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 ABSTRACT A R T I C L E I N F O 

Designs of gamification that leverage cognitive warfare 
strategies can enhance individual and group skills, as well as 
strengthen a sense of healthy competition and intrinsic 
motivation among employees. This article examines the 
impact of gamification on improving organizational learning 
and demonstrates how the use of gamification tools can 
effectively increase intrinsic motivation, teamwork, 
participation, and continuous learning. In this regard, the 
research method used is qualitative, focusing on the analysis 
of existing literature in this field. The findings suggest that, 
to optimize gamification systems, cognitive warfare 
strategies should specifically be incorporated into their 
design. Moreover, in digital organizations and during remote 
working periods, the application of cognitive warfare 
strategies within gamification can improve performance and 
facilitate learning in online environments. Additionally, this 
research addresses the challenges and opportunities of using 
gamification in organizations in line with the principles of 
cognitive warfare, providing recommendations for designing 
gamification systems tailored to the specific needs of each 
organization. 
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 پژوهشی مقاله 
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 دهیچکيدیکل واژگان

موجب ارتقاء  برند،یبهره م یجنگ شناخت يهايکه از استراتژ شنیکیفیمیگ يهایطراح 
کارکنان  یدرون زشیاحساس رقابت سالم و انگ تیتقو نیو همچن ،یو گروه يفرد يهامهارت

خته است پردا یسازمان يریادگیبر بهبود  شنیکیفیمیگ راتیتاث یمقاله به بررس نی. اشودیم
 ،یدرون زهیانگ شیدر افزا تواندیم شنیکیفیمیگ ياستفاده از ابزارها چگونهکه  دهدیو نشان م

 قیراستا، روش تحق نیمستمر مؤثر باشد. در ا يریادگیمشارکت و  شیافزا ،یمیت يهمکار
 جیحوزه انجام شده است. نتا نیموجود در ا اتیادب لیو با تمرکز بر تحل یفیصورت کحاضر به
 یاست که جنگ شناخت ازین شن،یکیفیمیگ يهاستمیس يسازنهیبه يکه برا دهندینشان م

و در  تالیجید يهاگنجانده شود. بعلاوه در سازمان هاستمیس نیا یطور خاص در طراحبه
به  تواندیم شنیکیفیمیدر گ یجنگ شناخت يهايراتژاست يریکارگبه ،يدورکار يهادوره

ه ب قیتحق نیا ن،یکمک کند. همچن نیآنلا يهاطیدر مح يریادگی لیبهبود عملکرد و تسه
 یها با توجه به اصول جنگ شناختدر سازمان شنیکیفیمیاستفاده از گ يهاها و فرصتچالش

ر خاص ه يازهایمطابق با ن شنیکیفیمیگ يهاستمیس یطراح يبرا یشنهاداتیپرداخته و پ
 .دهدیسازمان ارائه م

 شنیکیفیمیگ
 یسازمان يریادگی

 بهبود عملکرد
ــاز تار ی تیهو يالگوس رف

یو اجتماع يفرد

یجنگ شناخت
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مقدمه -1
از مسائل  یکیعنوان به یسازمان يریادگیامروزه بهبود " 
؛ سوتومو، 2021و همکاران،  ای(باگو شودیشناخته م یبحران

هستند  یراه نیها به دنبال بهترراستا، سازمان نیدر ا ).2022
 نیبه هدف خود برسند و در ع یکند در زمان کوتاه نیکه تضم
به  یسازمان بستگ شرفتیداشته باشد. پ یقبولقابل نهیحال هز

آموزش و حفظ کارکنان ماهر دارد  د،یتول يآن برا يهاروش
 راتییکارکنان ماهر موجب تغ نیا ).2020(دوسانتوس و پدرو، 

احمد و ماجد،  ،یبی(ب شوندیمثبت و رو به رشد در سازمان م
 تیمز کیعنوان و به )2017لاو و ژونگ،  و،یل ؛ سان،2018

 نیترراستا، چالش بزرگ نیشوند. در ایدر نظر گرفته م یرقابت
 يرهایکارآمد و توسعه مس يهاکیسازمان، اعمال تکن يکار برا

 د،یعب(است  قیطور دقبه يتجار يندهایفرآ فیتوص يبرا یشغل
ها تلاش سازمان ).2013؛ وان در آلست، 2020فاروق و عابد، 

کارکنان خود را مطابق با  یآموزش يهاکه برنامه کنندیم
ور و بهره دارزهیها مشغول، انگداشتن آننگه يروز برا يهاوشر

 ).2022(مهرانی وهمکاران،کنند یطراح
 يزارهااب نیاز ا یکیکار  طیدر مح شنیکیفیمیراستا، گ نیا در
 يهامدرن است که در حال محبوب شدن در حوزه يریادگی

وکار کسب )،2020 نگ،ی(دِوار و هاتمانند سلامت  یمختلف
 ،ستویویکو نک،ی(وارمل دیتول ندی، فرآ)2020کالافات اوغلو، (

 )2020 ،يو هامار ي(ژ یابیو بازار )2020 ،يوِسا و هامار ر،یما
در آموزش و مشارکت  دیمف یعنوان روشروش به نی. اباشدیم

 ،ی؛ جاباگ2015؛ ارگل، 2017 ل،یچوان، و پات ،ی(دوبکارکنان 
؛ 2020و همکاران،  دی؛ عب2019کروطو، آودبراند و مرسان، 

 )2020 ،يو هامار ي(ژکنندگان و مصرف )2015 ،یروح
 يبرا یعنوان روشبه شنیکیفیمیگ ن،یشناخته شده است. بنابرا

 ياریکار توجه بس طیارکنان در محبه حداکثر رساندن عملکرد ک
 ،يزیو فروند يوریف ،یرا به خود جلب کرده است (کولاسنت

فراهم  یطیمح شنیکیفیمی). گ2020و همکاران،  دی؛ عب2020
 يو دستاوردها شرفتیپ توانندیکه در آن کاربران م آوردیم

پوزو سانچز، لوپز بلمونته، فوئنتس کابررا خود را مشاهده کنند. 
 تواندیم شنیکیفیمینشان دادند که گ )2020نونز ( و لوپز
از  دیاها بدر بهبود عملکرد داشته باشد. سازمان ییبالا لیپتانس

یراهم مف یطیمح کردیرو نیا رایاستفاده کنند ز شنیکیفیمیگ
خود را  يدستاوردهاو  شرفتیپ توانندیکه در آن کاربران م کند

ها مانند چالش يعناصربا گنجاندن  کردیرو نیمشاهده کنند. ا

1 Game-Based Learnin (GBL) 

یم شیو مشارکت عملکرد کارکنان را افزا زهیو احساسات، انگ
 )،2010کولب و کولب (گفته به ).2016و آباد،  واریآلس( دهد

 يریادگی طیمح رایاست ز دیمف يبر باز یمبتن يریادگی
یشده فراهم مو کنترل منیآرام، ا رمپلتف کیرا در  یبخشلذت
خواهد بود که با استفاده از  دیها مفسازمان يبرا ن،ی. بنابراکند

 یخلاقانه و خوداکتشاف یطیشده، مح يفایمیگ يهاستمیس
 "فراهم کنند. یتعهد سازمان یبهبود اثربخش يبرا
 زیتما ،یآموزش يهانهیدر زم شنیکیفیمیآغاز استفاده از گ در

 یعنی)، GBL(1 يبر باز یمبتن يریادگیو  شنیکیفیمیگ نیب
نشده بود، اما از آن  فیطور کامل تعربه ها،يشامل باز يریادگی

