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Abstract  

Knowledge in media organizations exists in the creative mind of the human resource. 

Knowledge sharing in these organizations stops in the absence of supportive culture 

and system; Gamification is one of the new techniques that organizations use to 

enhance employees’ motivation and collaborative culture. The purpose of this research 

was to design a supportive-motivational system tailored to the needs of IRIB TV 

Employees to increase their participation in knowledge sharing. This study was done 

in two phases to identify the motivational needs of the TV staff to gamify the 

knowledge sharing process. To this end, in the first phase, we conducted a semi-

structured interview with 15 staff members. The obtained data was analyzed using the 

thematic analysis method. In the second phase, the Delphi method was applied with 

the participation of 18 experts using a questionnaire. The components of the designed 

model for the gamified knowledge sharing system in the media organization are 

motivational needs, game mechanics, behavior, and knowledge sharing emotions. 

Motivational needs can be internal or external. Depending on the motivational needs, 

the users are categorized into four types: perfectionists, socializers, explorers, and 

combatants. The behaviors and emotions of knowledge sharing in the gamified system 

also are different for the knowledge provider and the knowledge recipient.  
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یِ مشارکتبهبود فرهنگ  یبرا وارشده یمدل باز یطراح

 دانش میتسه ندیدر فرا یا کارکنان رسانه

 )رانیا یاسلام یجمهور یمایکارکنان س :مورد مطالعه(

 3سمیه لبافی ،2سیاوش صلواتیان ،1توحید سلطانی

 ارتباطات و رسانه، دانشگاه صداوسیما، تهران، ایراندانشکدة ارشد،  کارشناس. 1

 ارتباطات و رسانه، دانشگاه صداوسیما، تهران، ایراندانشکدة استادیار،  .2
 ، تهران، ایران)ایرانداک(ایران اطلاعات استادیار، پژوهشگاه علوم و فناوری .3

 (18/88/8031 تاریخ پذیرش:ـ  30/30/8031 )تاریخ دریافت:

 چکيده

فرهنـ  و   هـا در خـ    تسـیی  دانـش در ایـن سـازمان    . رار دارداق قخلّ یانسان یرویدر ذهن ن یا رسانه یها دانش در سازمان
 ـانگ شیافـاا  یها بـرا  است که سازمان یدیجد یها روشاز  یکی یوارساز یباز .افتد سیست  حمایتی از کار می و فرهنـ    اهی

 یبرا مایارکنان سک یاصل یازهایمتناسب با ن وار یباز ست یس یپژوهش طراح نی. هدف از ایرندگ میکار  کارکنان به یِمشارکت
 ـا یهدف از اجـرا  .پژوهش در دو مرحله صورت گرفت نی. ابوددانش   یتسیانگیاشی در ـ  خلق سیست  حمایتی دو مرحلـه   نی

از  فـر ن پانادهاول با  ةمرحلدر  ن،یبنابرا .دانش بود  یتسی ندیکردن فرا وار یدوم باز و کارکنان یاشیانگ یازهاین ییاول شناسا
 یسـس،، دفف ـ  بـه کـار رفـت.   مضمون  لیها روش تحل مصاحبه لیتحل یبرا شد.انجام   افتهیساختار مهین ةاحبمص مایکارکنان س

مـدل   ی. اجـاا ه شدگرفتاز اباار پرسشنامه کمک  این مرحله نیادر  و شدکنندگان برگاار  نفر از مشارکت هجدهاجماع با حضور 
رفتـار و   ،یباز یها کیمکان ،یاشیانگ یازهاین ةرندیدربرگ یا سانهدر سازمان ر وار یباز دانش  یتسی ست یس یبرا شده یطراح

انواع کـاربر در هیـار    ،یاشیانگ یازهایاساس ن بر .یرونیو ب یدرون اند؛ دو دسته یاشیانگ یازهای. نبوددانش   یاحساسات تسی
رفتـار و   انـد؛  دو دسـته  ای ـنـش ن دا  ی. رفتار و احساسـات تسـی  رندیگ یم یاطلب ج و مبارزه ،کاشف ،یطلب، اجتماع کمال ةدست

 دانش. ةکنند افتیدر رفتار و احساسات دانش و ةاهداکننداحساسات 

 واژگانکليد

 .یا رسانه کارکنان ،فرهن  ما،یصداوس دانش،  یسیت ،یوارساز یباز
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 مقدمه

و در محیطی  بیا    انی   ماهیت و کارکردشان، مبتنی  بیر اعاتیا    ه سبب ب ،ای های رسانه سازمان

های  در این شرایط پیروز خواهنی  بیود    سازمانبرن .  به سر م ش   متغیر و نوشون ه  ماهیت به

سیازمان را بببیود و توسی ه     دانشی  سیرمای   که توانای  سازگاری با تغییرا  را داشیته باشین  و   

. سییازمان ( Lavasani 2016؛4931  و همکییاران رسییو  ؛4931بییازرزاده  )خجسییته ببخشیین 

شی     بیه  یط در مح ،یا سازمان رسانه کی در جایگاه ،نیز رانیا  ماسا یجمبور یمایسص او

 برخیورداری  حیث از اما. (Labafi et al 2018; Costello & Oliver 2018a) کن   م تیف ا   رزابت

سیازمان   شیرایط  کیردن  مبیا برای. ن ارد زرار مناسب  شرایط در یادگیرن ه سازمان های از ویژگ 

 می یریت  اجیرای  در تسیبی   یط متغیر اجتمات  و تکنو وژیک مح یازهایپاسخ به نیادگیرن ه و 

موفقیت م یریت دانیش در   توام یک  از  است. نیاز م یریت دانش یها توجه به مؤ فهدانش و 

   و همکیاران رسیو   ؛4936 و همکیاران  صیوواتیان )کارکنیان اسیت   هم  این سازمان مشارکت 

ی جمبیوری اسیام    مایسی  سیازمان  ی سیرما  نیتیر  شباارز در این شرایط کارکنان  که؛ (4931

و  در مواجبیه بیا مسیا      زماناهسیتن  کیه سی     و دانشی  تجربیه  بحو صیا  شون   محسوب م

. انی   هدسیت وورد   دانش را بیه  نیا ،خ مت در سازمان انیسا   عدارد و  ازین فمختو های بحران

ان است که در ذهن کارکنیان جیای   وفرین برای سازم مبم در این مشارکت دانش ارزشموضوع 

تیوان   م  ،بنابراین. های زوی نیاز دارن  به انگیزانن ه  دارد و کارکنان برای مشارکت و تسبیم دانش

