفت فناوری، از حالت متداول خارج شــده و به شیوه‌های 
فعال‌تر و اثربخش‌تر تبدیل شده است. در این مسیر، سازمان آموزش‌وپرورش نیز تحت تأثیر فشارهای 
اقتصادی موجود ترغیب می‌شود که در جهت ایجاد تغییر اجرای دوره‌های آموزشی خود گام بردارد و 
در جست‌وجوی شیوه‌های بدیع و نوآورانه در اجرای دوره‌های آموزش و توسعة حرفه‌ای کارکنان خود 

باشد )ارتمسیر و بال، 2012(.
طبق گزارش »انجمن آمریکایی آموزش و توسعه«8 )2018(، آموزش‌های نوین و مبتنی بر فناوری در 
سال 2010، 29/1 درصد ساعات رسمی را به خود اختصاص می‌دادند که در سال 2017، این رقم به 41 
درصد افزایش داشت. افزایش میزان آموزش‌های مبتنی بر فناوری می‌تواند گویای تمایل سازمان‌ها، به 
ویژه سازمان‌ها و مراکز آموزشی، به تغییر در روندهای مرسوم آموزش به سوی روندهای نوظهور باشد. 
»بازی‌وارســازی«9 یکی از همین نوآوری‌هاست که کاربردش در حوزه‌های گوناگون، از جمله آموزش 
و یادگیری، به ســرعت رو به گســترش است و آن‌طور که به نظر می‌رسد، با آیندة توسعة حرفه‌ای منابع 
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انسانی، به‌ویژه در فرایند آموزش و توسعة حرفه‌ای نسل جدید، گره خورده است.
مولیک و راثبارد10 )2014( بازی‌وارسازی را افزودن چاشنی سرگرمی و نشاط به کمک ساختارهای 
بازی‌گونــه در زندگــی روزمره تعریف کرده‌اند. افزایش تمایل ســازمان‌های آموزشــی به بهره‌گیری از 
بازی‌وارســازی جای تعجب ندارد، چرا که بازی‌وارســازی دارای یک مزیت کلیدی مهم اســت و آن 
ایجاد جذابیت در یادگیری و انجام فرایندی تکراری با فراهم‌آوردن محتوایی است که به همة جوانب 

رفتارشناسی و روان‌شناسی مخاطبان پرداخته است )کروبی، 1392(.
»مؤسسة تحقیقاتی گارتنر«11 )2012( که به تحقیق در زمینه‌های فناوری می‌پردازد، این‌طور پیش‌بینی 
کرده بود که بازی‌وارســازی به ســرعت جای خود را در میان فناوری‌های نوین باز می‌کند، به زودی در 
رأس تأثیرگذارترین آن‌ها قرار می‌گیرد و در کنار سایر فناوری‌ها و روندهای نوظهور مهم، در زمینه‌هایی 
چون جهانی‌سازی آموزش‌های حرفه‌ای، و رشد و توسعة فردی مطرح خواهد شد. طبق پیش‌بینی‌هایی 
که این مؤسسه انجام داده بود، تا پایان سال 2016، سرمایه‌گذاری در بازار بازی‌وارسازی به 2/8 میلیارد 
دلار در سال رسید و این میزان تا پایان سال 2018، از مرز 5/5 میلیارد گذشت. ورک‌من12 )2014( نیز در 
تأیید اهمیت بازی‌وارسازی این‌طور اظهار داشت که تا سال 2014، افزون بر 70 درصد از سازمان‌های 

بزرگ جهان، دست کم از یک برنامة آموزش از طریق بازی‌وارسازی بهره‌مند شدند.
ایجاد انگیزه )به‌ویژه در کارکنان نســل جدید( برای مشــارکت فعال در دوره‌های آموزشی یکی از 
مهم‌ترین مســائل چالش‌برانگیز در ســازمان‌های کنونی است )هاســمن و لنز13، 1999(. به نظر کپ14 
)2012(، نســل‌های X ،Y و حتی نسل هزارة ســوم15 علاقه‌ای به روش‌های قدیم آموزشی و یادگیری 
ندارند و به سادگی سطح مشارکتشان افت می‌کند. حتی پودمان‌های آموزش و یادگیری الکترونیکی نیز 
برای کاربرانی که سالیان سال، سرگرمی اصلی‌شان بازی‌های ویدیویی بوده است و با بازی‌های ویدیویی 
بزرگ شده‌اند، کسالت‌بار شده است. با این اوصاف به راحتی می‌توان حدس زد که سطح یادگیری افراد 

در حالتی که روش آموزشی برایشان کسالت‌بار باشد تا چه اندازه پایین می‌آید.
از ســوی دیگر، کیفیــت نامطلوب آموزش‌های ضمــن خدمت معلمان و همچنیــن بی‌انگیزگی و 
تمایل‌نداشــتن آنان برای شرکت در دوره‌های آموزشــی، گلایة اصلی متولیان و مدیران ارشد در رابطه 
با این‌گونه آموزش‌های توسعة حرفه‌ای بوده است )اسماعیلی، 1393(. در جلسات، مدیران سازمان‌ها 
به کرات از اثربخش‌نبودن دوره‌ها گفته‌اند و از اینکه دوره‌های آموزشــی با هزینه‌های نســبتاً هنگفت، 
با وجود بهره‌مندی از اســتادان بنام، باز هم گره‌ای از کار آنان نمی‌گشــایند و ساعات توافق شده برای 

آموزش صرفاً با ارائة محتوایی تکراری و به غایت دور از واقعیت سپری می‌شوند.
نتایج مطالعات انجام‌شــده در خصوص بازی‌وارسازی آموزش و یادگیری، حاکی از اثربخشی این 
رویکرد به لحاظ آموزشــی است )پاپاســترجیو16، 2009(. نتایج پژوهش‌های تجربی مختلف همچنین 
مؤید این حقیقت است که بازی‌وارسازی تأثیر مثبتی بر انگیزة افراد برای مشارکت و همکاری در انجام 
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وظایف و امور مربوطه دارد. به‌کارگیری عنصر بازی در وظایف تکراری و یک‌نواخت، علاوه بر اینکه 
این وظایف را جالب و سرگرم‌کننده می‌کند، باعث افزایش مشارکت افراد در این امور می‌شود )فلاتلا، 
گاتوین، نیکی، بیتمن و ماندریک17، 2011؛ تام، میلن و دیمیتو18، 2012؛ هماری، کویســتو و سارســا19، 
2014(. این در حالی است که در پژوهش‌های داخل کشور مشخص شده است: بعد فردی بی‌انگیزگی 
معلمان یکی از موانع کلیدی عدم مشــارکت فعال آنان در دوره‌های رشــد و توســعة حرفه‌ای به شمار 
می‌آیــد )عابدی و همــکاران، 1384؛ صادقی، 1387؛ عبداللهی و دباغیان، 1390؛ به نقل از عبداللهی و 

صفری، 1395(.
اســتفاده از بازی‌وارســازی در آموزش و یادگیری در جهان به ســرعت در حال رشــد است. طبق 
گزارش‌های مؤسسة گارتنر، در سال 2015، 50 درصد از سازمان‌ها از بازی‌وارسازی به عنوان سازوکار 
اصلی تحول در فعالیت‌های خود اســتفاده کردند )بورک20، 2012(. مؤسســة مزبور پیش‌بینی کرد که در 
ســال 2020، بازی‌وارسازی در ترکیب با ســایر فناوری‌های نوظهور تأثیر شایانی بر آموزش و توسعة 
فردی خواهد داشــت. به علاوه، طبق نظرســنجی که در »مرکز پژوهشی پیو«21 انجام شد، 53 درصد از 
افراد معتقد بودند که تا سال 2020 کاربرد بازی‌وارسازی کاملًا فراگیر خواهد شد )اندرسون و رینی22، 
2012(. طبق آمار و ارقام و پیش‌بینی‌های ســازمان‌های معتبری چون گارتنر می‌توان این‌طور اســتنباط 
کرد که ســازمان‌ها به منظور دســتیابی به این مزیت رقابتی بیش از پیش ســعی دارند بر اهداف عینی و 
استانداردها تمرکز کنند و با استفاده از بازی‌وارسازی به راه حلی ابتکاری برای ارتقاءء و رشد سازمان 

خود دست یابند.
با عنایت به این مهم که سازمان آموزش‌وپرورش در کشور ما نیز از تغییرات و چالش‌های موجود 
در زمینة آموزش و توسعة حرفه‌ای منابع انسانی در جهان بی‌تأثیر نیست و با توجه به کاربرد روزافزون 
بازی‌وارســازی در حوزه‌های آموزش و یادگیری، و نیز با توجه به نیازهای کنونی نســل جدید معلمان 
شاغل در این سازمان بسیار با اهمیت، به نظر لازم است که پژوهش‌های علمی مدونی در داخل کشور 
در این زمینه صورت گیرند تا روشــنگری بیشــتری در خصوص ابعاد مختلف بازی‌وارسازی صورت 
پذیرد. بی‌شک سازمان آموزش‌وپرورش و مراکز آموزشی وابسته به آن از این طریق می‌توانند با آگاهی 
و دانش بیشــتری در این زمینه گام بردارند و از مزایای این شیوة نوین آموزشی بهره‌مند شوند. لذا این 
مقاله تلاش دارد، عوامل کلیدی موفقیت در استفاده از بازی‌وارسازی را به عنوان روشی برای آموزش 

و توسعة حرفه‌ای معلمان شناسایی کند.
بازی‌وارســازی، به معنی »استفاده از عناصر طراحی بازی در بستر و بافتی جدی« )دترینگ، خالد، 
نیکی و دیکســون23، 2011؛ هماری و کویویستو14، 2015(، اصطلاحی است که برای اولین بار در سال 
2002 توســط یک مهندس انگلیسی به نام نیک پلینگ25 مطرح شد )اســزیما26، 2013؛ مارچفسکی27، 
2015 ؛ کریستینز28، 2018(، ولی در آن زمان و تقریباً تا سال 2010 چندان مورد استقبال قرار نگرفت. از 
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نیمة دوم سال 2010 بود که این مفهوم به صورت گسترده مورد استفاده واقع شد و توجه بسیاری را در 
محیط‌های علمی و عملی به خود جلب کرد؛ به‌طوری که امروزه بازی‌وارسازی به تکنیک پرطرف‌داری 
تبدیل شده است که در زمینه‌های گوناگون، اعم از بازاریابی و فروش، بهداشت و درمان، محیط زیست، 

آموزش و غیره از آن استفاده می‌شود.
با وجودی که اصطلاح بازی‌وارســازی طی دهة اخیر به صورت گسترده رواج یافته است و به کار 
مــی‌رود، همچنان اتفــاق نظر کاملی روی تعریف آن وجود ندارد و منابع و محققان مختلف، بســته به 
موضوع بحث و نیاز خود، تعریف‌های متفاوتی از بازی‌وارسازی ارائه می‌دهند. همین اختلاف نظر در 
زمینة معادل فارســی این اصطلاح نیز وجود دارد، به‌طوری که برخی به‌کارگیری واژة انگلیسی آن را به 

ترجمة آن ترجیح می‌دهند.
گارتنر )2011( بازی‌وارسازی را »استفاده از ابزارها و سازوکارهای بازی برای درگیرکردن افراد در 
شــرایط مختلف در کســب و کارها در خارج از فضای بازی برای تغییر رفتار مخاطب در جهت تحقق 
دستاوردهای سازمانی« تعریف می‌کند. در حالی که کیم29 )2011( آن را »استفاده از تکنیک بازی برای 
افزودن سرگرمی و جذابیت به فعالیت‌ها« می‌داند. به نظر زیچرمن و کانینگهام30 )2011( بازی‌وارسازی را 
می‌توان »فرایند تفکر بازی‌محور و سازوکارهای بازی برای درگیرکردن کاربران در حل مسائل« دانست.