 يازبر ب یمبتن يریادگیو  شنیکیفیمیگ نیب يزمان مرزها
لوو  ات،یادب همطالع کی. در )Luo, 2019روشن شده است (

 که يعناصر واضح مشابه باز"عنوان را به ي) عناصر باز2019(
 شوند،یاستفاده م شنیکیفیمیگ ای تالیجید يهايمعمولاً در باز

ا ر شنیکیفیمیگ يهازمیو مکان "ملموس هستند یکه اسام
را  شنیکیفیمیگ يهاتیکه فعال ياهیپا يهاییراهنما"عنوان به

 يازهایهستند که به ن یانتزاع یاسامکه  کنند،یجذاب م
. کندیم فیتعر "شوندیها مربوط مانسان یذات یشناختروان

طور کامل وارد حوزه آموزش در حال حاضر به شنیکیفیمیگ
 زهی) و اثرات مثبت بر انگBarata et al., 2017(شده است 

حال،  نی. با ا)Sailer & Homner, 2020(گزارش شده است 
 نشیکیفیمیگ راتیتأث )2020متا، سالر و هومنر (مطالعه  کیدر 

 نیب زیابسته به تم رسدیکه به نظر م افتندیرا  يریادگی جیبر نتا
کمتر  ای شتریب ،يو رفتار یزشیانگ ،یشناخت يریادگی جینتا
اند مانند شده یکه بررس یاز عوامل کدامچیهستند. ه داریپا

 ،سهیگروه مقا يریادگی شیآرا ،یتعامل اجتماع ،يداستان باز
طور و ابزارها به یطراح ،يسازیتصادف ق،یتحق نهیمدت زمان، زم

(دِوار و شودیمربوط نم ییفضا يریادگی طیمح کیخاص به 
خالد و همکاران  ها،افتهی نیبر اساس هم. )2020 نگ،یهات

یاز مطالعات بررس چهارمکیکه تنها حدود  افتندیدر )2021(
و  ي(ژشوندیم یبانیپشت یزشیانگ يهاهیتوسط نظر شده
) 2021و همکاران ( يماجور ن،یعلاوه بر ا .)2020 ،يهامار

بر  شتریدر آموزش ب شنیکیفیمیکه گ دهندیگزارش م
تمرکز دارد تا دستاوردها و  يریگاندازهقابل يعملکردها

مانند  یامکانات اجتماع کهیرا پاداش دهد، در حال هاشرفتیپ
مانند  يورامکانات غوطه ایرقابت،  ای يسازشبکه ،يهمکار
و  (دوسانتوسهستند جیکمتر را اریبس ییگوداستان ای اآواتاره
عنوان به نجایها را در اآن زیکه ما ن ،يمجاز يایدن). 2020پدرو، 
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 رگروهیز کیعنوان به م،یریگیدر نظر م ییفضا يهاطیمح
 شوندیم يبنددسته يورکوچک از امکانات غوطه

به تاثیر گیمیفیکشن بر بهبود یادگیري سازمانی  و  پژوهشین ا
 پرداخته یو ارتباط آن با جنگ شناخت یو اجتماع يرفتار فرد

ها هایی را معرفی کند که سازمانها و روشو در تلاش است مدل
ها، فرآیندهاي آموزشی و یادگیري گیري از آنبتوانند با بهره
رو، این پژوهش تلاش دارد تا ازاین .سازي کنند.خود را بهینه

ود هبتنها به بتواند نهنشان دهد چگونه گیمیفیکیشن می
یادگیري سازمانی و ارتقاي رفتار فردي و اجتماعی کارکنان 

عنوان ابزاري استراتژیک در بستر جنگ کمک کند، بلکه به
هاي این تحقیق نشان شناختی مورد استفاده قرار گیرد. یافته

هاي جنگ شناختی با دهند که ترکیب هوشمندانه استراتژيمی
هاي ر ایجاد محیطها دتواند به سازمانگیمیفیکیشن، می

آموزشی هدفمند، تأثیرگذاري پایدار بر انگیزه کارکنان، افزایش 
همچنین،  .تعامل و مشارکت، و تقویت هویت سازمانی کمک کند

ها و پیامدهاي شناختی ناشی از ها، فرصتاین پژوهش به چالش
کارگیري گیمیفیکیشن در فضاي سازمانی پرداخته و به

هاي یادگیري مبتنی بر اصول سیستمراهکارهایی براي طراحی 
 .دهدشناختی و انگیزشی ارائه می

مبانی نظري -2

ده شموجود پرداخته  قاتیتحق یو بررس لیبخش به تحل نیدرا
 است/

شناسایی راهکارهاي اجرا به بررسی  )1399( وهمکاران شایانی
 و بهبود آموزش کارکنان با استفاده از رویکرد گیمیفیکیشن

این پژوهش، محققان به بررسی راهکارهاي در پرداختند.
گیري از سازي و بهبود آموزش کارکنان با بهرهپیاده

از  دهد که استفادهاند. نتایج نشان میگیمیفیکیشن پرداخته
تواند به افزایش انگیزه و عناصر بازي در فرآیندهاي آموزشی می

  .مشارکت کارکنان منجر شود
 وارسازي فرآیندبازيه بررسی ) نیز در پژوهشی ب1400سلطانی (

اي: مورد مطالعه کارکنان تسهیم دانش در بین کارکنان رسانه
ها نشان یافته پرداخته است سیماي جمهوري اسلامی ایران

تواند انگیزه درونی وار میهاي بازيدهد که طراحی سیستمیم
  .کارکنان را براي تسهیم دانش افزایش دهد

بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر  با )1403(وهمکارانصادقی 
که استفاده از  ندنشان داد  آموزانانگیزش و یادگیري دانش

تواند به بهبود یادگیري هاي آموزشی میعناصر بازي در محیط
به  )2019( جیوردانو .آموزان منجر شودو افزایش انگیزه دانش

ظامی هاي نبررسی مفهوم جنگ شناختی و تأثیر آن بر استراتژي
و غیرنظامی پرداخته است. در این پژوهش، نویسنده مفهوم 

عنوان یک میدان نبرد ذهنی تحلیل کرده و جنگ شناختی را به
تواند بر نشان داده است که این استراتژي چگونه می

نتایج این تحقیق  .هاي فردي و گروهی تأثیر بگذاردگیريتصمیم
اي هتواند از طریق تکنیکدهد که جنگ شناختی مینشان می

گیري را تغییر داده و بر تأثیرگذاري اطلاعاتی، محیط تصمیم
این پژوهش همچنین تأکید  .درك و شناخت افراد اثر بگذارد

ها در هاي نوین و تحلیل دادهدارد که استفاده از فناوري
ا ها رتواند اثربخشی این روشمیهاي جنگ شناختی استراتژي

 .افزایش دهد
در پژوهش خود به بررسی نقش جنگ  )2018( اسمیت و جونز

هاي گیريهاي مدرن و تأثیر آن بر تصمیمشناختی در درگیري
 دهد که بازیگراناند. این تحقیق نشان میاستراتژیک پرداخته

دولتی و غیردولتی از ابزارهاي جنگ شناختی براي تغییر 
 .کنندها و کنترل رفتارهاي اجتماعی استفاده مینگرش

هاي این پژوهش حاکی از آن است که همچنین، یافته
هاي سازمانی و هاي شناختی در محیطسازي تکنیکپیاده

ها و هدایت تصمیمات افراد تواند به مدیریت برداشتنظامی، می
این مطالعه همچنین تأکید دارد که استفاده از  .کمک کند

هاي دیجیتال در جنگ ابزارهاي گیمیفیکیشن و فناوري
 ها را افزایش دادهتواند میزان تأثیرگذاري این روششناختی، می