و  صیوواتیان )دارد نییاز  م ون برای نظام انگیزش  تسبیم دانش  ای نتیجه گرفت سازمان به برنامه

اسیا    که برنیازمن ن  های ج ی ی  روش بهکارکنان  و (Mládková et al 2015 ؛4936 همکاران

اما سؤال ایین اسیت کیه از  یه     . ان  عراح  ش ه  سازمان  های ج ی  توم م یریت و رفتار یافته

 بیا  رفتیار کارکنیان   یسازسو هممنظور  گذشته به  دهدر  ن   قا یتحقروش  بای  استفاده کرد؟ 

 .انی    هشی  متمرکیز   قیتشیو  یزارهیا اب بیر انسیان    زشیببتر از منبع انگ کو در  اه اف سازمان

 & Wiegand)اسیت  مربیو  بیه انگییزه     قا یدر تحق ها زانن هیانگ نیاز وخر  کی یوارساز یباز

Stieglitz 2014)استفاده از تناصیر عراحی    » (1144) شو همکاران 4دتردینگرا وارسازی  . بازی

                                                                                                                   
1. Deterding 
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ج یی  در نظرییا     وارسیازی رویکیردی   . بیازی کردنی  ت رییف  « های غیربیازی  بازی در زمینه

ای بیازی  ه ها و مکانیک روشدر ون تفکر بازی و و مطرح ش   1141انگیزش  است که در سال 

هیای کیاری نفیوذ بیشیتری      سازی در محیطوار ش  بازی بین  م  پیشو ن  ا در خ مت ح  مسا  

بیه   ،یهیای بیاز   گیری از مکانییک  با ببره ،این رویکرددر . (Pflug & M. Jara 2014) داشته باش 

 ،افیراد حفی  انگییز    بیا ایین کیار، تیاوه بیر      شیود و   و پاداش ویژه ارا ه م   کارکنان مأموریت

هیای بیازی    یم؛ مکانییک یوبراین رویکرد با دو سطح متفاو  رو . درشود سنجی ه م پیشرفتشان 

. (Epstin 2013) سیطح زییرین    دهنی   سازی تشکی  وارسازی و درگیری ظاهر بازی  دهن  تشکی 

کن  که با اضیافه کیردن  اشین  سیرگرم  بتیوان مشیک         وارسازی این امکان را فراهم م  ازیب

های م یریت دانش را برعرف و کارکنیان را بیه مشیارکت دواعوبانیه      کنن ه نبودن سیستم سرگرم

تواننی  دانیش    . از این عریق م یران سیازمان ص اوسییما می    (Silic & Back 2017)ترغیب کرد 

؛  نی ای از مسا   مبیار کن  رکنان را برای کسب توانای  پاسخگوی  به عیف گستردهپراکن ه بین کا

بیه افیزایش    ،وارسازی در م یریت دانش کارگیری بازی بهزمین  در  ،یک بررس در عور که  همان

اسیکا ین   .(Paul 2016)ش ه اسیت  وارسازی اشاره  درص ی تسبیم دانش با استفاده از بازی  ب 

شیبر  و ایجیاد ییک پایگیاه اعاتیات        مان  رازوارسازی سیا  سمت بازید ی  تغییر جبت به 

 .کیرده اسیت  هایشان به این پایگیاه دانشی  م رفی      کمکسبب به  افرادو شناخته ش ن  تر بزرگ

وری کارکنان، تنظیم اهی اف و انتظیارا     ها شام  انگیزش و ببره مزایای این رویکرد در سازمان

 یان متناسیب بیا اهی اف سیازمان ، درگیرسیازی کارکنیان بیا         نف برای کارکنیان، مشیتریان و ذی  

وفیاداری در  روحیی   و ایجیاد   ،تب ی  کارکنیان بیه حیام  سیازمان     ،های ج ی  سازمان  نوووری

 .(Epstin 2013; Dale 2014ست )ها ون

 هیای  روشبیه کمیک    تیوان    گونیه می  »اصیو   سؤال برای پاسخ به  ،در این پژوهش

  اسیام  یجمبیور  یمایدانش را در کارکنان سازمان ص اوسی  میتسب  زیانگ وارسازی یباز

هیای بیازی، رفتیار     نیازهای انگیزش ، مکانیک ش ؛بررس  موضوع  بار « کرد؟ جادیا رانیا

 احساسا  تسبیم دانش. ،تسبیم دانش
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 تحقيقپيشينة مباني نظری و 
 منبع دانشيمثابة ای به  کارکنان رسانه

 نیبی  ونی  یپ ،راهبیرد و منیابع   انیی م  رابطی بنگیاه،   یاتژاسیتر   در بررسی  تیرینظران م  صاحب

 یبیازار  یهیا  طیدر محی  بنگیاه  نقش منابع گوناگون در تموکیرد   ابیارز  و و تموکرد یاستراتژ

د یی    بیه  (.Chan-Olmsted 2006) دارنی  نییاز  ی ج یی   بنی   عبقیه  یها ستمیس توس  به مختوف 

ایین   ،ای هیای رسیانه  سیازمان  هییت متفیاو   و ما و ظبور ازتصاد دانیش بنییان   تغییرا  بنیادین

که مزیت رزیابت  پایی ار بیرای    دارن  نیاز   سازمان یها ی دارابن ی ج ی ی از  عبقهبه ها سازمان

در تصیر ازتصیاد   را ها  سازمان ی دارا. (4931  و همکاران دل اربطان )روشنسازمان به بار وورد 

 بیی که به ترت« محور دانش»و منابع « محور اموال»بع منا: توان تقسیم کرد م دسته  دو بهبنیان  دانش

 شیون  حفاظیت می   دانیش   میمیرز و حیر   ودر حیق اسیتفاده از امیوال     یری ناپذیبر اسا  تقو

(Harjanti & Noerchoidah 20174931  دل اربطان روشنو   فیشر ؛) .محیور همیان    منابع دانش

محور مبتنی    بررس  منابع دانش رو، . ازینهستن   منابع انسان  اتیو تمو اقخوّ و  فن یها مبار 

تیر   ، حسیا  و پیچیی ه  ف ا یت در محیط  متغییر  د ی  ای، به بر نیروی انسان  برای صنایع رسانه

بیا درک تغیییرا  بنییادین     ،منبع دانش مثاب  به  ،ایکارکنان رسانه. (Chan-Olmsted 2006است )

 سیازن   اهی اف سیازمان  را همیوار می      در صن ت رسانه و پذیرش تغییرا ، مسیر دستیاب  بیه 

هیا را تحیت    این نوع کارکنان با ظبورشان ساختار شیرکت  .(4931  دل اربطان روشنو   فی)شر