در این میان، کپ )2012(، با اشاره به ابعاد زیباشناختی، بازی‌وارسازی را »استفاده از زیبایی‌شناختی، 
مکانیک و تفکر مبتنی بر بازی در جهت تقویت یادگیری، حل مسئله، جذب افراد و ایجاد انگیزه در آنان 
برای انجام فعالیت‌ها و رفتارهای مورد نظر« تعریف می‌کند. پالمر و پتروسکی31 )2016(، با واردکردن 
عنصر تفکر و نقش تصور فعالیت‌ها در قالب بازی، بازی‌وارســازی را »نهادینه‌کردن تفکر بازی‌گونه یا 
سازوکارهای بازی در فعالیت‌های روزمره مثل خریدکردن، تمرین‌کردن یا کار با رایانة شخصی به منظور 

ایجاد تجربه‌ای جذاب، لذت‌بخش و مؤثر تعریف می‌کنند.«
البته لازم به ذکر اســت که ایدة اصلی بازی‌وارســازی، یعنی استفاده از تفکربازی‌گونه و مؤلفه‌های 
بازی برای حل مشــکلات و درگیر کردن مخاطبان چندان تازه نیست و در زمینه‌های مختلف از دیرباز 
کاربرد داشــته اســت. برای نمونه می‌توان به کاربرد نشان و رتبه در ارتش و همچنین استفاده از نمره و 

جایزه در مدارس، قبل از طرح ایدة بازی‌وارسازی به صورت رسمی، اشاره کرد.
در ادبیات پژوهش مربوط به بازی‌وارسازی چند مفهوم و اصطلاح نزدیک به بازی‌وارسازی وجود 
دارد کــه قرابــت نزدیکی با هــم دارند، اما از یکدیگر متمایزند و درک تمایــز بین آنان ضروری به نظر 
می‌رســد. در ادامه به برخی از تفاوت‌های میان بازی‌وارسازی، بازی‌های جدی32، شبیه‌سازی33 و بازی 

آموزشی )یادگیری مبتنی بر بازی(34 اشاره می‌شود:
بازی‌های جدی بازی‌هایی هســتند که مخاطب آن‌ها افراد بزرگ‌ســال‌اند و صرفاً با هدف آموزش 
ساخته شده‌اند. در واقع تمامی عناصر یک بازی کامل در ساخت بازی جدی به کار می‌روند و محصول 
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نهایی، یک بازی کامل است که از آن طریق در روش آموزش و پیامدهای حاصل از آن تغییرات مطلوب 
و مورد نظر حاصل شود )آرمسترانگ و لندرز35، 2018؛ کپ، 2012(. هرگر36 )2014( یکی از تفاوت‌های 
اصلی بین بازی‌وارسازی و بازی جدی را در این می‌داند که بازی جدی اهداف را بدون توجه به عنصر 
تفریح دنبال می‌کند، در حالی که در بازی‌وارسازی، گاه یک فعالیت کاملًا جدی و واقعی تغییر می‌کند و با 
استفاده از المان‌ها و تکنیک‌های طراحی بازی، چاشنی شادی و لذت به آن افزوده می‌شود تا کاربر، علاوه 

بر آنکه بیشتر در سیستم درگیر شود و به فعالیت بپردازد، از انجام آن فعالیت نیز لذت ببرد.
شبیه‌سازی آموزشی معمولًا زمانی کاربرد دارد که هزینه یا خطرات آموزش با استفاده از تجهیزات 
و امکانات در دنیای واقعی گزاف باشد. بازی‌های شبیه‌سازی به لحاظ هدف به بازی‌های جدی شباهت 
دارند، با این تفاوت که در آن‌ها واقعیت‌ها با استفاده از تکنیک‌های طراحی بازی‌های رایانه‌ای در قالب 
بازی شبیه‌سازی می‌شوند و هدف اصلی آن‌ها این است که کاربران بتوانند در فرصت‌های شبه‌واقعی و 

محیطی عاری از خطر واقعی، به یادگیری بپردازند )هرگر، 2014(.
در فرایند شــکل‌گیری بازی‌های آموزشــی، از عناصر بازی برای آموزش مهارتی خاص اســتفاده 
می‌شود. تفاوت بازی‌وارسازی و آموزش بازی‌محور در چگونگی ترکیب آن‌ها با محتواست. در آموزش 
بازی‌محور، آموزش و بازی کاملًا درهم‌تنیده هســتند، اما بازی‌وارسازی لایه‌ای اضافه بر محتواست که 
در آن برای مثال، با دادن جوایزی مثل ســکه و نشان، کاربر تشویق می‌شود از محتوای موجود بیشتر و 

بهتر استفاده کند )میرزووسکی37، 2019(.
به عقیدة میرزووسکی )2019(، مزیت اصلی بازی‌وارسازی بر بازی جدی، آموزش مبتنی بر بازی، 
و شبیه‌سازی این است که می‌توان آن را با روش‌های آموزشی موجود اجرا کرد، درحالی‌که این امکان 
برای بازی جدی، آموزش بازی‌محور و شبیه‌سازی وجود ندارد. این امر هزینة پیاده‌سازی بازی‌وارسازی 

را نسبت به سه مورد مذکور تا حد قابل توجهی پایین می‌آورد.
تمایز نظرات فقط به تعریف بازی‌وارســازی محدود نمی‌شود، بلکه به اجزا و مؤلفه‌های اصلی آن 
نیز گســترش پیدا می‌کند. در خصوص دسته‌بندی اجزا و مؤلفه‌های بازی‌وارسازی بسیاری معتقدند که 
دسته‌بندی‌هایی که از مؤلفه‌ها و عناصر بازی ارائه شده‌اند، در زمینة بازی‌وارسازی نیز کاربرد دارند و با 
آن مشــابه هستند )زیچرمن و لیندر38، 2010؛ دترینگ و همکاران، 2011؛ زیچرمن و کانینگهام، 2011؛ 
کپ، 2012؛ ورباخ و هانتر39، 2012؛ رابینســون و به لوتی40، 2013؛ کله، کلمکی و اســپکت41، 2013؛ 

ورباخ و هانتر، 2015(.
مک‌گانیــگال42 )2011( چهــار عنصرِ هدف، قواعد، سیســتم بازخورد و مشــارکت داوطلبانه را از 
مؤلفه‌های بازی می‌داند و معتقد است که همین ویژگی‌ها در بازی‌وارسازی هم وجود دارد. اما هانیکه، 
لابلانش و زوبک43 )2004(، با شکستن بازی به اجزای مجزایی نظیر قواعد، سیستم و سرگرمی، معتقد 
هستند که در بازی‌ها، سه مؤلفة اصلی مکانیک44، دینامیک45 و زیبایی46 در تعامل با یکدیگر هستند. این 



13

فصلنامه نوآوری های آمـوزشـی

 ë 76 شمارة
 ë سال نوزدهم
ë 1399 زمستان 

ی
لم

 ع
یة

شر
ن

سنتزپژوهی عوامل کلیدی موفقیت در آموزش و توسعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی بر مبنای مدل روبرتس

مؤلفه‌ها اســاس یکی از چارچوب‌های پرکاربرد بازی‌وارسازی به نام »MDA« )برگرفته از حرف‌های 
اول مؤلفه‌ها( را تشــکیل می‌دهد. این چارچوب )نمودار 1( رابطة یک‌سویه‌ای بین طراح و کاربر قائل 
اســت. طراح بازی مکانیک‌ها را می‌سازد، مکانیک‌ها زمینه‌ساز ایجاد دینامیک‌ها می‌شوند و در نهایت، 
دینامیک‌ها احساسات را به وجود می‌آورند. چالشی که طراحان بازی با آن روبه‌رو می‌شوند این است 
که با استفاده از مکانیک‌ها، دینامیک‌ها و زیبایی‌ها احساسات مورد نظرشان را ایجاد کنند. بازیکنان اما 
این سه عنصر را از جهتی دیگر می‌بینند، چرا که بیشتر از هر چیزی با زیبایی‌ها و احساسات درون بازی 
درگیر هستند و این بخش برایشان کاملًا ملموس است )کوسوما، ویگاتی، اتمو و سوریاپراناتا47، 2018(.

قوانین

مکانیک

سیستم

دینامیک

D AM

سرگرمی

زیبایی و احساسات

 زاویة دید طراح

زاویة‌ دید بازیکن

 نمودار 1.   مدل بازی‌وارسازی هانیکه و همکاران )منبع: نیلسون، 2013(                                                                                       

ورباخ و هانتر )2012(، با معرفی مدل هرمی »DMC« مؤلفه‌های بازی‌وارسازی را به گونه‌ای دیگر 
در ســه گروه دینامیک، مکانیک و »اجزا48« جای می‌دهنــد. آن‌ها معتقدند که دینامیک جنبه‌های کلی و 
مفهومی مورد توجه در بازی هســتند که به قوانین پنهان تشــبیه شده‌اند و چارچوب بازی را می‌سازند. 
دینامیک بازی به دســتور زبان تشبیه شده اســت، در حالی که مکانیک بازی همانند افعال بازی است؛ 
یعنی بخش عملی و انجام‌شدنی بازی. در اصل این سطح عناصری را در بر می‌گیرد که بازی را به پیش 

می‌برند و به عنوان فعالیت‌های اصلی، فرایندها و سازوکارهای کنترل تعریف شده‌اند.
فعالیت‌هایــی که بازیکنان در محیط بــازی انجام می‌دهند و قوانین محدودکننده‌ای که در آن اعمال 
می‌شــود، مکانیک بازی را شــکل می‌دهند. پنج مکانیک رایج بازی‌وارســازی عبارت‌اند از: امتیازها، 
نشان‌ها، مرحله‌ها، تابلوهای امتیازی و چالش‌ها. اجزای بازی به عناصر قابل مشاهده و بصری در بازی 
اطلاق می‌شــود که جنبة زیبایی‌شــناختی دارند. به اعتقاد ورباخ و هانتر به‌کارگیری این عناصر همواره 
اثربخش نیست و برای پیاده‌سازی آنان باید انتخاب‌های هدفمند و معناداری در نظر گرفت )نمودار 2(.
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اجـزا