روابط  درادامه .ها و رفتارها شودو موجب تغییر پایدار در نگرش
 .میدهیمورد بحث قرار م لیرا به تفص رهایمتغ

سازمان يریادگیآن در  تیو اهم شنیکیفیمیگ-1
ناصر استفاده از ع ندیعنوان فرآبه شنیکیفیمیگ یعلم فیتعر
و  نگیمِرلی(زشده است  فیتعر يباز ریغ يهانهیدر زم يباز

و همکاران،  نگی؛ د2020؛ شوبل و همکاران، 2019همکاران، 
که  يعناصر باز نیترجیرا ).2013و همکاران،  نگوئزی؛ دوم2018

شامل سطوح،  رندیگیممختلف مورد استفاده قرار  يهادر حوزه
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ا و باراتو آواتارها هستند ( يبندرتبه يها، تابلوهانشان ازها،یامت
در  زین گرید يهازمیاز مکان ياریبس ).2017همکاران، 

شده وجود دارند، مانند مبارزات، باز کردن  يفایمیگ يهاستمیس
 ينمودارها ها،تیأمورم ها،سیمبارزات با رئ ،یدههیمحتوا، هد

 نیا ).2017 ل،یو دو ی(باچل هامیو م هانامهیگواه ،یاعاجتم
یم شناخته» عناصر«عنوان به شنیکیفیمیکه در گ هازمیمکان

تر بزرگ يهابه هدف یابیمنظور دسترا به رندگانیادگی شوند،
 از يریادگیپشتکارشان،  شیافزا قیاز طر کنند،یم کیتحر
رقابت دوستانه  سح جادیو ا يتکرار، مشارکت در همکار قیطر

 ).2019 نگ،ی(د انشانیکننده با همتاو سرگرم
 يهادر مورد چارچوب يا) مطالعه2021مورا و همکاران (

 یمعرف يبرا ییهادستورالعمل یعنیاند، انجام داده شنیکیفیمیگ
 يهایژگیها و. آنیآموزش يهانهیدر زم شنیکیفیمیگ

اند که کرده میتقس تمیآ 24را به  شنیکیفیمیگ يهاچارچوب
منطق،  ش،دان ،ی: اصول طراحشوندیم میدسته تقس 6خود به 

طور به تمیآ 24از  کدامچیو تعامل. ه يریگاندازه ،یشناسروان
دسته تعامل  کهیدر حال شوند،یبودن مربوط نم ییخاص به فضا

 طیمح کی يهایژگیتطابق را با و نیشتریکه ب رسدینظر مبه
 ياستفاده از عناصر باز ندیبه فرآ شنیکیفیمیدارد. گ ییفضا

 يهانهیها در زمو پاداش ،يبندرتبه ها،چالش ،یازدهیمانند امت
جلب  يطور خاص برابه ندیفرآ نی. اشودیگفته م ياز باز ریغ

شده  یکاربران طراح یمشارکت و اثربخش زه،یانگ شیتوجه و افزا
 شیبه افزا تواندیم شنیکیفیمیگ ،یسازمان يهاطیاست. در مح

 يهاالشکمک کند. امروزه با توجه به چ يریادگیو  يوربهره
 کیعنوان به شنیکیفیمیها، استفاده از گدر سازمان يریادگی

و بهبود تعاملات کارکنان  یآموزش يندهایفرآ يارتقا يابزار برا
؛ اندرسون و چائو، 2021 گو،یآلوز و هدر حال رشد است (

2022(. 
 قیها از طرکه سازمان يندیعنوان فرآبه یسازمان يریادگی

از ارکان  یکی دهند،یکارکنان خود را ارتقا م يهايآن توانمند
(علیزاده و شودیرشد و توسعه سازمان محسوب م يبرا يدیکل

به  تیدر نها ،یو گروه يفرد يهاي. توانمند)2023فاروقی،
 ل،یدل نی. به همکندیسازمان کمک م يریپذو رقابت تیموفق
 يها امردر سازمان يریادگیو  یآموزش يهاستمیس يارتقا

 .)2023(سانچز وهمکاران، دیآیبه نظر م يضرور

1 storytelling 

 عمدتاً حول شنیکیفیمیگ يهازمیمکان ،ییهاطیمح نیدر چن
ند مان هاتیفعال يبرا رندگانیادگیکه  ییجا چرخند،یاقدامات م

رف بر زمان، مانند ص یاقدامات مبتن ای تالیجیاز پلتفرم د دیبازد
 نی. با ارندیگیپاداش م تال،یجید طیمشخص در مح یمدت زمان
مکان  بر یمبتن شنیکیفیمیگ يهازمیما بر مکان کردیحال، رو

اقدامات خاص  يبرا رندگانیادگیکه  یمعن نیتمرکز دارد، به ا
. ما کنندیم افتیمشخص پاداش در ییفضا يهامرتبط با مکان

اشاره شد،  ترشیهمانطور که پ رایز میکنیرا دنبال م ریمس نیا
 تواندیبودن و تجسم م یینشان داده است که فضا قاتیتحق

داشته باشد. مهم  رندگانیادگیرشد  يبرا یتوجه بلمنافع قا
ما  اتیادب ۀنیشیپ عیکه مرور سر میاست که توجه داشته باش

 را ارائه نکرد . يترجامع جینتا
هايگیمیفیکیشن و جنگ شناختی در محیط-2

 سازمانی
سازي و تأثیرگذاري بر نگرش کارکنانهویت.1

هاي کلیدي جنگ شناختی، مدیریت ادراك و یکی از مؤلفه
دهند که سازي سازمانی است. تحقیقات نشان میهویت

ر هاي مبتنی بتواند از طریق طراحیگیمیفیکیشن می
گیري و هاي شناختی، به شکلو ایجاد چالش 1سازيروایت

). 2011هدایت هویت سازمانی کمک کند (دترینگ و همکاران، 
هاي سیستم 2هایی نظیر تابلوهاي امتیازاترو، مکانیزمازاین

توانند هاي سازمانی میدر محیط هاي افتخارو نشان  امتیازدهی
سازي ل و درونیموجب تقویت حس وفاداري، افزایش تعام

 ).2014هاماري و همکاران، (فرهنگ سازمانی در کارکنان شوند 
هاي اقناع و تأثیرگذاري در استفاده از تکنیک.2

هاي سازمانیمحیط
هاي اقناع براي تغییر نگرش و رفتار جنگ شناختی از تکنیک

). از سوي دیگر، 2001کند (سیالدینی، استفاده می
ها ازمانتواند در سابزار انگیزشی، میعنوان یک گیمیفیکیشن به

ا ههاي آنگیريبراي مدیریت رفتار کارکنان و هدایت تصمیم
). براي مثال، 2012مورد استفاده قرار گیرد (وربخ و هانتر، 

در  اياند که استفاده از بازخوردهاي لحظهمطالعات نشان داده
ر تغییر بتواند تأثیر مستقیمی هاي یادگیري سازمانی میپلتفرم

 زیکرمن و(ها داشته باشد نگرش کارکنان و بهبود عملکرد آن
 )2011کانینگهام، 

2 leaderboards 
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سازي عملکرد شناختی از طریق گیمیفیکیشنبهینه.3
هاي مهم جنگ شناختی، هدایت شناختی افراد یکی از استراتژي

هاي شناختی است از طریق دستکاري اطلاعات و چالش
تواند با طراحی نیز می). گیمیفیکیشن 2020(جولیانو، 