ای نییز در   هیای رسیانه   منابع انسان  در سیازمان توس   اهمیت . (Kung 2008)دهن   م تأثیر زرار 

هیا،   یین اسیت کیه افیراد مبیار      دارد. تأکیی  تمی   نظرییه ا    ریشه انسان نظری  توس   سرمای  

 ،وورد. ب ین ترتییب  ها ارزش ازتصادی به همراه م  که برای سازماندارن  های   و دانش ،ها تجربه

 تیریمی     گیونگ  انیی م نیی در ا دارد. کیی نزد  ارتبیاع  یریادگیی   واژبا   منابع انسان   ستو

 اسیت  یضیرور  رنی ه یادگی سیازمان  کیی خویق   یبیرا ای  های رسیانه  کارکنان دانش  در سازمان

 .(Quinn 2002 ؛4931  دل اربطان روشن و  فی)شر

 تسهيم دانش

 یهیا  در حوزه انیمحققان و دانشگاه نیب  پژوهش  گسترداز موضوتا    کیدانش  میتسب
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امیا  . (Labafi 2017)است  ی ازتصاد ، شناس جام ه ، اعاتات  جام  ت،یریمانن  م  ی مختوف

  مطا  ی   نی یزم در یادیی ز شیرفت یپای دیگیر اسیت و    ونیه در م یریت رسانه شرایط بیه گ 

ممکین   موضوع نیا  یاز دلا  کیاست.  صور  نگرفته ی در این حوزها رسانه یها مبار 

 دارد بیه   یی تما» یا رسیانه  یها مبار  ش ه است؛ ادووری زیباش  که کونگ ن  تیاست واز 

 بیترک»از  « ویسوابق تحص» یجا و به« بمان   ضمن نّ دانش م و کیبه  ش ن  یتب  یجا

 .(Dwyer 2016)شیود    ناشی « و شیبود   حوزه با زضاو  شخصی  نیحاص  از ا ا یتجرب

دیگران است و با توجه به اهمییت نییروی انسیان  در    وسیو  کارها به  دادن انجام ،م یریت

و کنتیرل رفتیار    ،بینی ، هی ایت   وجوی پیش ای م یران همیشه در جست های رسانه سازمان

 وپیور    زوی  ؛4931  و همکاران دل اربطان )روشنان   اه اف سازمان  بوده سو با هم کارکنان

و ن ارنی    کنتیرل کامی   اق ای بر کارکنان دانش  و خوّی  های رسانه سازمان . اما،(4931   باف

زییرا،  . سیازمان مجبیور کننی     یاتضا گریانتقال دانش خود به د یکارکنان را برا  نتوان  نم

 وپیور    )زوی تازیه ن ارنی     که در سطح ناخودوگاه زیرار دارد   تسبیم دانشافراد به  اغوب،

 & Harjanti؛ Labafi et al 2018؛Labafi 2017؛ Mládková et al 2015 ؛4931   بییاف

Noerchoidah 2017).  نیازمنی    دانیش خیود  تسیبیم   یبیرا این نکته کیه کارکنیان   اذتان به

بر مؤثر ها و توام   ان و پژوهشگران را به  ا شو توجه م یر استرو به افزایش  ن ا انگیزه

فرد و  تیممکن است وض  دانش تسبیم گونه  نکهیمانن  ا ؛تسبیم دانش جوب کرده است

 .(Labafi et al 2018؛ 4931   باف وپور   )زورا در سازمان ارتقا ده ؟  یشبر  و

دانیش   یگیذار  کاشیترا  بیه  کردن است لال  (1141)و  باف   (1142) ش باف  و همکاران

 ینی ها یبرداشت و حف  فرا ،خوق جبتاست که سازمان  دانش  تیریدر م  ی یتنصر کو

 جیاد یحی  مشیکا  و ا   و  یتسیب  یسازمان بیرا  یکه اتضا ی جا ؛رود به کار م  یتجار

دانیش را شیام  ووردن    میتسیب   ریی وَن دِن هیوف و دِ ر  .کنن   م یهمکار  یج  یها  هیا

دانیش مربیو  بیه     ی. اهی ا کردنی   فیدانش ت ر (یوور جمع)کسب دانش و  (اه ا کردن)

 یوور جمیع  کیه   درحیا   ؛خیود اسیت   یفکر یها ی توانا  دربار گرانیمکاتبه و ارتبا  با د
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خود را به اشتراک  یفکر ی سرماسالان است تا بتوانن   اعاتا  مربو  به درخواست از هم

 .(Van Den Hooff & De Ridder 2004)بگذارن  

 وارسازی زیبا

 کیه  ونجیا  ازامیا،  . گیردد   برمی  تیال یجید یهیا  به صن ت رسیانه  یوارساز یمفبوم بازریش  

بیه   ون از متفیاو    فیت یار  ،مختوف دی های با زاویه ،پژوهشگران، است  یج   اصطاح

 یهیا  اسیتفاده از ا میان  »را  یوارسیاز  یبیاز  (1144) شو همکیاران  نگی. دتردان  دست داده

نسیبتا    یوارسیاز  یاز بیاز  فیی ت ر نیکردن . ا فیت ر «یباز ریغ یها نهیزمدر  یباز  عراح

را پوشش  یوارساز یاز اصطاح باز جیو درک را ،کن   م انیرا ب نیادیبن یا  ه، ایاست  کو

 ،خیی ما  بییازاربییا تمرکییز بییر  ،(1141) یو هومییار 4یمقابیی  هاتییار  نقطیی. در دهیی   میی

منظور خوق ارزش  به ،گون یزبا  تجرببا استفاده از  سیبببود سرو ن یفرا»وارسازی را  بازی

 شو همکیاران  نیگ یدترد فیی بیا ت ر  فیت ر نیا  اصو زی. تمات ریف کردن  «یمشتر یبرا

و هیانتر   1ست. وربیا  ها یاست که فقط مختص باز یباز  در نبودن تناصر عراح (1144)

اسیتفاده از  » بیر  ا یه و ار (1144) شو همکیاران  نگیدترد فیمشابه ت ر  فیت ر زین (1141)

 (1141). وربا  کردن تأکی   «یباز ریغ یها نهیدر زم یباز  عراح کیو تکن یباز یها ا مان

 بیه  ،یوارساز یبه باز یتوجه خود از تناصر بازبا تغییر و  دخود را اصاح کر ی او  فیت ر

ت رییف   «هیا  تیی کیردن ف ا   یباز هیشب شتری ه ب هر ن یفرا» وارسازی را ، بازین یفرا منز  

 نبایتیا ،  .کیرده اسیت   فیی تیر ت ر  را تیام  یبیاز  ریی غ  نی یزموربیا    ایین ت رییف،   در کرد.