مکانیک

دینامیک

 نمودار 2.   هرم سه لایه‌ای بازی‌وارسازی )منبع: نیلسون، 2013(                                                                                                  

یکی از مشــکلاتی که آموزش مدرن ســازمانی با آن روبه‌روســت، انگیزة کم افراد برای مشارکت 
فعالانــه در فرایند یادگیری اســت. از همین رو مدرســان و برگزارکنندگان دوره‌های آموزشــی تلاش 
بسیاری می‌کنند تا از فناوری‌ها و رویکردهای جدیدی استفاده کنند که باعث افزایش انگیزه و فعالیت 
یادگیرندگان در یادگیری شود. بازی‌وارسازی آموزش و یادگیری، با استفاده از مکانیک، عناصر طراحی 
بــازی و تجارب بازی‌گونه در بســتر آمــوزش و در طراحی فرایند یادگیری )دچیــو و دچیوا50، 2017؛ 
کریاکــوا، آنجلوا و یورداناوا51، 2014(، در زمینه‌ها و رشــته‌های گوناگون بــه کار می‌رود تا به یادگیری 
افراد کمک کند. بازی‌وارســازی بیشتر بر نگرش، فعالیت‌ها و رفتار یادگیرندگان، از جمله رویکردهای 
مشارکتی، همکاری، خودآموزی، انجام تکالیف، عملکرد در آزمون، رویکرد اکتشافی، خلاقیت و غیره 
متمرکز می‌شــود )کاپونتو، ارپ و آت52، 2014(، شــاید به همین علت است نسبت به سایر کارکردهای 
بازی‌وارسازی، مقولة بازی‌وارسازی در آموزش و یادگیری جزو اولویت‌های برتر پژوهشی قرار گرفته 

است )دیچِو و دیچِوا، 2017؛ هماری و همکاران، 2014؛ سیبورن و فلس53، 2015(.
کاربرد بازی‌وارســازی در آموزش‌وپرورش، به دلیل اشتراکات دو مقولة بازی و یادگیری، منطقی 
به نظر می‌رســد. زیرا فعالیت‌های شــرکت‌کننده در بازی معطوف به غلبه‌کردن بر موانع و برنده‌شدن 
است. به‌طور مشابه، تحقق اهداف یادگیری نیز منوط به انجام فعالیت‌های معین، غلبه بر دشواری‌های 
موجود و تعامل با محتویات یادگیری اســت. به علاوه، دنبال کردن پیشــرفت شــرکت‌کننده در بازی 
حائز اهمیت اســت؛ چون کســب نتایج در مرحلة قبلی، برای رفتن به مرحلة بعدی لازم اســت. در 
مسیر یادگیری نیز تحقق اهداف موجود در هر سطح از دانش و مهارت، برای ادامة روند یادگیری در 

سطوح و مقاطع بعدی لازم است )گلاور54، 2013(.
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بــه اعتقاد کریاکوا و همکارانش )2014(، یکــی از معیارهایی که در آموزش اثربخش اهمیت دارد، 
مقولة یادگیری مشارکتی است که از اصول یادگیری فعال به شمار می‌آید. بدین صورت که تمرکز فرایند 
یادگیری باید بیشتر بر توسعة مهارت همکاری و کار تیمی و مسئولیت پذیری در قبال عملکرد گروهی 
باشــد، نه رقابت فردی بین یادگیرندگان. به همین ترتیب، در بازی‌های گروهی، همکاری پایه و اساس 

برنده‌شدن در فعالیت‌های مربوط به بازی به شمار می‌آید.
یکی دیگر از دلایل اســتفاده از بازی‌وارســازی در فرایند یادگیری این است که با افزودن عناصر 
بازی به فعالیت‌های مرتبط با یادگیری، فرد همان‌گونه که غرق بازی می‌شود، جذب فعالیت یادگیری 
شــود )کدیش و راوید55، 2015(. به اعتقاد هولمن، آگولار و فیشــمن56 )2013(، با افزودن مکانیک 
بــازی در طراحــی فرایند یادگیری می‌تــوان یادگیرنده را به لحاظ ذهنی جــذب یک تجربة اثربخش 
یادگیری کرد. زیچرمن )به نقل از جیانگ57، 2013( معتقد است که استفاده از مکانیک بازی می‌تواند 
تا 40 درصد توانایی یادگیری مهارت‌ها را افزایش دهد، چرا که رویکردهای آموزشی برگرفته از بازی 
باعث می‌شــوند که سطح تعهد و انگیزة کاربران نسبت به فعالیت‌ها و فرایندهایی که انجام می‌دهند، 

افزایش یابد.
آرمسترانگ و لندرز )2018(، با بررسی پژوهش‌های انجام شده در زمینة اثربخشی بازی‌وارسازی، 
فرایندی گام به گام برای بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای ارائه کردند. به نظر این پژوهشگران، 
طراحان برنامة درســی می‌توانند با اســتفاده از اصول طراحی برنامة درســی سنتی، تشخیص دهند که 
بازی‌وارسازی چه زمانی به کار می‌آید و با استفاده از تکنیک‌های علمی نیاز آموزشی سازمان خود را به 
بهترین نحو مرتفع سازند. به اعتقاد این پژوهشگران، درک تفاوت میان بازی‌وارسازی علمی و صحیح 
که بر پایة مطالعات علمی و اصولی انجام می‌شود و بازی‌وارسازی سطحی و جعلی که تنها با به‌کارگیری 
برخی از عناصر بازی بدون توجه به مبانی علمی آن صورت می‌پذیرد، برای طراحان آموزشــی بســیار 

حائز اهمیت است.
نتایج پژوهش آرمســترانگ و لنــدرز )2017(، در خصوص تأثیر عنصر روایت بر بازی‌وارســازی 
آموزش نشــان داد که مشــارکت‌کنندگان از دورة آموزش از طریق بازی‌وارســازی با استفاده از عنصر 
روایت، احساس رضایت بیشتری داشتند تا افرادی که در گروه کنترل به شیوة سنتی آموزش می‌دیدند. 
این در حالی است که سیلر، هنس، مایر و ماندل58 )2017( معتقدند که از مجموعة عوامل بازی، نشان59، 
جدول رتبه‌بندی60، و نمودارهای عملکرد، بر رضایت افراد از انجام وظیفه تأثیر مثبتی دارند. در حالی‌که 
عناصــر »آواتار61«، داســتان و همکاری تیمی بر تجربة وابســتگی اجتماعی اثــر مثبت می‌گذارد. نتایج 
حاصل از پژوهش لندرز و آرمسترانگ62 )2015(، نشان داد که برای موفقیت بازی‌وارسازی در آموزش 
و توســعة حرفه‌ای لازم اســت که ابتدا نگرش و تجربة مشارکت‌کنندگان مورد ارزیابی قرار بگیرد و در 

صورت مثبت بودن نتایج از بازی‌وارسازی استفاده شود.
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در پژوهشــی که پوزی، پرسیســکو، کولازوس، داگنینو و مانوز63 )2016 ( با عنوان »آموزش توسعة 
حرفه‌ای معلمان از طریق بازی‌وارســازی با هدف اتخاذ رویکردهای نوآورانه در کلاس‌های درســی« 
انجام دادند، به این نتیجه رسیدند که کاربرد بازی‌وارسازی در فرایند آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان 
باعث شد، آنان مشارکت بیشتری در فرایند توسعة خود داشته باشند و در عین حال، از فرایند یادگیری 
لذت ببرند. به علاوه مشــخص شــد که این شــیوة آموزش و توســعة حرفه‌ای معلمان بر میزان اتخاذ 
رویکردهای نوآورانه آنان در فعالیت‌های آموزشی مدارسی که در آن‌ها به فعالیت می‌پردازند، به میزان 
قابل توجهی مؤثر است. در نظرسنجی‌های انجام شده در پایان دوره نیز مشخص شد که برخی از عناصر 
بازی‌وارســازی، از جمله وجود چالش و کار گروهی و مشارکتی، تأثیر مثبتی بر موفقیت دورة آموزشی 

دارند. درحالی‌که به‌کارگیری برخی عناصر دیگر چندان موفقیت‌آمیز نبوده است.
مان64 )2013( معتقد است، با وجود مزایای متعددی که در خصوص استفاده از بازی‌وارسازی مطرح 
شــده اســت، در اتخاذ راهبردهای بازی‌وارسازی، به ویژه در زمینة آموزش و توسعة حرفه‌ای، موانع و 
چالش‌هایی وجود دارند و یکی از این چالش‌ها فقدان معیار موفقیت در به‌کارگیری بازی‌وارسازی است. 
به عبارت دیگر، سازمان‌های مورد نظر به درستی نمی‌دانند که باید چه اهداف رفتاری و معیارهایی را 

برای تعریف موفقیت یا شکست پروژه بازی‌وارسازی تعیین کنند.
لازم بــه ذکــر اســت که در میــان پژوهش‌های متعــددی که در زمینة بازی‌وارســازی انجام شــده 
اســت، وجود خلأ پژوهشــی در خصوص عوامل موفقیت‌آمیز در آموزش و توســعة حرفه‌ای از طریق 
بازی‌وارســازی احســاس می‌شَــود؛ چرا که به اعتقاد پیتی و واندرمولن65 )2012(، 80 درصد از موارد 
کاربرد بازی‌وارســازی، به دلیل طراحی ضعیف و نامناســبی که دارند، با موفقیت روبه‌رو نمی‌شوند. از 
همین رو در مقالة حاضر، عوامل کلیدی موفقیت در بازی‌وارســازی آموزش و توســعة حرفه‌ای مورد 

بررسی و شناسایی قرار می‌گیرند.

روش پژوهش
پژوهــش حاضــر از لحاظ هدف کاربردی اســت و رویکــرد به کار گرفته شــده در آن به منظور 
دســتیابی به عوامل کلیدی موفقیت در بازی‌وارســازی آموزش و توسعة حرفه‌ای، روش سنتزپژوهی 
کیفی )از نوع فراترکیب کیفی( بوده است. سنتزپژوهی کیفی، تحلیل و تولید علمی کاوشگرانه‌ای است 
که در آن پژوهشــگر می‌کوشــد یافته‌های مطالعات کیفی دیگر را بررسی، تحلیل و در نهایت ترکیب 
کند )ساندلوفســکی و باروســو66، 2007، توماس و هاردن67، 2008(. یکی از انواع سنتزپژوهی کیفی، 
»فراترکیب کیفی«68 است. فراترکیب کیفی، تلفیقی تفسیری69 از داده‌های موجود در نظر گرفته می‌شود 
که در آن پژوهشــگر به توصیف یا تشــریح پدیده‌ها، وقایع و یا موارد می‌پردازد. تلفیق تفسیری فراتر 

از کنار هم جمع‌کردن قسمت‌های مختلف است.
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به عقیدة زیمر70 )2006(، با فراترکیب، ترکیبی تفسیری از داده‌های اصلی و نتایج مطالعات مورد 
بررسی حاصل می‌شود که بر کیفیت مطالعاتی تمرکز دارد و ضرورتاً دربرگیرندة مبانی گستردة نظری 
نیســت و در واقــع کمک می‌کند تا پژوهشــگر به صورتی جامع و نظام‌منــد بازنگری دقیق و عمیقی 
انجــام دهد و یافته‌های پژوهشــی را به نوعی تلفیق و توصیف کند که پدیدة مورد بررســی، نتایجی 
بیش از مجموع اجزایش به دســت دهد )سهرابی، اعظمی و یزدانی، 1390(. لذا توصیف‌ها با تفسیر 
و تلفیــق و در نتیجه بازخوانی داده‌ها همراه‌اند و می‌توان گفت که یافته‌های پژوهش تجربی/تحلیلی 