هاي هاي رقابتی، مهارتو ایجاد موقعیت هاي تدریجیچالش
گیري، تفکر انتقادي و حل مسئله را بهبود بخشد (کپ، تصمیم
سازي اند که پیاده). براي مثال، تحقیقات نشان داده2012

هاي آموزشی سازمانی، منجر به بهبود گیمیفیکیشن در برنامه
و افزایش قدرت پردازش اطلاعات در هاي شناختی مهارت

 )2017لندرز و همکاران، (کارکنان شده است 
کاوي و هوش مصنوعی در ترکیب جنگ استفاده از داده.4

شناختی و گیمیفیکیشن
هاي شناختی و هوش مصنوعی، امکان پیشرفت در تحلیل داده

سازي فرآیندهاي یادگیري سازمانی را فراهم کرده است شخصی
توانند ها میکاوي، سازمان). با استفاده از داده2016(بورك، 

هاي هاي شناختی کارکنان را ارزیابی کرده و سیستمپاسخ
را بر  اي تنظیم کنند که بیشترین تأثیرگونهگیمیفیکیشن را به

). 2017رفتار و نگرش کارکنان داشته باشد (ناکه و دترینگ، 
وجب توانند مانی، میها، علاوه بر بهبود عملکرد سازماین تکنیک

 سایلر(هاي آموزشی پویا شوند وري و ایجاد محیطافزایش بهره
 )2017و همکاران، 

نأثیر گیمیفیکیشن بر انگیزه و مشارکت-3
 رکنانکا

 تواندیم شنیکیفیمیکه گتحقیقات اخیر نشان داده اند 
ه طور ب یسازمان يریادگی ندیو مشارکت کارکنان را در فرآ زهیانگ

 Sailerاز  يادهد. به عنوان مثال، در مطالعه شیافزا يریچشمگ
& Homner )2023ها چالش قیدق ی)، مشاهده شد که طراح

 لیمات تیموجب تقو شن،یکیفیمیگ يهاستمیها در سو پاداش
 يبرا شتریو تلاش ب یآموزش يهادر دوره کتکارکنان به شر

 .شودیم یبه اهداف سازمان دنیرس
ها، و نشان یازدهیمانند امت یدهپاداش يهازممکانی •

از  يگرید قیدر مشارکت فعال دارند. در تحق ینقش مهم
Hamari et al) .2021 به وضوح نشان داده شد که ،(

امل سالم، باعث تع يهاها و رقابتبا افزودن چالش شنیکیفیمیگ
 فمختل يهانهیآنها در زم يهاکارکنان و رشد مهارت شتریب

که به دنبال بهبود  ییهادر سازمان ژهیو. بهشودیم يکار

 يبرا يابزار مؤثر شنیکیفیمیهستند، گ يریادگی يندهایفرآ
 .شودیکارکنان محسوب م زهیارتقاء عملکرد و انگ

یادگیري مشارکتی و اجتماعی در سازمان ها-4
 يریادگییکی از ویژگی ختی بارز گیمیفیکیشن در 

است.  یو اجتماع یمشارکت يریادگیبر  دیتأک ،یسازمان
 تواندیم شنیکیفیمیاند که گنشان داده ریاخ يهاپژوهش

ها و اشتراك دانش در داخل سازمان يهمکار يرا برا یطیمح
 کند. جادیا
 جهینت نی) به اLiu et al) .2022از  ايمطالعه در •

 يهامانند رقابت یاجتماع يهازمیکه استفاده از مکان دندیرس
 یتعاملات اجتماع تیمنجر به تقو ،یگروه يهاتیو فعال یمیت

 نیامر به کارکنان ا نی. اشودیها مدر سازمان یگروه يریادگیو 
مند شوند بهره گریهمد شو دان اتیکه از تجرب دهدیامکان را م

 .رندیبه کار گ یواقع يایرا در دن میو مفاه
یم شنیکیفیمیبر گ یمبتن يریادگی يهاطیمح •

 نیو تعامل ب یاجتماع یاحساس همبستگ شیموجب افزا توانند
 فتشریو پ یبه بهبود عملکرد گروه تیشوند که در نها هامیت

در  ژهینکته به و نی). اXu et al., 2021( شودیمنجر م یسازمان
 يهابخش نیب يبه همکار ازیکه به طور مداوم ن ییهاسازمان

 است. تیمختلف دارند، حائز اهم

یر گیمیفیکیشن بر مهارت هاي حل مسئلهتأث-5
 و تفکر انتقادي

بر حل مسئله و  میطور مستقبه تواندیم شنیکیفیمیگ
 یتها به کارکنان فرصروش نیا رایبگذارد، ز ریتأث يتفکر انتقاد

مواجه شوند و به حل مشکلات  يفکر يهاتا با چالش دهندیم
 بپردازند. دهیچیپ
)، مشخص شد که Bai et al) .2022از  ايمطالعه در •

 یسازمان يریادگی يندهایدر فرآ شنیکیفیمیاستفاده از گ
 دهیچیو حل مسائل پ کیتفکر استراتژ يهامهارت تیموجب تقو

یم امکان را نیبه کارکنان ا شنیکیفیمی. گشودیدر کارکنان م
 دایپ زمانمسائل مختلف سا ينوآورانه برا يهاحلکه راه دهد

 .سازمان دارد يوربر بهره یمیمستق ریمسئله تأث نیکنند و ا
که  ن،شیکیفیمیگ يهاستمیدر س یتعامل يریادگی•

خاص است، به  يهاشده و چالش يسازهیشب يوهایشامل سنار
خود را در  يریگمیتصم يهاکه مهارت کندیکارکنان کمک م
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 شودیباعث م يریادگینوع  نیارتقاء دهند. ا یواقع يهاتیموقع
 شرکت کنند و آن يریادگی ندیکارکنان به صورت فعال در فرآ

 را به مرحله اجرا درآورند.
که  دیرس جهینت نیبه ا توانیم ن،یشیمطالعات پ لیاز تحل

به  تواندیم یجذاب و مشارکت يهازمیبا ارائه مکان شنیکیفیمیگ
رد عملک شیو افزا یسازمان يریادگی تیدر تقو يریطرز چشمگ

ارکت و مش زهینه تنها انگ شنیکیفیمیکارکنان مؤثر باشد. گ
که  کندیکمک م اهبلکه به آن دهدیم شیکارکنان را افزا

 تیوخود را تق کیحل مسئله و تفکر استراتژ ،یلیتحل يهامهارت
با  يمستمر و خودآموز يریادگی ن،یکنند. علاوه بر ا

که  شودیم لیتبدو مداوم  یعیروند طب کیبه  شنیکیفیمیگ
 .شودیم یو سازمان يفرد يهایستگیشا يباعث ارتقا

مکانیزم ها و عناصر گیمیفیکیشن در یادگیري 
 سازمانی

 يهاطیمح یدر طراح نینو يهااز روش یکی شنیکیفیمیگ
در  ژهیوبه گونه،ياست که با استفاده از عناصر باز يریادگی

تر و را جذاب يریادگی يندهایفرآ ،یسازمان يهاطیمح
 نییتر به تبطور مفصلبخش به نی. اکندیتر ماثربخش

 یانازمس يریادگیدر  شنیکیفیمیگ يدیو عناصر کل هازمیمکان
 جیمشارکت و نتا زه،یها را در بهبود انگآن ریو تأث پردازدیم
 .دهدیقرار م یمورد بررس يریادگی

چالش ها و رقابت ها-6
 نیترو اثربخش نیترجیها از راها و رقابتچالش

 نیهستند. ا یسازمان يهاطیدر مح شنیکیفیمیگ يهازمیمکان
دار وا شتریکارکنان را به تعامل ب توانندیم يطور مؤثرابزارها به