 بیه   واز ی  یایی دن یدر کارها یباز  است ارکاربرد »را  یوارساز یباز (1149) 9 مارکوفسک

 ،نیبنابرا .کرد فیت ر « ذهن یسازریدرگ شیو افزا زهیبببود انگ و بر رفتار یمنظور اثرگذار

ی بیاز  ریی غ یها نهیدر زم یازب  عراح یها استفاده از ا مان» یوارساز یباز این پژوهش، در

 شیجبیت افیزا    ذهنی  یسیاز ریدرگ شیو افیزا  زهیبببود انگ و بر رفتار یمنظور اثرگذار به

 .شود  م فیت ر« سازمان  منابع انسان یور ببره

                                                                                                                   
1. Huotari 

2. Werbach 

3. Marczewski 
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 مطالعات پيشين

 پژوهش پیشینة. 1جدول 

 ژوهشپخلاصة  نویسنده عنوان

بن ی  شناسای  و رتبه
توام  انگیزش  مؤثر بر 
اشتراک دانش در یک 
 سازمان صن ت 

رحیم  و  اخوان
(4934) 

پیمایشى، توام  انگیزش  شیو  با استفاده از پرسشنامه و به  ،این پژوهشدر 
صین تى در شیبر تبیران     ی سیازمان پژوهشیى   مؤثر بر اشتراک دانش در یک

. نتایج تحقیق نشیان  ش ن بن ی  زمون فری من رتبهشناسای  و با استفاده از و
براى اشتراک دانش، توام  انگیزشى درونى نسبت به توامی  انگیزشیى    ،داد

و توامی  انگیزشیى    نی  بیرونى از او ویت بیالاترى نیزد کارکنیان برخوردار   
تیرین توامی     بیه ترتییب مبیم   « ترفیع شغو »و « ارتبا  دوستانه و صمیم »

 .ان  رون  مؤثر بر اشتراک دانشانگیزش  درون  و بی

ا گوی تمویات  
خ ما  « وارسازی بازی»

رفاه  و اجتمات  
ش ه به کارکنان  ارا ه

سازمان ص اوسیمای 
 ایرانجمبوری اسام  

 (4931ج فری )

وارسازی خ ما  رفیاه    ه ف پیشنباد ا گوی تمویات  بازی این پژوهش با
منظیور افیزایش    بیه  ، اوسییما ش ه بیه کارکنیان سیازمان ص    و اجتمات  ارا ه
های مربیو    . وسیبش به روش تحوی  محتوای کیف  انجام  ،انگیزش ایشان

. ن احصا ش فراین ی ساختاری و و  کو  مرتبط با منابع انسان مقو   در سه 
مؤ فیه   بیار  ها، ا گوی  تمویات  مشتم  بر  وتحوی  داده با تجزیه ،نبایت در

ن ارزییاب  تموکیرد بیا خی ما  رفیاه  و      . ایجیاد تناسیب مییا   4: ش ارا ه 
اجتمات  دریافت  از عریق سین  جیامع می یریت ارزییاب  تموکیرد نییروی       

خی ما  و  ارا ی   وارسیازی در   های بازی . زابویت1 ؛انسان  ص اوسیما )مانا(
فراینی های  . ا زامیا  و  1 ؛خی ما  ارا ی   . زوانین و مقررا  9 ؛مصادیق ون

 .فراین یی و شام  اصاحا  ساختار ،اجرای 

های  بررس  تأثیر انگیزه
فردی بر رفتار 

گذاری دانش  اشتراک به
با توجه به نقش 

 ها کنن گ  ارزش ت  ی 

و  ج فری
 همکاران

(4931) 

گذاری  اشتراک های فردی بر رفتار به پژوهش بررس  تأثیر انگیزهاین  از ه ف
اعاتیا   . بیر اسیا    ، بیود هیا  ارزشکننی     ت ی ی  با توجه به نقش  ،دانش
اسیا  جی ول    شیبر )بیر   کاربر ف ال ای هدویست و هف ه ش ه از  ووری جمع

گذاری دانش  اشتراک های درون  بر رفتار به انگیزه کرجس  و مورگان(، تأثیر
کننی ه در روابیط مییان     های کاربران نقیش ت ی ی    ، ارزشامارسی .  به تأیی 
انیش ن اشیت و   گیذاری د  اشیتراک  عوبی  بیا رفتیار بیه     دوست  و شبر  نوع

 ها به تأیی  نرسی . های مرتبط با ارزش فرضیه

داشت  عراح  م ل نگه
کارکنان دانش  در 

 ای های رسانه سازمان

رزم  فردوی 
(4931) 

های   با استفاده از روش تحوی  محتوای کیف  به مؤ فه ، محققاین تحقیقدر 
و ب ی  از تی وین پرسشینامه     ،از عرییق تکنییک د فی     دست یافت و سپس
نباییت پینج    در .تأیی  زرار داد  یا ت م ها را مورد تأیی  وزمون میانگین، مؤ فه

هیای   هیای سیازمان، ویژگی     نظام پرداخت و جبران خ ما ، ویژگی    مؤ ف
کیه بیا ون می       ومی    دستبه های کاری  و شوک ،مسیر شغ توس    ،شغ 

 ش .ای عراح   های رسانه داشت کارکنان دانش  در سازمان برای نگه

ا گوی پیشنبادی 
م یریت دانش برای 
 سازمان ص اوسیما

و  انیصووات
 همکاران

(4936) 

 دانشی  سیازمان   و مراکیز  در این پژوهش بیه شناسیای  منیابع   پژوهشگران 
های لازم را برای برزراری م یریت دانیش   و زیرساختپرداختن   ص اوسیما
 .ن برشمرد
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 . پیشینة پژوهش1جدول ادامه 

 خلاصة پژوهش نویسنده عنوان

های  وارسازی شیوه بازی
تسبیم دانش:  ار وب 
مفبوم  پیشنبادی برای 
 یادگیری سازمان 

 4رانسو  سینگسمُ
 (1141)و هئو 

گیذاری دانیش    اشیتراک  هیای بیه   شییوه »وارسازی از عرییق   مفبوم بازی تحقیقاین با 
ب ییک  یار و    ارا ی محققیان  . هی ف  ش م یریت دانش حوز  وارد « وارش ه بازی
 .بود ،های کارکنان های بازی متناسب با انگیزه کارگیری مکانیک از عریق به ،نظری