و محقق‌ساخته هستند.
جامعــة ایــن پژوهــش، اســناد دیجیتالی، مقــالات، مطالــب ســایت‌های آموزشــی، کتاب‌ها و 
پایان‌نامه‌هایــی هســتند که از ســال 2010 تــا 2019 )بازة زمانی ده‌ســاله( در شــبکة جهانی وب به 
بازی‌وارســازی آمــوزش و یادگیــری مرتبــط بوده‌اند. از ایــن رو ابتدا همة مقالات علمــی معتبر با 
اســتفاده از جســت‌وجوی کلیدواژه‌های »بازی‌نمایی«، »بازی‌ســازی«، »بــازی‌کاری«، »بازی‌جدی«، 
»بازی‌گونه‌ســازی«، »بازی‌وارســازی« و ترکیب آن‌ها با کلیدواژه‌های »آموزش ســازمانی«، »یادگیری 
ســازمانی«، »مهارت‌آموزی«، و »آموزش و توســعه« در پایگاه‌های اطلاعاتی داخلی، از جمله ســید، 
مگ‌ایران، نورمگز، ایرانداک، انســانی و سیویلیکا، جمع‌آوری شــدند. در مرحلة بعدی، اطلاعات با 
 استفاده از جست‌وجوی کلیدواژه‌های »Gamification»، «Gamify« و ترکیب آن‌ها با کلیدواژه‌های

»Training»،«Learning»،«Instruction»،«Organization»،«Corporate«، در پایگاه‌هــای اطلاعاتی 
 Wiley، Scopus، Sage، Eric، IEEE، Google Scholar، Sciencedirect خارجــی، چــون 
و Web of Science گــردآوری شــدند. بــرای افزایــش کیفیت و اعتبار جســت‌وجو، دو نفر که به 
روش‌های جســت‌وجوی منابع در پایگاه‌های اطلاعاتی کاملًا تســلط داشتند، به‌صورت جداگانه کار 

جست‌وجوی منابع را انجام دادند.
با شناســایی اولیة اســناد، با توجه به کلیدواژه‌ها و با شناسایی منابع و مراجعی که به آن‌ها در این 
متون اشــاره شــده بود، منابع مرتبط دیگری نیز که پیش‌تر در نظر گرفته نشــده بودند، دریافت شدند 
و مورد بررســی قرار گرفتند. این فرایند تا اشــباع نظری ادامه یافت و در نهایت 37 سند )توضیح در 
بخــش گزینش، پالایش و ســازمان‌دهی مطالعات( برای تحلیل به کمــک »MAXQDA10« در نظر 

گرفته شدند.
در پژوهش حاضر از الگوی شش مرحله‌ای سنتزپژوهی روبرتس )مارش71، 1387( استفاده شده 

است که مرحله‌های آن از این قرارند:
1. شناسایی نیاز، اجرای جست‌وجوی مقدماتی، و شفاف‌سازی نیاز72؛

2. انجام پژوهش به منظور بازیابی مطالعات73؛
3. گزینش، پالایش و سازمان‌دهی مطالعات74؛
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4. چارچوب ادراکی و متناسب‌ساختن آن با اطلاعات حاصل از تحلیل75؛
5. پردازش، ترکیب و تفسیر در قالب فراورده‌های ملموس76؛

6. ارائة نتایج77 ترکیب )این مرحله‌ها در بخش‌های بعدی توضیح داده می‌شوند(.

 MAXQDA10 با توجه به ماهیت کیفی متون تهیه‌شــده، در تحلیل از کدگذاری خط به خط در
اســتفاده شد. اســتفاده از کدگذاری خط به خط، به پژوهشگر امکان می‌دهد مفاهیم استخراج‌شده در 
یک مطالعه را به مفاهیم مطالعه‌ای دیگر ترجمه کند و در خلال تحلیل‌کردن، در صورت لزوم کدهای 
جدیدی را به فهرســت کدهای استخراج‌شده در اســناد بیفزاید. در این روش تحلیل، فرایند ترکیب 

داده‌ها شامل سه مرحله است )توماس و هاردن، 2008(:
1. کدگذاری آزاد خط به خط )در قالب کدهای باز79(؛

2. سازمان‌دهی80 کدهای باز در حوزه‌های مرتبط برای مقوله‌های توصیفی81؛
3. تدوین مضمون‌های تحلیلی82. 

تومــاس و هــاردن )2008( معتقدند که مرحلــة تدوین مضمون‌های تحلیل ســخت‌ترین مرحلة 
ســنتزپژوهی است. زیرا در این مرحله است که پژوهشــگر با بصیرت و قضاوت‌های خود به تفسیر 

محتوای اولیه می‌پردازد.
در پژوهش‌های کیفی اعتبارپذیری تفســیری مطرح می‌شــود که قضاوت دربــارة ادعای معرفتی 
پژوهشــگر اســت. به این معنا که تا چه حد پژوهش و یافته‌های پژوهشگر معتبر هستند )گل‌افشانی 
و مظفری، 1385(. به منظور افزایش اعتبارپذیری تفســیری در ارتباط با نتایج بررســی میزان توافق 
روی کدهــای باز، مقوله‌ها و مضامین. کدگذاری‌های انجام‌شــده، مقوله‌های استخراج‌شــده )دفترچة 
کدگذاری( برای دو متخصص در زمینه‌های مدیریت آموزشی و فناوری آموزشی ارسال شد و ضریب 

توافق بین کدگذاران برای بررسی میزان توافق کدگذاران83 )کاپای کوهن: 0/61( محاسبه شد.

یافته‌های پژوهش
در پاسخ به سؤال 1 )عوامل کلیدی موفقیت آموزش و توسعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی 

کدام‌اند؟(
در این پژوهش با تحلیل کیفی محتوای اسناد مرتبط با پژوهش، پنج عامل اصلی و سیزده مقوله 
و 39 کد باز شناســایی شــدند که پنج عامل عبارت‌اند از: 1. فردی؛ 2. میان‌فردی؛ 3. ساختاری؛ 4. 
آموزشی؛ 5. طراحی بازی‌وارسازی. در ادامه، با توجه به الگوی شش مرحله‌ای روبرتس، به تحلیل 
هریک از مراحل دستیابی به نتایج فوق پرداخته شد. روند دقیق شناسایی عوامل و مقوله‌های مربوطه 

به تفصیل از این قرار است:
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 الف( شناسایی نیاز، اجرای جست‌وجوی مقدماتی، شفاف‌سازی نیاز
در ســال‌های اخیر اســتفاده از بازی‌وارســازی در زمینه‌های گوناگون، از جمله آموزش و توسعة 
حرفــه‌ای، با توجه به مزایای آن مورد توجه قرار گرفته اســت )دچیــوا، دچیو، آگر و آنجلوا ، 2015؛ 
آرمســترانگ و لنــدرز، 2017(. از طــرف دیگر، این‌گونه آموزش‌ها به بســتر و شــرایطی متفاوت از 
آموزش‌های سنتی نیاز دارند. با توجه به نوپا بودن مفهوم بازی‌وارسازی، پژوهش‌های علمی کافی در 
خصوص به‌کارگیری اثربخش آن در کشــور ما به چشم نمی‌خورد. چنانچه در این زمینه پژوهش‌های 
علمی مدونی در ایران آغاز نشود، و تلاش برای بومی‌سازی آن صورت نگیرد، فاصلة ما از پیشروان 
این حوزه بیشــتر خواهد شــد و قادر نخواهیم بود از مزایای بازی‌وارسازی در حوزه‌های آموزش و 

یادگیری بهره‌مند شویم.
در مطالعاتی که در سایر کشورها صورت گرفته‌اند، بازده‌های متفاوتی برای تأثیرگذاری بازی‌وارسازی 
آموزش گزارش شده است. ولی به منظور برنامه‌ریزی صحیح و رسیدن به نتایج مطلوب، لازم است که 
ابتدا بر پایة مطالعات انجام شــده و تجربیات کسب شده در این زمینه، تصویری کلی از عوامل کلیدی 
اثرگذار بازی‌وارســازی آموزش به دست آورد. شناسایی این عوامل می‌تواند در افزایش بازده این‌گونه 

آموزش‌ها و کاهش چالش‌های پیشروی آن در کشور نقش قابل ملاحظه‌ای ایفا کند.

 ب( انجام پژوهش به منظور بازیابی مطالعات
در ایــن مرحله، جســت‌وجوی منابع بــا توجه به نیاز اصلــی پژوهش و بر اســاس کلیدواژه‌های 

مشخص‌شده صورت گرفت )مارش، 1387(.

 ج( گزینش، پالایش و سازمان‌دهی مطالعات
این مرحله به داوری در خصوص تعیین مطالعات مرتبط با نیازهای دانشی اختصاص داشت. برای 
انجام این داوری باید ملاک‌هایی برای گزینش و دســته‌بندی مطالعات تدوین می‌شــد )مارش، 1387(. 

معیارهای اصلی ورود در این پژوهش شامل موارد زیر بودند:
1. مقالات و پایان‌نامه‌هایی که در پایگاه‌های داخلی و خارجی به مطالعة بازی‌وارســازی در زمینة 
آمــوزش، یادگیری و توســعة حرفه‌ای از ســال 2010 تا 2019 پرداختند، وارد مطالعه شــدند 

)بیشترین تعداد اسناد مربوط به ایالات متحده آمریکا بود(.
2. تحقیقات باید داده‌ها و اطلاعات کافی را در ارتباط با اهداف پژوهش گزارش می‌کردند.

3. تحقیقاتی که به فرایند بررسی تخصصی، زیر نظر داوران متخصص، سپرده شده بودند و بعد از 
آن، به‌صورت مقاله و به‌طور کامل چاپ شدند.

با توجه به جســت‌وجوهای انجام شده، 325 ســند در راستای ملاک‌های ورود این پژوهش یافت 
شدند که تعدادی از آن‌ها برای ورود به تحلیل نهایی مناسب نبودند و بر اساس ملاک‌های خروج ، از 
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فرایند تحلیل این پژوهش خارج شدند. ملاک‌های خروج این مطالعه شامل موارد زیرند:
1. مطالعاتی که در مورد بازی‌وارســازی در زمینة آموزش، یادگیری و توســعة حرفه‌ای بحث کرده 

بودند، ولی داده‌های‌آن‌ها ناکافی یا نامناسب بودند.
2. پژوهش‌هایــی که فاقد کیفیت لازم علمی بودند و در مجلات و کنفرانس‌های بی‌اعتبار انتشــار 

یافته بودند.

مقالات مرتبط با کلیدواژه‌های تحقیق:
N= 325

مقالات حذف‌شده، تکراری و بی‌ارتباط:
N= 146

چکیدة مقالات مورد بررسی:
N= 179

مقالات حذف شده پس از بررسی:
N= 91

مقالات مرتبط با متن کامل:
N= 88

مقالات حذف‌شده پس از بررسی متن کامل:
N= 51

کل مقالات نهایی:
N= 37

 نمودار 3.   روند انتخاب اسناد برای ورود به مطالعه                                                                                                                     

از 325 ســند جمع‌آوری‌شــده، 25 مقاله به دلیل تکراری بودن، 121 مقاله به دلیل بی‌ارتباط بودن با 
عنوان، 88 مقاله با خواندن خلاصة مقاله، و 51 مقاله با خواندن کل مقاله و نداشــتن داده‌های کافی، از 
مطالعه حذف شدند. در نهایت 37 مقاله با کیفیت مناسب برای مطالعه وارد فرایند تحلیل شدند )نمودار 3(.