ه ابعاد . در ادامه، بندینما یو رقابت ایرا پو يریادگی ندیکنند و فرآ
 :شودیم هپرداخت هازمیمکان نیمختلف ا

•
 عمده طوربه هاچالش: مشخص اهداف و هاچالش 

که  شوندیم یطراح يرگیاندازه قابل و مشخص اهداف عنوانبه
 يارهایدر قالب مع ای نیزمان معمدت یها را طآن دیکارکنان با

 فیشامل وظا توانندیها مچالش نیبرسانند. ا انیبه پا نیمع
 نیباشند. ا دهیچیحل مسائل پ یحت ایخاص  يهاروزانه، پروژه
 زهیانگ توانندیم ،یدگیچیو پ اسیها، با توجه به مقنوع از چالش

 ندیدهند و فرآ شیبه هدف افزا یابیدست يکارکنان را برا

 & Huangخارج کنند ( نیرا از حالت خشک و روت يریادگی
Wu, 2021.( 

کار  طیسالم در مح يها: رقابتيبندها و ردهرقابت •
عملکرد  يو ارتقا زهیانگ شیدر افزا يادیاثرات ز توانندیم

ها قابتر شن،یکیفیمیگ يهاستمیکارکنان داشته باشند. در س
یم يسازادهیپ يازیامت يهاستیو ل هايبندرده قیاغلب از طر

به  ندیرس يبرا شتریبه تلاش ب بیکه کارکنان را ترغ شوند
و  عیدر صنا ژهیوبه هاستمیس نی. اکنندیبالاتر م يهاگاهیجا
و  يمانند فروش، خدمات مشتر یرقابت یآموزش يهاطیمح

 کاربرد دارند. یقاتیتحق يهاپروژه
 تیتقو ي: برایمیت يهاو چالش یمشارکت گروه •

 یمیصورت تبه توانندیها مها و رقابتچالش ،یتعاملات اجتماع
 يریادگی ریصورت کارکنان نه تنها درگ نیشوند که در ا یطراح

. کنندیم دایپ زیرا ن گرانیبا د يهمکاربلکه فرصت  شوند،یم
نسبت به  يهترب جینتا تواندیم یمشارکت گروه ،یطور کلبه

ارتباطات و  تیموجب تقو رایکند، ز جادیا يفرد يهارقابت
 .شودیم یاجتماع يهامهارت

تیاز دهی و رتبه بنديما-7
 يبرا يعنوان ابزاربه يبندو رتبه یازدهیامت يهاستمیس

. کنندیعمل م شنیکیفیمیرقابت در گ يبرا یو مشوق یابیارز
که در کجا قرار دارند  دهندیبه کارکنان نشان م هازمیمکان نیا

 اند.کرده یط يریادگی ندیخود را در فرآ شرفتیاز پ زانیو چه م
 يبه کارکنان برا یازدهیامت يهاستمی: سیازدهامتی •

ها مشارکت در چالش ایخاص، حل مسائل  يهاتیفعال لیتکم
با  میطور مستقبه توانندیم ازاتیامت نی. ادهندیم ازیامت

مرتبط شوند.  یسازمان يهانیتحس ای یها، ارتقاء شغلپاداش
 يریگیبه پ ازیکه ن ییهاطیطور خاص در محبه یازدهیامت

است و به کارکنان  دیمف اریوجود دارد، بس يفرد يهاشرفتیپ
کنند و به  سهیکار خود را مقا جیکه نتا دهدیامکان را م نیا

 بهتر عمل کنند. يبعد يهاکه در تلاش دهدیم زهیها انگآن
ها معمولاً سازمان ،يفرد ازاتی: علاوه بر امتيبندرتبه •

ارکنان ک شرفتیپ شینما يرا برا یعموم يبندرتبه يهاستمیس
 یرقابت هاستمیس نی. اکنندیاستفاده م گرانید انیدر م هامیت ای

ه ب دنیو رس شتریکرده و کارکنان را به تلاش ب جادیسالم ا
 تواندیم هاستمینوع از س نی. اکنندیم قیبالاتر تشو يهارتبه
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ها و شناخت ارتقاء سطح مهارت ،یعملکرد سازمان یابیدر ارز
 ).Choi & Lee, 2022برتر موثر باشد ( ياستعدادها

 يبندو رتبه یازدهیمتا يهاستمی: سيبازخورد فور •
بر  میطور مستقکه به دهندیبه کارکنان م ياغلب بازخورد فور

به  تواندیبازخورد م نی. اگذاردیم ریها تأثآن يریادگیروند 
 يکرده و برا ییخود را شناسا يهاکارکنان کمک کند تا ضعف

 ها اقدامات لازم را انجام دهند.بهبود آن

جوایز و پاداش ها-9
در  یزشیانگ يابزارها نیترها از جمله مهمو پاداش زیجوا

 يبرا يازهیعنوان انگبه توانندیهستند که م شنیکیفیمیگ
خود  فیوظا يو اجرا يریادگیکارکنان عمل کنند تا در 

 داشته باشند. يشتریمشارکت ب
 يهاها، پاداشسازمان ی: در برخیمال يهاپاداش •

 يهامشارکت در آموزش يمحرك برا کیعنوان به یمال
 زیشامل جوا توانندیها مپاداش نی. اشوندیارائه م شنیکیفیمیگ

طور باشند که به ژهیمحصولات و دیخر ای یکیزیف يایهدا ،ينقد
مرتبط  نانکارک يریادگی ندیدر فرآ شرفتیپ زانیبا م میمستق
 است.

ها، مانند نشان یرمالیغ زیها: جواها و مدالنشان •
 اریسب شنیکیفیمیگ يهاستمیدر س زین هانامهیها و گواهمدال

 تیبه کارکنان احساس موفق توانندیها منشان نیمؤثر هستند. ا
 ریفرهنگ تقد تیحال موجب تقو نیبدهند و در ع شرفتیو پ

 در سازمان شوند.
 يهامواقع، پاداش ی: در برخیاجتماع يهاپاداش •
در جلسات  ریتقد ها،تیموفق یعلن قیند تصدمان یاجتماع

یسازمان م یداخل يهادر پلتفرم هاتیانتشار موفق ای یعموم
وع ن نیکند. ا جادیکارکنان ا يبرا يادیز اریبس زهیانگ تواند

 زهیو انگ انحس تعلق به سازم شیموجب افزا توانندیها مپاداش
 کارکنان شوند. انیدر م

شبیه سازي شدهحیط هاي مآواتارها و -8
 ياز ابزارها یکیشده  يسازهیشب يهاطیآواتارها و مح

را  یعاملت يریادگیتجربه  جادیهستند که امکان ا شنیکیفیمیگ
 .کنندیفراهم م
به کارکنان  تالیجید يهاتیشخص ایآواتارها: آواتارها  •

و  يمجاز يهاطیکه خود را در مح دهندیامکان را م نیا

عنوان به توانندیآواتارها م نیمشاهده کنند. ا شدهيسازهیشب
 يمجاز يهاطیافراد عمل کنند و در مح یتالیجید ندهینما

 کنند. ینیآفرنقش
به کارکنان  هاطیمح نیشده: ا يسازهیشب يهاطیمح •

 ،یفرض ای یواقع يهاتیتا در موقع دهندیامکان را م نیا
 طیمح کیطور مثال، کنند. به شیخود را آزما دیجد يهامهارت

امکان را بدهد تا  نیشده ممکن است به کارکنان ا يسازهیشب
 ای دهیچیپ يندهایفرآ ،یعواقب منف ای سکیر گونهچیبدون ه