وارسازی بر  تأثیر بازی
های تسبیم دانش  شیوه

انگیز  کاربر: روابط بین 
و  ،کاری، انتظارا  تموکرد

 ذهن  کار  درگیری

و بکَ  1سیویک
(1141) 

صی  و  بی  و هفیت    کیه در ون  شی   لایین اجیرا    یک نظرسنج  ون در این تحقیق
هیای   جبت تسبیم دانش داخ  سازمان ، سیسیتم  ،کنن ه از یک سازمان بزرگ شرکت

هیای مبیم انگییزش     . ایین مطا  یه سیا ق   ن ت ام  اجتمات  و انگیزش  را به کار گرفت
به رسمیت شناختن( که بیه درگییری شیغو      ،شغو  را نشان داد ) ذ ، مزایای متقاب 

  .نشو م منجر  و امی  به تموکرد 

وارسازی در  کاربرد بازی
 م یریت دانشحوز  

و  9خورادو
 (1141) همکاران

انجیام  دو رویکیرد  بیا  افزار  نرمتوس   موردی در گروه مطا    صور   این پژوهش به
اسناد ا گو و راهنمای یک رهبر پیروژه  و  یک رویکرد بر اسا  ارتباعا  ایمیو  ش ؛

 PBL1تنیوان    وارسیازی بیه   ش   بازی اختههای شن مکانیکبر اسا  و رویکرد دیگر 
وتحویی  نتیایج پیژوهش و     بیه تجزییه   انپژوهشیگر سیپس،   .بن ی( رده ،)امتیاز، م ال
وارسیازی   های بازی پژوهش وم ه است مکانیکنتیج   . درن رویکردها پرداختمقایس  

و پیالایش دانیش در    ،های  مانن  مشارکت، همکاری و کمیک  سبب بببود پای ار جنبه
 .شود م افزار  نرمتوس   این های فر

م یریت دانش پروژه 
سادگ  بازی کردن!  به

های بازی در  مکانیک
های م یریت دانش  سیستم

 پروژه

 و می شه 1شاخت
(1141) 

سیاختاریافته مصیاحبه    نفر از کارکنان به روش نیمیه با بیست و هفت در این پژوهش 
هیای   سیای  مشیکا  پیروژه   بیا هی ف شنا   ،هیا  مصیاحبه تحوی   با نبایت ش  و در

های بیازی بیرای عراحی  سیسیتم می یریت       م یریت دانش، پژوهشگران از مکانیک
 دانش ببره بردن .

 نوآوری پژوهش

نشان و ج ول برن گان متمرکزن  که سه مکانییک  و  های امتیاز مکانیکبر فقط  ها برخ  پژوهش

می ال و  و  ه مبتنی  بیر نشیان   کی  ،هیا  سیسیتم  گونیه  نیی اوارسیازی هسیتن .    پایه در عراح  بازی

مناسیب   بون می   هیای انگیزشی     که بیرای سیسیتم   شون  ی ه م نام 6پوینتیفیکیشن ،ن ا بن ی رده

ها و ج ول تنیاوب    گیری از سایر مکانیک با ببرهمشک  رفع این  پیش رو ه ف پژوهش. نیستن 

                                                                                                                   
1. Singhsomransukh 

2. Silic 

3. Jurado 

4. Point 

5. Schacht 

6. Pointification 
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 ،(1141می شیه ) شیاخت و  پژوهش مانن   ،ها . برخ  پژوهشبودهای بازی مارکوفسک   مکانیک

بنیا  از ونجیا کیه   در پژوهش پیش رو، ان .  ان  که مبتن  بر ک ام نیازها عراح  ش ه مشخص نکرده

 انجام شی  مبتن  بر شناسای  نیازها شود، مطا  ا  ( استفاده 1141از  ار وب مارکوفسک  ) بود

مشیخص و   دزیق و صور  بهنیازها  ش س    (1141)و همکارانش  4مادکووا  ربرخاف کاو 

موضیوع بیه اسیتفاد  درسیت از      نایی . از عریق مصاحبه بیا کارکنیان سیازمان شناسیای  شیون      

همی    .کنی    اجزا، شام  احساسا  و رفتارهیا، کمیک می    ریسا  و عراح  زشیانگ یها کیمکان

کیه سیبب درگیرسیازی در     ،وار جز ییا  سیسیتم بیازی   پرداختن به ش ه از  های بررس  پژوهش

 رانسیو   نگسمُیسحت  پژوهش  ؛ان   ، اجتناب کردهنشو م  مناسب با کاربر م سیستم و ایجاد ت ا

این موارد شام  احساسیا  و   .پژوهش پیش روستترین پژوهش به  که نزدیک ،(1141هئو )و 

کشف ارتبیا  بیین احساسیا  و رفتیار تسیبیم دانیش و تیأثیر        حاضر بر  پژوهشرفتار هستن . 

 .این دو تنصر متمرکز ش ه است ی بروارساز یبازاستفاده از اصول 

 مدل مفهومي

دانش و کسب  اه ا کردن دانش شام  میتسب (1111)  ریوَن دِن هوف و دِ ربر ت ریف  بنا

خته شون  تا دانش خیود را  یکارکنان برانگ  یبا ، ه ف نیبه  ن  ابی دست یبرا است.دانش 

دیگیران  از انتقیال دهنی  هیم    ی ن  هم دانش خود را به دیگران ؛ بگذارن  به اشتراک هیبا بق

 نیی ا سیت؟ یدانیش    میمشیارکت در تسیب   یبرا  زشیانگ یازهاین حال بای  دی  .بیاموزن 

  یی . بیا توجیه بیه دلا   کن   دانش وارد م میدر تسب  زشیانگ یها هیسؤال ما را به بحث نظر

  خوب خپاس دهن   نظر زرار م را م   درون زشیکه انگ  اتیاز نظر ران،یدر کشور ا  فرهنگ

 ختیه یبرانگ زین  رونیب یها زهیا انگباحتمال فراوان افراد   به نکهیا  یو به د  شود  نم افتیدر

شی ه بیر مبنیای کیار      نیازهای شناسای . (Maslow 1954)ش   توجهماز و  ی نظربه  شون   م

ی  انواع ، به شناسا(4شک  ) وارسازی مشتریان م روف است که به هرم بازی ،(1149) 1راد

 کن . وار کمک م  کاربران سیستم بازی

                                                                                                                   
1. Mládková 

2. Rod 



866  ،8311 پاييز، 3، شمارة 81دورة مديريت فرهنگ سازماني 

 