 د( تعیین چارچوب ادراکی و متناسب ساختن آن با اطلاعات حاصل از تحلیل
ایــن مرحله به مثابه چارچوبی پیونددهنده عمل کرد که اطلاعات به‌دســت آمده پیرامون آن ترکیب 
شدند )مارش، 1387(. از این‌رو چارچوب ادراکی این پژوهش حول دو مفهوم اصلی زیر شکل گرفت:

1. بازی‌وارســازی: استفاده از زیبایی‌شــناختی، مکانیک و تفکر مبتنی بر بازی در جهت تقویت 
یادگیری، حل مسئله و جذب افراد و ایجاد انگیزش در آنان برای انجام فعالیت‌ها و رفتارهای 

مورد نظر )کپ، 2012(.

2. عوامل کلیدی: شاخص‌هایی که بر اثربخشی بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای مؤثرند.
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 هـ( پردازش، ترکیب و تفسیر در قالب فراوردهای ملموس
در این مرحله، با توجه به یافته‌های حاصل از تحقیقات مرتبط با هدف پژوهش، ابتدا همة کدهای 
باز از طریق فرایند کدگذاری خط به خط اســتخراج )جدول 1( و در ادامه کدهای باز بر مبنای مفاهیم 

مشترک در مقوله‌های معین دسته‌بندی شدند )مارش، 1387(.

 جدول 1.   نمونة کدگذاری باز                                                                                                                                          

کد بازسالمحققکد مقاله

1
پارک، چویی، 
یی و سانتانام87

متناسب‌بودن سطح چالش ‌ـ بازخورد مناسب ‌ـ اهمیت و جذابیت بصری ‌ـ  2019
جدول رتبه‌بندی ‌ـ تفاوت‌های فردی ‌ـ هدف و دستورالعمل ساده و مشخص

2
مورا، ریه‌را، 

 گونزالز و
 آرندو- مورنو88

2015
 راهبردهای واضح و مشخص ‌ـ تعیین مأموریت ‌ـ درک موقعیت مطلوب و 
اهداف مورد نظر در پی اعمال بازی‌وارســازی ‌ـ درک صحیح موقعیت فعلی  

‌ـ مقبولیت و مورد پذیرش‌بودن

آرمسترانگ و 3
نگرش مثبت به یادگیری مبتنی بر بازی ‌ـ نگرش مثبت به آموزش مبتنی 2017لندرز

بر بازی ‌ـ نگرش مثبت به فناوری

 هانوس 4
2015و فاکس89

میزان علاقة کاربر ‌ـ پاداش آگاهی‌دهنده ‌ـ جدول رتبه‌بندی )یادآور عینی 
و بصــری عملکرد در قیاس با دیگران( ‌ـ آموزش نردبانی و یا داربســتی ‌ـ  

شخصیت بازیکنان

5
کردادور، 

نورث‌کرفت و 
ویکر90

2016
طول مدت بازی‌وارســازی )میان‌مدت و کوتاه‌مدت( ‌ـ هدف کاربرمحور نه 
سازوکارمحور ‌ـ خود مدیریتی در بازی‌نمایی )تقویت استقلال و کنترل(  ‌ـ 

ویژگی‌های فردی

6
هکاک91 
و همکاران

2019

ســن کاربران ‌ـ وظایف و تکالیف کوچک‌تر ‌ـ سیستم پاداش ‌ـ تکرارکردن 
وظیفه برای موفقیت ‌ـ افزایش تدریجی ســطح دشواری وظایف ‌ـ سهولت 
کاربرد )انعطاف‌پذیری( ‌ـ آواتار ‌ـ جدول رتبه‌بندی ‌ـ شناســایی مخاطبان  
‌ـ علاقة مدرســان ‌ـ وظایف کوتاه‌مدت ‌ـ جلســات تمرین به تعداد کافی ‌ـ  

طراحی مناسب تکلیف و وظیفه ‌ـ نشان و مدال

 و( ارائة نتایج ترکیب
در این قسمت، با توجه به فرایند و نتایج حاصل از سنتزپژوهی، عوامل کلیدی از منظر کلی مورد 
بررســی قرار گرفتند. در وهلة نخست، عوامل کلیدی از طریق کدگذاری باز شناسایی شدند و در گام 
بعدی از آنجا که هدف ســنتزپژوهی ترکیب همة یافته‌های علمی در یک موضوع واحد و رســیدن به 
انسجام است )مارش، 1387(، تحلیل کیفی کدهای باز در کنار هم قرار گرفتند و با کدگذاری مجدد، 
این بار موارد هم‌پوشی و قرابت معنایی با یکدیگر ترکیب و مقوله‌ها استخراج شدند. در نهایت نیز، 
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برای دســته‌بندی عوامل تأثیرگذار در موفقیت بازی‌وارســازی آموزش و توســعة حرفه‌ای بر اساس 
مفاهیــم مشــترک مقوله‌ها در قالب پنج مضمــون تحلیلی )عامل کلیدی( در موفقیت بازی‌وارســازی 
آموزش و توســعة حرفه‌ای شناســایی شــدند. نمونة نتایج کدگذاری مقوله‌ها و مضامین در جدول 2 

ارائه شده است.

جدول 2.   نمونة کدگذاری مقوله‌ها و مضامین                                                                                                                    

کد اسنادکد بازمقولهمضمون

دی
فر

یادگیرنده

 )28( )۲۵( )۲۱( )15( )۹( )8( )6( )۵( شخصیت و ویژگی‌های فردی
)33( )۳5( )36( )۳1( )۳2( )۱( )۴(

اعتماد، علاقه و نگرش مثبت به فناوری 
ناّوری و یادگیری‌های مبتنی بر بازی

 )7( )10( )۲0( )21( )۲۵( )۲7( )۳7( 
)3( )4(

)۳۱( )17( )۸( )۶(سن

)۳۶( )۲7( )۲0(تجربة قبلی در محیط بازی

)37( )34(سبک یادگیری

یاد دهنده

اعتماد، علاقه و نگرش مثبت به آموزش از 
)37( )۳۱( )۲7( )۲0( )7( )6( )4( )3(طریق بازی‌وارسازی

)34( )18( )8(مهارت کار با فناوری

دی
فر

ان‌
می

اجتماعی
)34( )28( )25( )2(مقبولیت

 )23( )16( )14( )12(همکاری و تعامل لذت‌بخش

ری
ختا

سا

سازمانی

)29( )27( )9(جو سازمانی

 )29( )28( )27( )9(فرهنگ سازمانی

)27( )20(حمایت مدیران ارشد

فناوری
)19( )9(زیرساخت فناورانة معین

)9( )6(سهولت کاربرد )انعطاف‌پذیری(
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 بحث و نتیجه‌گیری
بازی‌وارســازی رویکرد اثربخشــی در آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان است که 
می‌توانــد تغییــرات مثبتی در رفتار، نگرش و انگیزة افراد نســبت به یادگیری به همراه 
داشــته باشد و در پی آن میزان مشــارکت آنان را در فرایند یادگیری افزایش دهد. ولی 
مســلماً نتیجة این تغییرات و به عبارت دیگر موفقیت آن به عوامل متفاوتی بســتگی 
دارد. در پژوهــش حاضر که با هدف شناســایی عوامل کلیــدی موفقیت در آموزش و 
توسعة حرفه‌ای انجام شد، این عوامل در پنج دسته عوامل فردی، میان‌فردی، ساختاری، 
آموزشــی و طراحی بازی‌وارسازی شناسایی و دســته‌بندی شدند )نمودار 4(. در ادامه 
به بررسی و تحلیل تأثیر هر یک از این عوامل پنج‌گانة مؤثر بر موفقیت بازی‌وارسازی 

آموزش و توسعة حرفه‌ای می‌پردازیم.

عوامل کلیدی 
مـوفقـیت 
بازی‌وارسازی

فردی

میان‌فردی

اجتماعیسازمانی

استراتژی محتوی

اجزا هدف

دینامیک مکانیکطول دوره فعالیت

فناوری

یادگیرنده

ساختاری

طراحی 
بازی‌وارسازی آموزشی

یاددهنده

نمودار 4.   عوامل کلیدی موفقیت در بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای                                                                                                                     
 

 الف( عامل فردی: موفقیت در بازی‌وارســازی آموزش و توســعة حرفه‌ای معلمان به 
ویژگی‌ها و خصوصیات کاربران اصلی بازی‌وارسازی مربوط می‌شود. منظور از کاربران 
اصلی در این پژوهش یادگیرندگان )معلمان( و یاد دهندگانی )مدرسان دوره( هستند که 
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به طور مستقیم با آموزش و یادگیری از طریق بازی‌وارسازی ارتباط دارند.
از جملــه ویژگی‌های فــردی که در ایــن رویکرد نقش پررنگی ایفــا می‌کند، نوع 
شخصیت یادگیرندگان )معلمان( است. بنابراین آگاهی‌داشتن از ویژگی‌های شخصیتی 
معلمانی که در آموزش و توســعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارســازی شــرکت می‌کنند، 
به ویژه به لحاظ نوع شــخصیتی که در محیط بــازی از خود بروز می‌دهند، در طراحی 
اثربخش دورة آموزشــی مورد نظر بسیار حائز اهمیت اســت. چرا که واکنش افراد به 
مســائل پیرامونشان به میزان زیادی تحت تأثیر ویژگی‌های شخصیتی و ذاتی آنان قرار 
دارد. نگــرش مثبــت معلمان به یادگیری از طریق بازی‌وارســازی و همچنین اعتماد و 
علاقه به یادگیری از این طریق، بر میزان موفقیت به‌کارگیری بازی‌وارسازی در آموزش 
و توســعة حرفه‌ای آنان مؤثر اســت. این‌طور به نظر می‌رســد که هر قدر نگرش معلم 
مثبت‌تر و میزان علاقه و اعتمادش به این نوع از یادگیری بیشــتر باشــد، وی با اشتیاق 

بیشتری به یادگیری می‌پردازد و توفیق بیشتری کسب می‌کند.
همان‌طور که می‌دانیم، سبک یادگیری در افراد متفاوت است. افراد دارای سبک‌های 
یادگیری معین از شیوه‌های خاصی بهرة بیشتری می‌برند. این تفاوت سبک در یادگیری 
معلمان در مواجهه با بازی‌وارسازی و میزان تأثیری که بر رفتار آنان در فرایند یادگیری 
خواهد داشــت نیز اثرگذار اســت. مسلماً معلمان دارای ســبک‌های متفاوت، واکنش 
متفاوتــی نیز به این فناوری خواهند داشــت و میزان توفیــق آنان متفاوت خواهد بود. 
بنابراین شــناخت و درک ســبک یادگیری مخاطبان دورة آموزشــی از طریق آموزش 

بازی‌وارسازی‌شده در موفقیت این شیوة آموزشی حائز اهمیت است.
هرچه یادگیرندگان )معلمان( تجربة بیشــتری در زمینة بازی داشــته باشــند، یا به 
اصلاح »گیمر« تر باشند، بی‌تردید از فرایند آموزش و یادگیری از طریق بازی‌وارسازی 
بیشــتر بهره‌مند می‌شــوند و احتمالًا دلیل آن هم علاقة ذاتی آنان به بازی است. چرا که 
در بازی‌وارســازی آموزش، از عناصر و المان‌های بازی به‌گونه‌ای اســتفاده می‌شود که 
یادگیرنده با اشتیاق در فعالیت‌های مربوط به یادگیری مشارکت کند و لذت از بازی را 
تا حدودی تجربه کند. پس جای تعجب ندارد، معلمانی که بیشتر در بازی تجربه دارند، 