 شدهيسازهیشب يهاطیمح نیدشوار را تجربه کنند. ا ماتیتصم
فروش و  يهايسازهیشب ،یپزشک یمانند جراح ییهادر آموزش

 بحران کاربرد دارند. تیریمد يهايسازهیشب

استراتژي هاي مکمل: داستان سرایی و-10
 عواطف در گیمیفیکیشن

ورد م راًیکه اخ شنیکیفیمیگ يهازمیاز مکان گرید یکی
و عواطف در  ییسراتوجه قرار گرفته است، استفاده از داستان

 يوهایها و سناراست. داستان يریادگی يهاطیمح یطراح
 کیرا به  يریادگیکنند و  ریکارکنان را درگ توانندیجذاب م

 ادجیا ل،عنوان مثاکنند. به لیتبد یجانیو ه یتجربه شخص
 رندیگب دهیچیپ ماتیها تصمدر آن دیکه کارکنان با ییوهایسنار

یها نقش دارند، مبلند مدت که کارکنان در آن يهاداستان ای
 موثرتر کند. اریرا بس يریادگی تواند

 يوابزار ق کیبه عنوان  ياندهیطور فزابه شنیکیفیمیگ
با  کرد،یرو نی. اشودیشناخته م یسازمان يریادگیبهبود  يبرا

ها، نشان ،یازدهیمانند امت يباز يهازمیاز مکان يریگبهره
تعامل و عملکرد کارکنان  زه،یانگ شیها، به افزاها و رقابتچالش

 دهدیامکان را م نیا هانبه سازما شنیکیفیمی. گکندیکمک م
 لیکننده و مؤثر تبدجذاب، سرگرم يندیرا به فرآ يریادگیکه 

 شنیکیفیمیگ راتیتأث يتربخش، به صورت جامع نیکنند. در ا
 .شودیم لیتحل یسازمان يریادگیبر 

انیمتأثیرات گیمیفیکیشن بر یادگیري ساز -3
افزایش انگیزه و تعامل کارکنان 14-1

 يهاستمیو س يبا استفاده از عناصر باز شنیکیفیمیگ
کارکنان را  زهیانگ یبه طور قابل توجه تواندیم یدهپاداش

 يریادگی تیدر موفق یاز ارکان اصل یکی زهیدهد. انگ شیافزا
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 شتریب يریادگی يکارکنان برا زه،یانگ شیاست و با افزا یسازمان
 .ندشویم بیرغت یآموزش يهاتیتر در فعالو مشارکت فعال

مانند  ییهاستمی: سهابنديرتبه و هاپاداش •
که کارکنان  شودیها باعث مها، سطوح و رقابتنشان ،یازدهیامت

 يخود را مشاهده کنند و برا شرفتیپ ،يریادگیدر هر مرحله از 
یث مباع هازمیمکان نیتلاش کنند. ا شتریب يهابه هدف دنیرس

 تیرسم به شانیهاکه کارکنان احساس کنند تلاش شوند
 مثال، يادامه دارند. برا يبرا يشتریب زهیشناخته شده و انگ

 ازیب امتموفق به کس شنیکیفیمیگ يهاستمیکه در س یکارکنان
برخوردار  زهیاز انگ ياز سطح بالاتر شوند،یم ژهیو يهانشان ای

 ).Xu et al., 2021خواهند بود (
معمولاً از  شنیکیفیمی: گمحوريباز يهاچالش •

ها به چالش ی. وقتکندیاستفاده م زهیانگ جادیا يها براچالش
از  يدیکارکنان را به سطح جد توانندیشوند، م یطراح یدرست

 يرفک يهاها نه تنها جنبهچالش نیتلاش و مشارکت برسانند. ا
رقابت و  هیروح جادیبلکه باعث ا کنندیم تیرا تقو یو مهارت

 Hamari( شوندیبهتر م جیبه نتا دنیرس يبرا اقیاشت شیافزا
et al., 2022.( 

تقویت یادگیري عمیق و مشارکتی-11
 تیآن در تقو ییتوانا شن،یکیفیمیبارز گ يهایژگیاز و یکی

به  نشیکیفیمیاست. گ یمشارکت يریادگیو  قیعم يریادگی
و  یعمل اتیتجرب قیکه از طر دهدیامکان را م نیکارکنان ا

 شرکت کنند. يریادگی ندیدر فرآ یطور گروهبه
یم شنیکیفیمی: گهايسازهیو شب یتجرب يریادگی •

ر فراهم کند که د یواقع يایشده از دن يسازهیشب یطیشرا تواند
به  ازیکه ن شوندیمواجه م ییهاآن کارکنان با مشکلات و چالش

 يهاویمثال، استفاده از سنار يدارند. برا يریگمیتفکر و تصم
و  میدهد که مفاهیامکان را م نیبه کارکنان ا يسازهیشب

کنند و از  شیآزما تیبه واقع کینزد طیها را در شرامهارت
 از يدرك بهتر ،یعمل يهاتجربه نی. ااموزندیاشتباهات خود ب

 Anderson( دهندیبه کارکنان م يو کاربرد دهیچیپ میمفاه
et al., 2022.( 

 يراب یفرصت شنیکیفیمی: گیمشارکت يریادگی •
 ایها در گروه توانندی. کارکنان مکندیفراهم م یگروه يریادگی
 نیکنند. ا يهمکار گریکدیها با حل مسائل و چالش يبرا هامیت

موجب  یآموزش يندهایو مشارکت در فرآ یتعاملات گروه

منجر به  تیکه در نها شودیم يو همکار یمیت هیروح تیتقو
در سازمان خواهد  یمیو بهبود کار ت یاجتماع يریادگی يارتقا

 ).Deci & Ryan, 2021شد (

تقویت مهارت هاي حل مسئله و تفکر-12
 انتقادي

حل  يهامهارت تیتقو يجذاب برا طیمح کی شنیکیفیمیگ
 شن،یکیفیمیگ يای. در دنآوردیفراهم م يمسئله و تفکر انتقاد

 يهايریگمیو انجام تصم دهیچیکارکنان مجبور به حل مسائل پ
یها مادهد لیو تحل يتفکر انتقاد ازمندیهستند که ن کیاستراتژ

 .باشد
و  هايشده: در باز يسازهیشب طیحل مسئله در مح •

 يسازهیشب يهاتیکارکنان با وضع شن،یکیفیمیگ يهاچالش
و مؤثر مشکلات دارند.  عیبه حل سر ازیکه ن شوندیرو مشده روبه

یحل مسئله کمک م يهامهارت تیها به تقونوع چالش نیا
 کنندیبه کارکنان کمک م دهیچیپ يهايباز ن،ی. علاوه بر اکنند

 يهالحکرده و راه یمختلف بررس يایتا بتوانند مشکلات را از زوا
 ).Bai et al., 2022کنند ( داینوآورانه پ

 يهاي: بازيریگمیو تصم کیتفکر استراتژ •
که به صورت  خواهندیاغلب از کارکنان م شنیکیفیمیگ

دود مح طیرا در شرا هامیتصم نیفکر کنند و بهتر کیاستراتژ
 کنندیم تیرا تقو يتفکر انتقاد يهامهارت هاطیمح نی. ارندیبگ

راه دهیچیحل مسائل پ يتا برا کنندیو به کارکنان کمک م
 کنند. دایپ قیدق يهالیها و تحلبر داده یمبتن ییهاحل

مستمر و خودآموزي ارتقاي یادگیري-13
 ،يزمستمر و خودآمو يریادگیبه  قیبا تشو شنیکیفیمیگ