 
 (Rod, 2013)وارسازی مشتریان  . هرم بازی1شکل 

شناسیای  کیاربران زی م اصیو  در      کیرده اسیت  اسیت لال   (1141)عور که وربا   همان

 ،عویب، اجتمیات ، کاشیف    کمیال  انی ؛  نی  نیوع   وار اسیت. کیاربران    عراح  سیستم بازی

   نی ،گریسه ب   د  یبا، BMEMبه  ار وب  توجهبا  ،ی  نیازهاعوب. ب   از شناسا مبارزه

. بییا توجییه بییه (Marczewski 2017)مشییخص شییون   ،هییا کیییاحساسییا  و مکان و رفتییار

متناسیب بیا    یبیاز  یها کیلازم است مکان یوارساز یباز فیو ت ر   ار وب مارکوفسک

  مارکوفسکی وارساز یاصر بازپژوهش از ج ول تن نیدر ا ،نیبنابرا رون . کار به ها زهیانگ

 کنیمتناسیب بیا نیوع بیاز      زشی یانگ یها کیمکان کرد ار وب کمک  نیا گرفته ش .ببره 

شی ه  وار یبیاز  سیتم یس اکاربر بی   . وزتی ه شودبرگز نانکارک یسازریو درگ زشیجبت انگ

داده در  رفتیار انجیام   سیا  ابیر  ، دهی   م ش ه را انجام  مشخص یو رفتارها شود م  ریدرگ

احساسیا  بیا    نیی . ا(Marczewski 2017) شیود   می   اریی در او پ   احساسی  ستمیاخ  سد

احساسیا    نیی ا  یسبب تو  ها کیمکان نکهیا نیمتقاب  دارن . در ت  رابط یباز یها کیمکان

 ؛(Robson et al 2015) گذارنی    می  ریتیأث  رفتهکار به کیبر نوع مکان زیاحساسا  ن شون ،  م

.  اجتمیات  یهیا  شیبکه  کیی توسیط مکان  گیران یک کیردن بیه د  احسا   ذ  از کمی  مانن 

. احساسیا  مثبیت   کنی    اشیاره می   ستمیش ن با س ریکاربر هنگام درگ  تجرباحساسا  به 
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 ی به ه ف نبیا   نی رخه تا زمان رس یو به برزرار شود  م ستمیکاربر به س یوفادار بسب

 میو تسیب  یوارسیاز  یبیاز   نی یکیاربر و فرا  نیب  رابطش ه  . در  ار وب ارا هکن  کمک م 

 .شود م  فیت ر  وبرگشت رفت  رابط کیدانش 

 
 . چارچوب مفهومی پژوهش2شکل 

 روش تحقيق

انگییزه بیین کارکنیان    پ ی    در زمین پژوهش دستیاب  به درک و بینش  تمیق این ه ف از 

وارسیازی   مبتن  بیر بیازی   ،جبت عراح  سیستم انگیزش  ،سیمای جمبوری اسام  ایران

 پژوهش با رویکرد اکتشاف  و در دو مرحوه انجام گرفت: بنابراین،. بود ،برای تسبیم دانش

احساسا  و رفتارهای تسبیم دانیش  و  اول شناسای  نیازهای انگیزش مرحو  ه ف از 

 عراحی   راهکارهیای   ارا ی بین کارکنان سیما بود. این مرحوه ب ین منظور انجام گرفت کیه  

هیای ایین    مبتنی  بیر داده   (دوم  در مرحوی )توسط پان  د ف   4وار نش بازیسیستم تسبیم دا

شیام  می یر شیبکه،     ی هیا  صور  ه فمن  و با رتایت تنیوع حرفیه   بنابراین، به .مرحوه بود

سیابق   کیه   ،نفیر از کارکنیان سییما   ی پیانزده  پرداز ای ه ،کنن ه، کارگردان، مجری، م یران تبیه

                                                                                                                   
1. Gamified knowledge sharing system (GKSS) 
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سیاختار شناسیای     نیمیه مصیاحب   سازمان داشیتن ، جبیت    ای در همکاری و تو ی ا  رسانه

 .استفاده ش ها از روش تحوی  مضمون  ش ن . برای تحوی  متن مصاحبه

د یی   ن ب ی ی بیودن    ه وار کردن فراین  تسبیم دانش بود. ب دوم بازیمرحو  ه ف از 

  کننی گان، روش د فی   بیازخورد بیه مشیارکت   ارا ی   وگو و  موضوع و نیاز به بحث و گفت

نفیر از خبرگیان میرتبط بیا موضیوع      هج ه بنابراین، . اجماع برای این پژوهش برگزی ه ش 

 ،وارسیازی  های م یریت رسانه، م یریت دانش، منیابع انسیان ، بیازی    شام  حوزه ی پژوهش

اسیا    برفی  شناسیای  شی ن . هیر دو رانی  بیر       به روش ه فمنی  و گوو یه  ی م یران سیما

و  هیا  و بر اسا  میزان اجماع خبرگان به شناسای  مکانیک ساخته اجرا ش  محققپرسشنام  

 .پرداخته ش رفتارها و احساسا  در تسبیم دانش 

 های تحقيق يافته

کی  بیه    113 در مرحو  اول .ش ک گذاری باز و محوری استفاده  ها از برای تحوی  مصاحبه

باز  مقو ه  41زیرمقو ه و  111دست وم  که ب   از حذف ک های تکراری و اصاح ک ها 

شناسای  شی  کیه مطیابق      اسا  ت  اد بیشترین مقو ه انگیز  اصو  برهشت . در ادامه مان 

. گرفتنی  عویب جیای    مبیارزه  ،عوب، اجتمات ، کاشف کمالدست  وار راد در  بار  هرم بازی

مراتب نیازهای ماز و اسیتخرا  و در ادامیه    سوسوه نظری  های کارکنان بر اسا   ابت ا انگیزه

 شناسای  ش ن . کاربرانانواع 

 ها انگيزه

 جايگاه

کسب جایگاه در بخش سیما ب ین گونه است که کارکنان سیما زمان  که به اتتبار و   انگیز

و  کننی  ترک  گیرن  سازمان را م کنن  تصمیم  در سازمان دست پی ا نم واز   خود جایگاه 

کارکنیان  خصیو    بیه  ،کارکنیان  هیا  شون . در بسییاری از شیرکت    تر ای حرفه  وارد محیط

به همین د ی  ما »: رون  برای کسب موز یت ببتر از شرکت  به شرکت دیگر م  بااست  ادتر،

رونینش از   ییا می    کنیه  رو هستیم که تا کس  تجربه در ص اوسیما کسب م  هبا مشکو  روب
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ای  ره و در ییک محییط حرفیه    یا خودش زود می   کنن ش م  ص اوسیما و به سینما م رف 