از مزایای این شیوه نیز بیشتر بهره‌مند شوند.
سن مخاطبان نیز عامل دیگری است که بر میزان موفقیت این شیوه تأثیر می‌گذارد. 
بدین ترتیب که هر چه معلم ســن کمتری داشــته باشد، از این شیوه بیشتر لذت می‌برد 
و بیشــتر به مشــارکت در فرایند آموزش از طریق بازی‌وارسازی تمایل دارد. بی‌تردید 
نسل جدید کارکنان اصلی آموزش‌وپرورش یا همان معلمان نسل Y که با فناوری متولد 
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و با آن بزرگ شــده‌اند و مدت زمان بسیار زیادی را مشغول انجام بازی‌های ویدیویی 
بوده‌اند، به دلیل تجربة بالایی که در محیط‌های بازی دارند، با این شیوة آموزشی انس و 

الفت بیشتری خواهند داشت و از مزایای آن بیشتر بهره‌مند خواهند شد.
در خصــوص یاددهندگان )مدرســان( نیز همچون یادگیرنــدگان، اعتماد، علاقه و 
نگرش مثبت می‌تواند به عنوان عامل تعیین‌کننده‌ای در میزان تمایل آنان به مشــارکت 
خلاقانه‌تر در این رویکرد آموزشی نقش داشته باشد. مدرسانی که در به‌کارگیری فناوری 
از تبحر برخوردارند و دارای تجربة قبلی موفقی در اســتفاده از فناوری‌های آموزشــی 
هســتند، از به‌کارگیری بازی‌وارسازی در آموزش استقبال می‌کنند و احساس و نگرش 
مثبتی نســبت به آن دارنــد. این امر نیز به نوبة خود در موفقیت به‌کارگیری این شــیوة 

آموزشی حائز اهمیت است.
یافته‌های پژوهــش حاضر در خصوص کلیدی بودن عامل فردی کاربران در زمینة 
استفاده از نوآوری بازی‌وارسازی در پژوهش حاضر، با نظریه‌های پذیرش فناوری، از 
جمله »نظریة رفتار برنامه‌ریزی‌شــدة آیزن«، و »توســعه و اشعة نوآوری راجرز« همسو 
است. در »نظریة عمل منطقی آیزن و فیشبن« در خصوص فناوری آموزشی نیز این‌طور 
اســتدلال می‌شود که رفتار فرد تحت تأثیر تمایلات او قرار دارد، و تمایلات نیز تحت 
تأثیر نگرش افراد به فناوری است. نتایج پژوهش آرمسترانگ و لندرز )2017( نیز مؤید 

کلیدی‌بودن عامل فردی نگرش در پژوهش حاضر است.

 ب( عامل میان‌فردی: این عامل به تعاملات اجتماعی میان معلمان و کیفیت ارتباطات 
آنــان در خــال آمــوزش و یادگیری از طریق بازی‌وارســازی اشــاره دارد و شــامل 
مقبولیت، همکاری و تعامل لذت‌بخش میان آنان می‌شــود. مقبولیت آموزش از طریق 
بازی‌وارسازی بین کاربران، به ویژه مدرسان و معلمان معتبر و موفق باعث ایجاد نگرش 
مثبت دیگران به این شــیوه و افزایش میزان مشــارکت فعال آنان می‌شود. امروزه دیگر 
استفاده از فناوری تعاملی و یادگیری تعاملی را نمی‌توان در فرایند آموزش و یادگیری 
نادیــده گرفت. همکاری و تعامل لذت‌بخش میان افــراد در فرایند آموزش و یادگیری 
موجب می‌شود که از طرفی فعالیت‌های یادگیری برای مخاطبان سرگرم‌کننده باشد، و از 
سوی دیگر نیز فرایند آموزش برای مدرسان جذاب‌تر شود. در نظر گرفتن جنبة تعامل 
و همــکاری میان معلمان در حین یادگیری از طریق بازی‌وارســازی می‌تواند بر میزان 
ســرگرم‌کنندگی این شــیوة آموزش بیفزاید و باعث لذت‌بخش‌تر شدن فرایند یادگیری 
و آموزش بین نســلی از معلمان شود که اکثر روش‌های آموزشی برای آنان کسالت‌بار 

شده‌اند.



ë شمارة 76
ë سال نوزدهم 

ë زمستان 1399
26

فصلنامه نوآوری های آمـوزشـی

ی
لم

 ع
یة

شر
ن

سنتزپژوهی عوامل کلیدی موفقیت در آموزش و توسعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی بر مبنای مدل روبرتس

یافتة پژوهش حاضر در خصوص کلیدی بودن مؤلفة میان‌فردی، از جمله مقبولیت، 
با نظریة یکپارچة پذیرش و اســتفاده از فناوری همسو است که در آنجا نیز به اهمیت 
تأثیرات اجتماعی در میزان موفقیت اســتفاده از یک فناوری توسط کاربران اشاره شده 
اســت. به علاوه، مقولة تعامل و همکاری لذت‌بخش نیز با یافته‌های پژوهش پوزی و 

همکارانش )2016(  از منظر کار گروهی و مشارکتی هم‌خوانی دارد.

 ج( عامل ســاختاری: همان شرایط سازمان آموزش‌وپرورش است که با نظم و قاعده، 
بدنة آن سازمان را می‌سازد و دربرگیرندة مجموعه روابط منظم حاکم بر اجزای داخلی 

این سازمان و شامل مقوله‌های سازمانی و فناوری است.
در مقولة سازمانی، فرهنگ سازمانی، جو سازمانی و حمایت مدیران ارشد، در میزان 
موفقیت پیاده‌ســازی بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان تأثیرگذار است. 
فرهنگ ســازمانی یک متغیر درون‌سازمانی است که بر تمام اعضای سازمان )معلمان( 
اثر می‌گذارد. بی‌شک این تأثیرگذاری در حوزة پذیرش بازی‌وارسازی آموزش به عنوان 
یک نوآوری نیز قابل درک اســت. فرهنگ ســازمانی موافق با نــوآوری تأثیر مثبتی بر 
نگــرش افراد و تمایل آنان نســبت به مشــارکت فعال و آگاهانــه در فرایند یادگیری و 
آموزش از طریق بازی‌وارســازی ایفا می‌کند که این امــر به نوبة خود در موفقیت این 

شیوة آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان در سازمان آموزش‌وپرورش سهم مهمی دارد.
جو ســازمانی مجموعة نســبتاً پایداری از ادراکات اعضای ســازمان در خصوص 
ویژگی‌های فرهنگ آن ســازمان تلقی می‌شــود و بی‌شــک، مجموعة ایــن ادراکات بر 
احساسات، نگرش و باورهای معلمان شاغل در سازمان آموزش‌وپرورش نیز تأثیرگذار 
است. بدین صورت جو سازمان را می‌توان عاملی تسهیلگر یا مشکل‌ساز در به‌کارگیری 
بازی‌وارســازی در آموزش توســعة حرفه‌ای معلمان دانســت. چرا که در سازمان‌های 
آموزشــی که پذیرای نوآوری و خلاقیت در شــیوه‌های آموزشــی خود هستند و جوی 
مناســب و پویا در راســتای آن ایجاد می‌کنند، معلمان و مدرســان با انگیزه و اشتیاق 
بیشتری به بازی‌وارسازی آموزشی واکنش نشان می‌دهند و با حداکثر توان خود در این 

راستا به مشارکت می‌پردازند.
بدیهی است که حمایت و پشتیبانی مدیران ارشد از نوآوری‌های آموزش و توسعة 
حرفــه‌ای معلمان تحت تأثیر نگرش‌ها، مهارت‌هــا و توانمندی‌های آنان در زمینه‌های 

آموزشی قرار می‌گیرد.
یافته‌هــای پژوهش حاضر در خصــوص کلیدی بودن عامل ســازمانی با گزارش 
»انجمن آموزش و توســعة حرفه‌ای آمریکا« در این خصوص هم‌خوانی دارد که در آن 
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نیز به وضوح به این موضوع اشاره می‌کند که یکی از عوامل کلیدی موفقیت در اجرا و 
پیاده‌سازی هرگونه برنامة آموزش و توسعة حرفه‌ای منابع انسانی، صرف‌نظر از خوب 
یا بد بودن آن، حمایت مدیران ارشــد از این برنامه و مشارکت و مسئولیت‌پذیری آنان 

در این زمینه است.
مقولة فناوری به زیرســاخت فناوری معین و ســهولت کاربرد اشاره دارد. از جمله 
عواملی کــه در برگزاری موفق دوره‌های آموزش و توســعة حرفه‌ای معلمان از طریق 
بازی‌وارســازی بایــد مد نظر قرار گیرد، توجه به زیرســاخت‌های مناســب فناوری و 
قابلیت‌های آن اســت تــا از این طریق بتوان نیازهای برگــزاری چنین دوره‌هایی را به 

نحوی احسن پوشش داد و پاسخ‌گوی این نیازها بود.

 د( عامل طراحی بازی‌وارســازی: این عامل دارای چهــار مقولة مکانیک، دینامیک، 
احساســات و راهبرد اســت که به اصول و طراحی بازی‌وارســازی ارتباط دارد. طبق 
یافته‌هــای پژوهــش، از میان پنج مؤلفة روابــط، هیجانات، محدودیت‌هــا، روایت، و 
پیشرفت که در مقولة دینامیک گنجانده شده‌اند، دو مؤلفة »روایت« و »نوار پیشرفت« در 

موفقیت بازی‌وارسازی آموزش تأثیرگذاری بیشتری دارند.
در روایت‌هــای داســتانی لایه‌های متفــاوت معنایی و مفهومی وجــود دارد که به 
مخاطب کمک می‌کند به بینشــی نو در خصوص مسائل مختلف دست یابد. به علاوه، 
جذابیت و معناداربودن این روایت باعث می‌شــود، توجه کاربر بیش از پیش به فرایند 
آموزش جلب شــود و تعامل بیشــتری با آن برقرار کند. از آنجا که برای یادگیری و به 
خاطر سپردن هر مطلبی، اولین شرط توجه به آن مطلب است، برای طراحی موفقیت‌آمیز 

بازی‌وارسازی آموزش بهره‌مندی از روایت گیرا و جذاب اهمیت فراوان دارد.
پویایی نوار پیشــرفت باعث تحریک انگیزة مشــارکت در یادگیرنده می‌شــود و به 
رضایت بنیادی و درونی وی به شکل قدرتمندی کمک می‌کند. در واقع، نوار پیشرفت 
مخاطب را به سوی افزودن اطلاعات سوق می‌دهد و این موضوع خود به مثابه مشوقی 

برای بازی عمل می‌کند.
کلیدی بودن مقولة روایت و یافته‌های پژوهش حاضر در مورد آن، با نتایج پژوهش 
آرمســترانگ و لندرز )2017( هم‌جهت اســت و حاِئز اهمیت بودن نوار پیشــرفت با 

بخشی از نتایج سیلر و همکارانش )2017( در یک راستا قرار دارد.
از میان 10 مؤلفه‌ای که در مقولة مکانیک جای داده شده‌اند، شش عنصر بازخورد، 
نشــان، چالش، پاداش، مشارکت و رقابت در موفقیت بازی‌وارسازی نقش کلیدی ایفا 