 ندیاز فرآ یرا به جزئ يریادگیتا روند  کندیبه کارکنان کمک م
 راتییامروز که سرعت تغ يایدر دن ژهیوکنند. به لیروزمره تبد

از  یکیمستمر به  يریادگیبالاست،  اریبس يو فناور یسازمان
 شده است. لیها تبدسازمان يبقا یارکان اصل

مداوم و در دسترس بودن منابع: در  يریادگی•
 يهازمیبه طور معمول از مکان شن،یکیفیمیگ يهاستمیس

ی. کارکنان مشودیها استفاده متوسعه مهارت يبرا یجیتدر
داشته باشند و  یدسترس یدر هر زمان به منابع آموزش توانند

 يریادگیو  يخودآموز نیکنند. ا شرفتیمطابق با سرعت خود پ
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و  يها، به توسعه فردمداوم، علاوه بر بهبود مهارت طورهب
 ).Hamari et al., 2021( کندیکارکنان کمک م ياحرفه

 يهاستمی: در سيفرد يهاشرفتیبه پ یدهپاداش •
ود (مثلاً خ يفرد يهاشرفتیپ لیکارکنان به دل شن،یکیفیمیگ

هدف) پاداش  کیبه  دنیرس ای یدوره آموزش کی لیتکم
تا به طور  دهندیم زهیها انگها به آنپاداش نی. اکنندیم افتیدر

 را تمرمشارکت کنند و بهبود مس يریادگی ندیمداوم در فرآ
 تجربه کنند.

 بهبود عملکرد و بهره وري سازمانی-14
بلکه در  ،يریادگی يندهاینه تنها در بهبود فرآ شنیکیفیمیگ

مؤثر است. از آنجا  زیسازمان ن یکل يورد و بهرهعملکر شیافزا
 يندهایدر فرآ يشتریمشارکت ب تر،زهیکه کارکنان با انگ

 عملکرد خود را بهبود بخشند. توانندیدارند، م ییو اجرا يریادگی
 يهاستمیمستمر و بهبود عملکرد: در س یابیارز •
تمر طور مسبه طور معمول عملکرد کارکنان به شن،یکیفیمیگ

یها داده مبه آن ییبازخوردها ج،یو بر اساس نتا شودیم یابیارز
 ریتا در مس کندیبازخوردها به کارکنان کمک م نی. اشود

ند. بخش بودبروند و عملکرد خود را به شیخود بهتر پ يریادگی
یم جیمداوم نتا يهایروز رسانسالم و به يهارقابت ن،یهمچن
 Stevensعملکرد شود ( يارتقا يبرا زهیانگ شیموجب افزا تواند

& Spector, 2021.( 
 نندیبیکه م ی: کارکنان زمانيوربهره شیافزا•

ست، مرتبط ا شرفتیبا پاداش و پ میبه طور مستق شانیهاتلاش
دارند که عملکرد خود را بهبود دهند و در  لیتما شتریب

 کی جادیبا ا شنیکیفیمیورتر باشند. گبهره يکار يهاطیمح
 يبرا زیجوا يو اعطا شرفتیمشاهده پ يشفاف برا ستمیس

 بهبود يبرا يشتریکارکنان تلاش ب شودیباعث م تاوردها،دس
 یطور کلسازمان به يوربهره جه،یعملکرد خود کنند و در نت

 ).Gupta et al., 2021( ابدی شیافزا
بود ها نه تنها به بهوکار و سازمانکسب يایدر دن شنیکیفیمیگ
 زه،یبر انگ یمثبت راتیبلکه تأث کند،یکارکنان کمک م يریادگی

ها دارد. با فراهم سازمان يورمستمر و بهره يریادگیمشارکت، 
 ندیفرآ تواندیم شنیکیفیمیها، گها و پاداشکردن چالش

کند که در آن  لیتبد موثرتجربه جذاب و  کیرا به  يریادگی
به سمت اهداف  شرفتیکارکنان به طور فعال در حل مسائل و پ

 يریادگینه تنها به  کردیرو نی. اکنندیمشارکت م یسازمان

تعامل  شیبلکه به افزا کندیو حل مسئله کمک م قیعم
یم زیسازمان ن یعملکرد کل يو ارتقا یمیت يهمکار ،یاجتماع
 .انجامد

تو پیشنهادا نتیجه گیري-3
نوآورانه در حوزه  ياز ابزارها یکیبه عنوان  شنیکیفیمیگ

 بر بهبود یقابل توجه راتیقادر است تاث ،یسازمان يریادگی
ان داشته کارکن يریادگی ندیفرآ لیو تسه زهیانگ شیعملکرد، افزا

در  شنیکیفیمیابعاد مختلف گ یمقاله، ضمن بررس نیباشد. در ا
به شکل قابل  تواندیروش م نیها، مشخص شد که اسازمان

 ،یفن يهامستمر، ارتقاء مهارت يریادگیدر بهبود  یتوجه
 رگذاریو مشارکت کارکنان تاث یمیت يهايهمکار تیتقو

 يهازمیکه استفاده از مکان دهندینشان م هاافتهیباشد.
 تیو رؤ هایازدهیها، امتها، پاداشمانند چالش شنیکیفیمیگ
 یو رقابت یجذاب، مشارکت یطیمح جادیدر ا تواندیم شرفتیپ

 زهیانگ يها علاوه بر ارتقاروش نیمؤثر باشد. ا يریادگی يبرا
ازمان در س هامیت ییایو پو یمشارکت يریادگی تیبه تقو ،يفرد

کارکنان  شودیباعث م شنیکیفیمی. استفاده از گکنندیکمک م
ه داشت يشتریب تیخود احساس مسئول يریادگی ندیدر فرآ

به اهداف  یابیدست يبرا یدرون زهیاز انگ جهیتباشند و در ن
 برخوردار شوند. یو سازمان يفرد
در  شنیکیفیمیکه گ دهندینشان م نیهمچن ریاخ قاتیتحق
در جذب و  ییبالا ییتوانا نیو آنلا تالیجید يهاطیمح
 ياریکه بس یطیدر شرا ژهیداشتن توجه کارکنان دارد. به ونگه

حرکت  نیآنلا يریادگیو  يها به سمت دورکاراز سازمان
حفظ  يبرا رموث يبه عنوان ابزار تواندیم شنیکیفیمیاند، گکرده

 يو کار یآموزش يندهایو مشارکت فعال کارکنان در فرآ زهیانگ
 هايباز ،یکیزیف يهاطیاست که در مح یدر حال نیعمل کند. ا

یچهره برگزار مبهو چهره میها معمولا به صورت مستقو رقابت
 یو طراح يبه نوآور ازین تال،یجید يهاطیاما در مح شوند،

 يرحضوریاثرات مثبت را به صورت غ نیمناسب وجود دارد تا هم
 فراهم سازد. زین

 یکه طراح دهندیشده نشان مانجام يهاراستا، پژوهش نیا در
 يسازیخاص سازمان و شخص يازهایبر ن یمبتن شنیکیفیمیگ

 یو اثربخش ییکارا شیباعث افزا تواندیکارکنان م يآن برا
ه ک ییاز آنجا ن،یها شود. علاوه بر ادر سازمان شنیکیفیمیگ

یم يبرداربهره شنیکیفیمیمختلف از گ يهاکارکنان به شکل
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یصشخ يلازم برا يریپذکه انعطاف ییهاستمیس یطراح کنند،
 ریتاث شیبر افزا تواندیرا داشته باشد، م يریادگی اتیتجرب يساز
 .دیفزایآن ب