 .(2شون   شمار   مصاحبه« )ده خودش رو جا م 

 یباز و محور یکدگذار. 2جدول 

 قدرت

 جیای  کیه کارکنیان بیر     ؛دهی   ای دیگر خود را نشان می   گونه ز ر  بین م یران به  انگیز

گونه  توان این کنن . م  حسب ز ر  و مقام  که در سازمان دارن  به تسبیم دانش توجه م 

گذاری دانش بیا توجیه    اشتراک به  افرادی که به ز ر  نیاز بیشتری دارن  به که برداشت کرد

یکی  از  » :گفته اسیت مناسبا  ز ر    دربارای  شون ه شود. مصاحبه به ز ر  برانگیخته م 

 .(4  شمار  شون  مصاحبه« )ش  تسبیم دانش مناسبا  ز ر  استموانع انگیز

 دستاورد

رسن  دانیش خیود    کارکنان زمان  که احسا  کنن  با تسبیم دانش به دستاوردهای مطووب  م 

، توان بیه پیشیرفت همکیاران    های تسبیم دانش م  گذارن . از دستاورد را با بقیه به اشتراک م 

در کیه کارکنیان    اشاره کیرد و پیشرفت شغو   ،زخورد مثبتتوجه مخاعب و دریافت با  جوب

اینکیه  » :اسیت  گفتیه دسیتاورد  دربیار  انگییز    یک  از کارکنان . ان  کرده ها اشاره ب انمصاحبه 

توجه مخاعب زرار بگیره و برنامه پرسروص ا باشه ببیم انگییزه    ای ساخته بشه که مورد برنامه

بقییه بیه اشیتراک بیذارم. اینکیه مخاعیب برنامیه رو        با رو های خودم  ده که دانش و داشته م 

 .(3شون   شمار   مصاحبه« )رمو کنه من خودم شخصا  بال درم  ت ریف م 

 خودمختاری

هی ف اصیو ،   بیا   سیو  هیم  ،ده  که با وزادی تم  را به کارکنان م امکان خودمختاری این 

ای در ایین رابطیه    شیون ه  گیرن . مصاحبه کار  را در برخورد با مسا   بهدانش خود بیشترین 

تر بود تم  کنه تا حرف بزنیه. منظیورم اینیه اون بیه      خوام بگم اون راحت م : »گفته است

 مفاهیم کد محوری

 

 جایگاه

خبرگ ، ارتقا، مقام سازمان ، برن  بودن، شبر  

 سازمان ، شبر  شخص ، نیروی خبره
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شیون     مصیاحبه « )داد تر بود داشت انتقیال دانیش رو صیور  می      خودش که راحتشیو  

 .(1شمار  

 اجتماع

تضیا را بیه تبیادل    افت  مکانیسم مبم  است که ا های کاری اتفاق م  ارتباعات  که در گروه

دیگر هم است و اون هم این اسیت زمیان  کیه ییک       مسئویک » .کن  اعاتا  تشویق م 

فیردی ببتیری بیا     ساز توویزیون  بتونه ت ام  و ارتباعا  میان یک برنامه محتوا یا  تو ی کنن 

  روی اینکه کارکنیان تمایی  اره ذ م اتضای شبکه برزرار کنه این ارتباعا  انسان  خیو  اثر 

 .(9  شمار  شون  مصاحبه« ) نپی ا کنن  که انگیزه پی ا کنن  دانششان رو به اشتراک بگذار

 کمک کردن

مث  ؛ ده  تا از این عریق به دیگران کمک کنن  م فرصت در حقیقت تسبیم دانش به افراد 

در ای  شیون ه  به سؤالا  مردم در انجمن یا ح  کردن مشک  همکاران. مصاحبهدادن پاسخ 

در بحث به اشتراک گذاشتن دانش  ذ  بردن از کمیک بیه دیگیران    : »زمینه گفته است این

 .(3شون   شمار   مصاحبه« )شه که من برای انتقال تجربیاتم ترغیب بشم باتث م 

 يادگيری

 اسیت فرصت یادگیری و تمق بخشی ن به دانش شخص  اغوب مشوز  زوی بین کارکنیان  

خوب  هنر این است که انتبیا نی اره و افیراد    : »شود ی م ا ه موفقیت در کار رسانهکه منجر ب

گاه  اوزا  استاد از شیاگرد  ییزی    .تو هنر و رسانه این دوسویه استوره.  م رو به ذوق 

گیرم. بیرای همیین    گیره. گاه  اوزا  من خودم تحت تأثیر کارهای دانشجو زرار م  یاد م 

« اه رش  همیشه وجود دارد بیرای ببتیرین شی ن و بیشیتر دانسیتن     است که پایان ن اره و ر

 .(1شون   شمار   مصاحبه)

 امنيت

شود تر  از محروم شی ن از منیابع اسیت؛ ی نی       یک  از توامو  که مانع تسبیم دانش م 

تیر  از محی ودیت منیابع    دربیار   ای  شیون ه  . مصیاحبه بودن امنیت شغو  و دروم  نگران

من محروم بشم اگر  ،و نگران  از اینکه به خاعر مح ودیت منابع تر : »داده استتوضیح 
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شیود کیه مین دانشیم را بیه اشیتراک        باتث می   . اینکس دیگری دانش من رو کسب کن 

 .(1شون   شمار   مصاحبه« )نگذارم

 8انواع کاربر

 گرا کمال

بیرای تسیبیم    هیا،  گرا کمالبیشتر از سایر انواع بازیکنان هستن . ها  گرا کمال، 9مطابق شک  

 و بیشتر به دنبال انجام دهن  را ترجیح م  خودمختاری و دستاوردو  جایگاهو  دانش، ز ر 

ای  اگیر ییک رسیانه   »ها شأن و جایگاه و حس ز ر  ب هی :   کارهای  هستن  که به ون دادن

بیشتری برای کار توی اونجا داشته باشین   انگیز  خودش برن  باشه احتمال اینکه کارکنانش 

 .(44شون   شمار   مصاحبه« )  بیشترهخیو

 اجتماعي

کیه بیه افیراد مجموتیه      گذارنی   دیگر به اشتراک می   ها ب ین د ی  دانش را با یک  اجتمات

 ،گذاری دانش است؛ ی ن  دانش  داره منتقی  کنیه   کار اینجا هم اشتراک»کمک  کرده باشن : 

« ا خیودش رشی  بی ه   رو هیم بی   حاضیر باشیه دیگرانی    ، ی ن  مشارکت بکنیه بیا دیگیران   