می‌کنند.
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در خصوص اهمیت و نقش کلیدی ارائة بازخورد به کارکنان، عبارت معروفی وجود 
دارد: »بازخورد صبحانة قهرمان اســت« که انــرژی لازم را برای حرکت رو به جلو در 
طول مسیر برایش فراهم می‌کند. به سبب بازخورد فوری، انحصاری، متناسب، جذاب و 
پیوسته‌ای که در این رویکرد در خصوص میزان عملکرد و میزان یادگیری افراد گنجانده 
می‌شود، یادگیرنده علاوه بر آنکه به نقاط ضعف و قوت خود پی می‌برد، فرایند یادگیری 
را جذاب تلقی می‌کند. این همان هدف اصلی به‌کارگیری بازی‌وارســازی در آموزش 

است تا فعالیت‌های دشوار و کسالت‌بار را جذاب سازد.
چالــش به اهداف و درجــة عدم قطعیت نتایج آن بســتگی دارد. اگر یادگیرنده در 
شرایطی قرار بگیرد که رسیدن به هدف یا نرسیدن به هدف را قطعی تلقی کند، چالشی 
در میان نخواهد بود. می‌توان گفت که چالش به نوع ادراک یادگیرنده از ماهیت فعالیت 
مربــوط به یادگیری بســتگی دارد. چالــش در یادگیری زمانــی رخ می‌دهد که فعالیت 
یادگیری به گونه‌ای طراحی شود که یادگیرنده نتواند فعالیت مورد نظر را طبق عادت و 
به‌صورت ناخودآگاه انجام دهد و ناگریز شود برای انجام آن از حاشیة امن خود خارج 
شــود و توجــه و انرژی ویژه‌ای را صرف انجام فعالیت مــورد نظر کند. در این حالت 
فرد ممکن است وارد »وضعیت تچان«92 شود؛ یعنی دقیقاً موقعیتی را تجربه کند که در 
اوج بهــره‌وری خود قرار دارد و در نتیجه ســرعت یادگیری‌اش افزایش یابد. به علاوه 
در همین لحظات شــادی بی‌حدی را نیز تجربه می‌کند. در نظر گرفتن چالش متناســب 
در به‌کارگیری بازی‌وارسازی در دورة آموزشی، یکی از کلیدهای موفقیت در این شیوة 
آموزشی است. لذا باید بین چالش‌های ایجادشده و سطح مهارت و توانایی یادگیرنده 

حالت توازن برقرار شود.
پاداش عامل دیگری اســت که در موفقیت شــیوة آموزش از طریق بازی‌وارسازی 
سهم ویژه‌ای دارد. یادگیرنده با دریافت پاداش می‌تواند احساس حضور در یک رویداد 
جــذاب و تعامل‌برانگیز را تجربــه کند. طبق مطالعات صورت‌گرفتــه، هنگام دریافت 
پاداش، مادة شــیمیایی »دوپامین« در ناحیة میانی مغز ترشــح می‌شود و احساس لذت 
و رضایــت در فرد بــه وجود می‌آید. در نتیجه بر انگیــزه، حافظه، توجه و حتی تنظیم 
حرکات بدن تأثیر مثبت می‌گذارد. این احســاس، بر انگیزة تکرار یک عمل یا رفتار در 
فرد به میزان چشمگیری می‌افزاید. در آموزش از طریق بازی‌وارسازی، با ارائة پاداش 
آنی، متناســب و آگاهی‌دهنده به یادگیرندگان در ازای فعالیت‌های هدفمندی که انجام 
می‌دهنــد، می‌توان حس حضور در یک رقابت را برای آنان تداعی کرد. البته ســاختار 
پاداش باید بســیار دقیق طراحی شــود تا تأثیر مثبت آن از میان نرود. چرا که این باور 
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نیز وجود دارد که در مورد برخی افراد پاداش ممکن است بر انگیزة درونی انجام یک 
فعالیت تأثیر منفی بگذارد.

همکاری و مشارکت در یادگیری یکی از راهبردهای آموزشی موفق است که علاوه 
بر تقویت عملکرد یادگیــری، ارتباطات اجتماعی مثبتی را میان یادگیرندگان پایه‌ریزی 
می‌کنــد. گنجاندن عامل مشــارکت و همکاری در فرایند یادگیــری و آموزش از طریق 
بازی‌وارسازی، تجربة آموزش و توسعة حرفه‌ای را لذت‌بخش می‌کند و باعث می‌شود 

یادگیرندگان در جریان یادگیری فعال‌تر عمل کنند.
رقابت نیز عامل دیگری اســت که در این رویکرد بســیار تأثیرگذار خواهد بود. در 
واقع وجود رقابت در میان یادگیرندگان باعث می‌شود که آن‌ها تمام توجه خود را صرف 
بهینه‌ســازی عملکرد خود کنند و در این راســتا از حداکثر توان خود بهره بگیرند. این 
دقیقاً همان حســی است که افراد در حین بازی‌های رقابتی و مسابقات تجربه می‌کنند 
و می‌کوشند در مواجهه با محیط، موانع موجود و رقبا به بهترین نتیجه دست یابند. در 
این شرایط برنده‌شدن به معنی سریع‌تر، باهوش‌تر یا ماهرتر بودن از سایر رقباست. در 
بازی‌وارســازی آموزش، القای حس رقابت و وجود رقبــا در فرایند یادگیری در میان 
یادگیرندگان، در عین حال که باعث لذت‌بخشــی فرایند یادگیری می‌شــود، آنان را وا 
می‌دارد که نهایت تلاش خود را برای رسیدن به بهترین نتیجه به خرج دهند و این امر 

به اثربخشی بیشتر این شیوة آموزشی می‌انجامد.
نتایــج پژوهش حاضر در زمینة کلیدی‌بودن عوامل مکانیک بازی تا حدی با نتایج 

پژوهش پوزی و همکارانش )2016 ( و سیلر و همکارانش )2017( هم‌خوانی دارد.
»اجزا« به عناصر قابل مشاهده و بصری در بازی اطلاق می‌شود که جنبة زیبایی‌شناختی 
دارند. به‌کارگیری این عناصر همواره اثربخش نیست و لازم است که برای پیاده‌سازی 
آنــان انتخاب‌های هدفمند و معنــاداری در نظر گرفت. طبق یافته‌های پژوهش حاضر، 
از میان 15 مؤلفه‌ای که هانتر و ورباخ در هرم بازی‌وارســازی معرفی کردند، سه عنصر 
جدول رتبه‌بندی، هویت جدید و نشــان یا مدال در موفقیت بازی‌وارسازی آموزش و 

توسعة حرفه‌ای نقش پررنگی ایفا می‌کند.
طبق یافته‌های پژوهش، وجود جدول رتبه‌بندی، مشوق خارق‌العاده‌ای برای ادامة 
فعالیت و مشــارکت هرچه بیشتر در فرایند یادگیری است. چرا که رسیدن به رتبه‌های 
بهتر در جدول، به یادگیرندگان انگیزة بیشتری می‌دهد تا کماکان در رقابت باقی بمانند. 
جــدول رده‌بندی به دلیل آنکــه نتایج عملکرد یادگیرنــدگان را در رقابت با دیگران به 
صورت بصری نشان می‌دهد، تأثیر مثبتی بر ذهنیت یادگیرندگان بر جای می‌گذارد و تا 
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حد زیادی هم جنبة اجتماعی را در روند یادگیری و آموزش از طریق بازی‌وارسازی مد 
نظر قرار می‌دهد. شــاید به همین دلایل باشد که جدول رده‌بندی یکی از پرکاربردترین 

مؤلفه‌های بازی‌وارسازی است.
هویــت جدیــد )آواتار( یکی از عناصری اســت که کاربرد زیادی در بســیاری از 
بازی‌ها دارد و باعث جذابیت آن‌ها می‌شود. طبق یافته‌های پژوهش حاضر، آواتار یکی 
دیگر از عناصر کلیدی در موفقیت بازی‌وارســازی آموزش است. یادگیرنده با انتخاب 
هویت جدید و یا آواتاری که تعیین ویژگی‌های ظاهری آن به عهدة خود اوست، پیوند 
عاطفــی زیادی با محیط برقرار می‌کند. او با این هویت جدید برای انجام فعالیت‌های 
مربوط به یادگیری از اعتمادبه‌نفس بیشتری برخوردار می‌شود، چرا که در صورت بروز 
اشتباه آن را مستقیماً به خود نسبت نمی‌دهد. از سوی دیگر، وقتی یادگیرنده‌ای از طریق 
یــک آواتار فعالیت یا کاری را انجام بدهــد، رفتار واقعی وی خارج از محیط مجازی 
نیز تحت تأثیر قرار می‌گیرد. نتایج پژوهش‌ها حاکی از آن است که وقتی آواتاری شبیه 
به بازیکن باشد، به احتمال زیاد آن بازیکن در آیندة نزدیک و در واقعیت، رفتار انجام 
شده در بازی را از خود بروز خواهد داد و احتمال انتقال رفتار آموخته به محیط واقعی 
افزایــش میی‌ابد. یافته‌های پژوهش در خصوص کلیدی‌بــودن عامل آواتار تا حدی با 
پژوهش ســیلر و همکارانش )2017( هم‌خوانی دارد کــه در آن عامل آواتار بر تجربة 

وابستگی اجتماعی مؤثر گزارش شده است.
دریافت مدال و نشــان در هر سنی لذت‌بخش است و احساس مثبتی را برای فرد 
در پی کسب آن به همراه دارد. جذابیت مدال دریافتی برای یادگیرندگان نیز یکی دیگر 
از عوامل کلیدی در موفقیت بازی‌وارسازی برشمرده می‌شود که اگر با ساختار درستی 
طراحی شود، یادگیرندگان از انگیزة مضاعفی برای مشارکت در فرایند یادگیری و ادامة 
فعالیت‌های تعیین‌شده برخوردار خواهند شد. البته باید این دو دیدگاه را در خصوص 

اعطای مدال و نشان در نظر داشت:
1. در شــروع فراینــد یادگیری و آموزش از طریق بازی‌وارســازی بهتر اســت که 
دریافت مدال و نشان به سادگی امکان‌پذیر باشد تا فرد مجذوب فرایند شود و 

با اشتیاق بیشتر به فعالیت یادگیری خود ادامه دهد.
2. مدال نباید به ســادگی به دســت بیاید و باید دقیقاً با فعالیت‌ها و اهداف مورد 
نظر مرتبط و هم‌گام باشــد. به نظر می‌رسد ترکیب این دو دیدگاه با هم در ارائة 
مدال به یادگیرندگان اثرگذاری بیشتری داشته باشد. بدین صورت که در ابتدای 
فرایند یادگیری دریافت مدال چندان دشــوار نباشــد و رفته‌رفته در ادامة فرایند 
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آموزش و متناسب با سطح فعالیت مورد نظر، روند دریافت مدال و نشان پیچیده 
و دشوارتر شود.