حاضر مشخص شد، استفاده  قیحال، همانطور که در تحق نیا با
به  ازیها بدون چالش نبوده و ندر سازمان شنیکیفیمیاز گ
مقاومت  ن،یقابل توجه دارد. همچن یو زمان یمال يگذارهیسرما

 از جمله موانع تواندیکارکنان م ياز سو رشیو عدم پذ یفرهنگ
ابزارها ممکن است  نیا يسازادهیباشد که در هنگام پ ياعمده

است که  يضرور ز،یاز هر چ شیپ ن،ی. بنابرامیبا آن مواجه شو
 يابر شنیکیفیمیگ دیو فوا تیلازم در خصوص اهم يهاآموزش

 د.آشنا شون شنیکیفیمیکارکنان انجام شده و آنان با اهداف گ
با دقت  و یکه به درست یدر صورت شنیکیفیمیگ ،یطور کل به

 يموثر برا يبه عنوان ابزار تواندیشود، م يسازادهیو پ یطراح
ارکنان ک يو توانمندساز يریادگیسازمان و بهبود  ییکارا شیافزا

که به صورت مناسب و متناسب با  یابزار، زمان نیعمل کند. ا
یشود، م يسازادهیپ یمانخاص سازمان و فرهنگ ساز يازهاین

حقق و ت يریادگیسطح  شیافزا ،یتعهد سازمان شیبه افزا تواند
 کمک کند. یاهداف سازمان

مقاله، استفاده از  نیا يهاافتهیبا توجه به  ت،ینها در
 تواندیم یسازمان يریادگی يندهایدر فرآ شنیکیفیمیگ

 نیتر و اثرگذارتر کند و به کارکنان ارا جذاب یآموزش يهادوره
در  یمختلف، حت يریادگی يهاطیمحامکان را بدهد که در 

 را به خودعملکرد  نیبهتر ز،یبرانگو چالش دهیچیپ طیشرا
 جادیدر ا ینقش مهم تواندیم شنیکیفیمیبگذارند. گ شینما

کند و به  فایا یسازمان ییایمستمر و پو يریادگیفرهنگ 
مداوم در  يو نوآور یرسانروزها کمک کند تا با بهسازمان

 .ابندیخود، به اهداف بلندمدت خود دست  يندهایفرآ

پیشنهادات کاربردي-4
سازمان:  يازهایمطابق با ن شنیکیفیمیگ یطراح .1

تفاده اس يابه گونه شنیکیفیمیگ يهازمیاز مکان دیها باسازمان
هماهنگ  يو فرهنگ کار یخاص سازمان يازهایکنند که با ن

 يو نوآور تیکه به خلاق ییهاباشد. به عنوان مثال، در سازمان
و  يبتکارا يهااز چالش توانیم دهند،یم يادیز تیاهم
 استفاده کرد. کیتفکر استراتژ قیتشو يبرا یازدهیامت
قابل  و ریپذانعطاف شنیکیفیمیگ يهاستمیس جادیا .2

 شنهادیمختلف کارکنان، پ يهایژگیتنوع و و لی: به دلمیتنظ

شوند  یطراح يابه گونه شنیکیفیمیگ يهاستمیکه س شودیم
 شودیکار باعث م نیباشند. ا يسازیو شخص میکه قابل تنظ

و  يریادگی ود،و اهداف خ هاییکارکنان بتوانند متناسب با توانا
مراه را به ه زهیمشارکت و انگ شیرو، افزا نیکنند و از ا شرفتیپ

 داشته باشد.
: یآموزش يهاطیدر مح شنیکیفیمیگسترش گ .3
 يهاها به خصوص در دورهکه در سازمان شودیم دشنهایپ

ورد م یابزار اصل کیبه عنوان  شنیکیفیمیگ ،یداخل یآموزش
با استفاده از  یآموزش يهادوره ی. طراحردیاستفاده قرار گ

 تواندیم یازدهیامت يهاستمیها و سپاداش ،یتعامل يهاچالش
 مداوم کارکنان کمک کند. يریادگیو  يریادگی شیافزا به
 تواندیم شنیکیفیمی: گنینو يهاياستفاده از فناور .4

)، VR( يمجاز تیمانند واقع نینو يهايبا استفاده از تکنولوژ
 هايفناور نی. اابدیبهبود  ی) و هوش مصنوعARافزوده ( تیواقع

کرده و به  جادیو جذاب ا یتعامل يریادگی يهاطیمح توانندیم
 ادی یو تجرب یعمل صورتامکان را بدهند که به  نیکارکنان ا

 .رندیبگ

محدودیت هاي-5
از  یکی: شنیکیفیمیتوسعه گ يبالا برا يهانههزی •

 يریادگیدر  شنیکیفیمیاستفاده از گ یاصل يهاتیمحدود
 يهاستمیس يسازادهیو پ یطراح يبرا ادیز يهانهیهز ،یسازمان

ه ب ازین هاستمیس نیا يو اجرا یاست. طراح شنیکیفیمیگ
 يبرابر دارد، که ممکن است کلان و زمان يهايگذارهیسرما
 باشد. زیبرانگها چالشسازمان یبرخ

و تطابق با فرهنگ  رشیدر پذ یمشکلات احتمال •
با  تواندیها مدر سازمان شنیکیفیمیگ يسازادهی: پیسازمان

کارکنان مواجه شود.  ياز سو رشیو عدم پذ یمقاومت فرهنگ
 يهاستمیبا س ییعدم آشنا لیکارکنان ممکن است به دل

 .دناز آن امتناع کن ،ياز اضافه بار کار ینگران ای شنیکیفیمیگ
 نکهیا ي: برایروزرسانمداوم و به یابیبه ارز ازین•
 است که ازیمؤثر واقع شوند، ن شنیکیفیمیگ يهاستمیس

به طور  هاستمیشده و س يآوربازخورد مستمر از کارکنان جمع
 نیو بهبود مداوم، ا یابیشوند. بدون ارز یروزرسانبه يادوره

 جینتا و ندشو لیتبد ستایا يریادگیممکن است به  هاستمیس
 مطلوب را نداشته باشند.
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پیشنهادات براي تحقیقات آتی-6
 يهادر بخش شنیکیفیمیگ نهیدر زم قاتتحقی •

 يبر رو یآت قاتیکه تحق شودیم شنهادی: پیمختلف سازمان
روش، مانند ف یمختلف سازمان يهادر بخش شنیکیفیمیاثرات گ

 نیا ریاثت یچگونگ یمتمرکز شوند. بررس دیو تول یمنابع انسان
 يهاستمیبهتر س یبه طراح تواندیابزار در هر بخش خاص م

 کمک کند. شنیکیفیمیگ
 شتری: بشنیکیفیمیبلندمدت گ راتیتاث یبررس •

مدت اهکوت جیبه نتا شنیکیفیمیگ نهیشده در زممطالعات انجام
ت بلندمد راتیتاث يبر رو دیبا یآت قاتیاند. تحقآن پرداخته

و  یرفتار شغل ،یو اثرات آن بر فرهنگ سازمان شنیکیفیمیگ
 مداوم کارکنان تمرکز کنند. يریادگی يندهایفرآ

در  شنیکیفیمیاستفاده از گ نهیزم در قیتحق•
 يهامدل شتریب وعی: با توجه به شيو دورکار نیآنلا يریادگی

 یبه بررس دیبا یآت قاتیتحق ن،یآنلا يریادگیو  يدورکار
 بپردازند. دیجد يهاطیمح نیدر ا شنیکیفیمیگ یاثربخش

و کاهش  نیمشارکت آنلا تیتقو يممکن است برا شنیکیفیمیگ
 باشد. دیمف يدورکار يهاطیدر مح یاجتماع ياانزو
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