مقولــة راهبرد در واقع همــان خطوط اصلی برنامه‌ها و اقداماتی اســت که روش 
دســتیابی به اهداف آموزشــی و یادگیری از طریق بازی‌وارسازی را نشان می‌دهد. این 
خطــوط و اقدامات نقشــی کلیدی در اجــرای موفقیت‌آمیز دورة بازی‌وارســازی ایفا 
می‌کنند. مؤلفه‌های اساسی که در طراحی و تدوین راهبرد دوره‌های موفقیت‌آمیز آموزش 
از طریق بازی‌وارســازی معرفی شــده‌اند، فراتر از شــاخصه‌های اصلی طراحی نظام 
راهبرد در آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان نیستند و شامل تعریف صحیح مأموریت 
بازی‌وارسازی آموزش، تعیین مأموریت بازی‌وارسازی )خاص، قابل سنجش، عملی و 
واقع‌گرا(، درک صحیح موقعیت فعلی آموزش و درک موقعیت مطلوب بازی‌وارسازی 

و آموزش می‌شوند.
سازمان‌های متعددی به اتخاذ این رویکرد در دوره‌های آموزش و توسعة حرفه‌ای 
خــود مبادرت ورزیده‌اند، اما پروژة بازی‌وارســازی آموزش در همة آن‌ها موفقیت‌آمیز 
نبوده اســت. چرا که در بسیاری از آنان تصویر درســت و روشنی از این نوع آموزش 
شکل نگرفته و به طراحی و تدوین راهبرد بازی‌وارسازی آموزش مبادرت نورزیده‌اند. 

نتایج پژوهش مان )2013( مؤید یافته‌های پژوهش حاضر در مقولة راهبرد است.

 هـ(  عوامل آموزشی: به عوامل اثرگذار در جریان آموزش اشاره دارد. عوامل مزبور در 
چهار مقولة محتوا، هدف، فعالیت و طول دوره جای داده شده‌اند.

در بازی‌وارســازی آمــوزش و توســعة حرفــه‌ای معلمــان نیــز همچون ســایر 
برنامه‌ریزی‌های آموزشی، هدف نقشی محوری در موفقیت برنامة آموزشی ایفا می‌کند. 
طبق یافته‌های این پژوهش، وضــوح هدف‌ها و کاربرمحور )معلم محور( بودن برنامة 

آموزشی نقش مهمی در موفقیت دوره‌های آموزشی ایفا می‌کند.
به نظر می‌رسد، برای آنکه دورة آموزشی از طریق بازی‌وارسازی از اثربخشی لازم 
برخوردار باشــد، باید محتوای دوره به‌گونه‌ای تعیین و طرح‌ریزی شــود که محوریت 
آن به معلمان معطوف باشــد و نه به ســازمان و نیازهای ســازمانی. در این راستا، لازم 
است تقویت استقلال در یادگیری فرد و خودمدیریتی وی در فرایند یادگیری به‌درستی 
برنامه‌ریزی شــود؛ درست همان اتفاقی که به تدریج در فرایند بازی‌ها اتفاق می‌افتد و 
محتوای بازی به گونه ایی طراحی و تعیین می‌شود که استقلال فرد در طول بازی برای 
یادگیری افزایشی‌ابد و رفته‌رفته میزان تسلط و خودمدیریتی کاربر بر روند بازی بیشتر 

شود.
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مورد دیگری که در خصوص محتوای انواع دوره‌های آموزش و توســعة حرفه‌ای 
مطرح می‌شــود این اســت که محتوای آن باید به‌گونه‌ای باشــد که یادگیری حاصل از 
آن قابــل انتقال به محیط واقعی کلاس درس باشــد تا یادگیرنــدگان )معلمان( بتوانند 

آموخته‌های خود را در عمل و در زندگی واقعی کاری تجربه کنند.
کوتاه‌مدت‌بودن دورة آموزشی نیز مؤلفه دیگری است که در موفقیت بازی‌وارسازی 
آموزشــی حائز اهمیت اســت. شــاید مهم‌ترین دلیل آن حفظ اثر تازگی در خصوص 
آموزش از طریق بازی‌وارسازی است که طولانی‌شدن آن باعث می‌شود، این اثر از میان 
برود و به تدریج از علاقه و انگیزة یادگیرندگان برای مشارکت فعال و مستمر در فرایند 

یادگیری کاسته شود.
طبق یافته‌های پژوهش، فعالیت‌های مربوط به یادگیری که برای این دورة آموزشی 
در نظر گرفته می‌شــوند، زمانی اثربخشــی بیشــتری دارند که ســرگرم‌کننده باشــند تا 
یادگیرندگان تمایل بیشــتری برای مشــارکت فعال در آن‌ها داشته باشند. به علاوه، این 
فعالیت‌ها باید به‌صورت خرده‌فعالیت یا فعالیت‌های کوچک تنظیم شــوند. اما در عین 
حــال باید به اندازة کافی فرصت تمرین‌کردن بــرای یادگیرندگان مهیا و تکرار فعالیت 
بدون جریمه برای آنان فراهم باشــد. در یادگیری از طریق بازی‌وارسازی، تمرین‌های 
فاصله‌دار اثربخشــی بیشــتری دارند تا تمرین‌های فشــرده و بی‌وقفه. در واقع می‌توان 
این‌طور استدلال کرد که تمرین فاصله‌دار باعث می‌شود، مطالب و اطلاعات آموخته‌شده 
در فرایند آموزش و یادگیری از طریق بازی‌وارسازی باقی بماند و تکرار فعالیت‌ها در 

فاصله‌های زمانی متفاوت باعث بهبود یادگیری شود.
از دیگــر کلیدهــای موفقیــت در آموزش از طریق بازی‌وارســازی این اســت که 
فعالیت‌های یادگیری به‌صورت متناسب طراحی شوند و به‌گونه‌ای باشند که یادگیرندگان 
را به چالش وا دارند و حتماً ســطح دشــواری آن‌ها رفته‌رفتــه افزایش یابد. یافته‌های 
پژوهــش حاضــر در خصوص عامل آموزشــی با نتایج پژوهش آرمســترانگ و لندرز 
)2018( که در آن روی عامل طراحی آموزشــی تأکید ویژه‌ای شــده اســت، هم‌خوانی 

دارد.
تغییرات در فناوری و تغییر ویژگی‌های نســل جدیــد کارکنان آموزش‌وپرورش به 
ویژه معلمان، لزوم اســتفاده از شــیوه‌های نوین آموزش و توســعة حرفه‌ای، از جمله 
بازی‌وارسازی را نمایان ساخته است. خوش‌بختانه در یکی دو سال اخیر، سمینارها و 
کنفرانس‌هایی در زمینة معرفی بازی‌وارسازی در برخی از مراکز و سازمان‌های آموزشی 
و آمــوزش عالی مطرح کشــور برگزار شــده‌اند، اما هنوز ایــن روش به‌طور جدی به 
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سنتزپژوهی عوامل کلیدی موفقیت در آموزش و توسعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی بر مبنای مدل روبرتس

آموزش‌های رسمی وارد نشده است. شاید دلیل آن ناآشنایی با رویکرد بازی‌وارسازی 
به طور کامل باشد. از آنجا که در زمینة عوامل کلیدی موفقیت آموزش و توسعة حرفه‌ای 
از طریق بازی‌وارسازی پژوهشی در داخل و خارج از کشور صورت نگرفته است، به 
نظر می‌رسد نتایج این پژوهش به منظور برنامه‌ریزی، طراحی و اجرای دوره‌های نوین 
آموزش و توســعة حرفه‌ای از طریق بازی‌وارسازی برای سازمان‌های مختلف، به ویژه 

آموزش‌وپرورش و مراکز تربیت معلم، مفید واقع شود.
در نظر گرفتن عوامل کلیدی موفقیت در بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای 
معلمــان، احتمال موفقیــت اجرای این‌گونه دوره‌های آموزشــی را افزایش می‌دهد. از 
پیش‌شــرط‌های موفقیت در طراحی و اجرای آن، داشــتن طرحی راهبردی و شناخت 
صحیح کاربران اســت. البته پیشــنهاد می‌شــود، پژوهش‌های دیگری با روش‌شناختی 
متفاوت در این زمینه صورت گیرند تا در خصوص عوامل کلیدی موفقیت بازی‌وارسازی 
آموزش روشــنگری بیشــتری صورت گیــرد. انجام مطالعه‌ای در خصوص شناســایی 
چالش‌های به‌کارگیری بازی‌وارسازی آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان و راهکارهای 
مقابله با آن‌ها نیز توصیه می‌شود تا روشنگری‌های بیشتری در این زمینه صورت گیرد. 
در این صورت، علاقه‌مندان به این شــیوة آموزشــی می‌توانند با دیدگاهی جامع‌تر، از 

ظرفیت‌های این روش نوین بهره‌مند شوند.
انجام پژوهشــی در ارتباط با نگرش معلمان در ایران نسبت به شرکت در دوره‌های 
بازی‌وارشــده می‌تواند به شــناخت بافت فرهنگــی آموزش‌وپرورش در ایــران در این 
خصوص کمک کند.‌ به علاوه، به منظور بررسی اثربخشی آموزشی و انگیزشی در بافت 
فرهنگی داخل کشور پیشنهاد می‌شود، پژوهشی دربارة اجرای موفق یک دورة آموزشی 
بازی‌وارشدة خارجی به منظور آموزش و توسعة حرفه‌ای معلمان در داخل کشور تکرار 
شود و نتایج آن مورد بررسی قرار گیرد. همچنین پیشنهاد می‌شود، با در نظرگرفتن عوامل 
موفقیت بازی‌وارسازی آموزش، دوره‌های بازی‌وار شدة جدیدی طراحی شوند تا میزان 

اثربخشی آن در عمل مورد بررسی قرار گیرد.
روش انجــام پژوهش حاضــر کیفی بوده اســت و به همین دلیــل محدودیت‌های 
روش‌هــای کیفی را دارد که از جمله مهم‌ترین آن‌ها می‌توان به محدودیت دسترســی به 
برخی منابع خارجی، به دلیل تحریم‌های اعمال‌شــده اشاره کرد. به علاوه، نبود پژوهش 
مدون در زمینة بازی‌وارســازی آموزش و توسعة حرفه‌ای در داخل کشور امکان بررسی 

عوامل کلیدی موفقیت را از منظر بافت فرهنگی فراهم نکرده است.
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Meta-synthesis study of key factors of success
 in education and professional development through 

gamification based on Roberts model

Teachers' training and professional development, Roberts' 
Meta-Synthesis Study, Gamification

The present study was conducted to identify the key factors of success in 
teacher training and professional development through gamification. The ap-
proach of the present study was qualitative and its method was meta-synthe-
sis. The research population consisted of the entire valid research documents 
on education and professional development through gamification which were 
collected from the nationwide and international academic research databases 
from 2010 to 2019. Initially, 325 scientific documents were identified using the 
keyword of gamification, and based on inclusion criteria. Then 288 articles 
were excluded according to the exclusion criteria and finally 37 documents 
were selected for the final analysis. Data was collected through the qualitative 
analysis of the studied documents. The six-step pattern of Roberts' research 
synthesis was used. MAXQDA 10 software was used for open and axial cod-
ing. Based on the identified codes, 5 themes (factors), 13 categories and 39 
open codes were extracted. The 5 factors included: 1) Personal, 2) Interper-
sonal, 3) Structural, 4) Gamification design, and 5) Educational. The results 
indicated that in order to be successful in designing teacher training and their 
professional development courses based on gamification, it is necessary to 
have a good understanding of the users and also there should be a good stra-
tegic planning.
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