 .(49شون   شمار   مصاحبه)

 کاشف

من ن   یزهای ج ی  کشف کنن . اشتیاق برای ح  مسئوه  با شخصیت کاشف تازهبران کار

کنی . ایین    ازانه این کارکنان را به یادگیری و کسب دانش تشویق م های خوّ ح  و یافتن راه

حرفی   شیون گان،   مصیاحبه گفتی   ق خود موفق باشن ؟ مطابحرف  توانن  در  افراد  گونه م 

ذوق  هیا را سیر   ونکن  و  این ویژگ  افراد را به یادگیری بیشتر تشویق م . رسانه انتبا ن ارد

تو هنر و رسانه ایین  وره.  م خوب  هنر این است که انتبا ن اره و افراد رو به ذوق »وورد:  م 

گیاه  اوزیا  مین خیودم      گییره.  یاد م  گاه  اوزا  استاد از شاگرد  یزی .دوسویه است

گیرم. برای همیین اسیت کیه پاییان نی اره و راه رشی         تحت تأثیر کارهای دانشجو زرار م 

 .(1شون   شمار   مصاحبه« )همیشه وجود دارد برای ببترین ش ن و بیشتر دانستن

                                                                                                                   
1. User type 
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 طلب مبارزه

ن نیوع  دهنی . ایی   ها به امنیت خیوی  اهمییت می     ها در پایین هرم زرار دارن . ون عوب مبارزه

کارکنیان  او یی   هیای   دغ غیه رفیع  و  ،کارکنان خواهان امنیت شغو ، تأمین امکانا  شیغو  

ها دانیش   عوب کنن . از دی  مبارزه در غیر این صور ، از تسبیم دانش خودداری م  .هستن 

شود تر  از محروم ش ن از منیابع   وورد. یک  از توامو  که مانع تسبیم دانش م  امنیت م 

هیای شخصی  توامی      بحث دغ غه»امنیت شغو  و دروم  خود هستن : گران ناست؛ ی ن  

 (.2شون   شمار   مصاحبه« )ما   استدغ غ  است که یک  از توام  

 
 کنانیراد از باز بندی دانش بر اساس طبقه میتسه ستمیدر س شانیازهایانواع کاربران و ن. 3شکل 

 ها مکانيک

هیا   اصو  کارکنان سییما بیرای تسیبیم دانیش کی ام      ابزارهای انگیزش  متناسب با نیازهای»

سؤا   بود که با خبرگیان مطیرح کیردیم. در دور اول د فی ، مکانییک میرتبط بیا        « هستن ؟

بییر اسییا   ییار وب مارکوفسییک ، بییا   ،هییای تسییبیم دانییش توسییط کارکنییان  انگیییزه

زی هیای بیا   کنن گان د ف  به بحث گذاشته ش . در این مرحویه برخی  از مکانییک    مشارکت

شی ن . پیس از   تأییی   درص   61و برخ  با اجماع بالای  کردن ، ، برخ  تغییرش ن  حذف
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هیای   دور دوم عراح  ش  و باز  مکانییک   پرسشنام ،دور اول  پرسشنام اتمال اصاحا 

هیای   مکانییک  نبایتیا   .یی  شی ن   أیدرصی  ت  61بازی متناسب با هر انگیزه با اجمیاع بیالای   

 دروم . 9صور  ج ول  متناسب با هر انگیزه به

از بیه اشیتراک   کارکنیان سییما   دلایی   کیه  ون کیرد  های تسبیم دانش حکایت از  انگیزه

هیای   های پیشنبادی بای  متناسب با انگییزه  مکانیک ،بنابرایننیست.  دانش یکساننگذاشتن 

درون  و بیرون  باش . در پژوهش حاضر از ج ول تناوب  تناصر بازی مارکوفسیک  ببیره   

مکانیک متناسب با نیازهیا اسیتخرا  شی ه     ده  نشان م  9عور که ج ول  ش . همان  گرفته

پاداش بیرون  نباش . برخ  مکانیک بیا  بر ها متنوع باشن  و تمرکز  است. س   ش ه مکانیک

بون م   از ایین  استفاد  نیازهای درون  کاربران در نظر گرفته ش ه است که  یه ف ارضا

 رو هستن . ههای م یریت دانش با ون روب ای که اکثر سیستم سئوهم؛ کن  سیستم را تضمین م 

 مایکارکنان س نیدانش ب میمرتبط با تسه یزشیانگ یها کیو مکان ها زهیانگ. 3جدول 

 درصد اجماع های بازی مکانیک انگیزه درصد اجماع بازی های مکانیک انگیزه

 ز ر 

 2282 جایگاه اجتمات 

 کمک کردن

 2282 دوستانه نوعاه اف 

 1181 ها تیم 1181 رزابت

 1181 های اجتمات  شبکه 6686 ج ول برن گان

 جایگاه

 3181 جایگاه اجتمات 

 اجتماع

 2282 های اجتمات  شبکه

 11 جایگاه اجتمات  2989 ج ول برن گان

 2989 ها تیم 1181 ها و افتخارا  نشان

 دستاورد

 2989 امتیازا 

 یادگیری

 411 کنجکاوی

ان و افتخارا / نش

 کوکسیون
 11 وجو جست 2989

 3486 نایاب  6686 گواه 

 خودمختاری

 2282 سازی شخص 

 امنیت شغو 

 3181 نفر  از باخت

 1181 ش ه یزیر برنامهپاداش  2282 های خازیت پوتفرم

 6686 رزابت 11 وجو جست
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 رفتارها و احساسات تسهيم دانش

کارکنیان سییما شناسیای  و در    بیا  ش ابت ا از عریق مصاحبه رفتارها و احساسا  تسبیم دان

کننی گان در دور اول د فی  بیه     وار تسبیم دانش با مشارکت ادامه برای عراح  سیستم بازی

پس از اتمال اصیاحا   . رسی ن ی  أیتبه و اکثر رفتارها و احساسا   ش ن بحث گذاشته 

ف  که از تسبیم دانش ارا ه ش ه بیود،  به  ار وب مفبوم  پژوهش و ت ری بنا ،در ران  دوم

دانش شناسای  ش ن . درص  اجمیاع در هیر   کنن    دریافترفتارها و احساسا  اه اکنن ه و 

تیا   1های  ج ولدرص  در نظر گرفته ش . رفتارها و احساسا  تسبیم دانش در  61دو دور 

 .مشخص ش ه است 1

 دانش ةاهداکنندمرتبط با  یرفتارها. 4جدول 

 درصد اجماع تسهیم دانشرفتار  

 دانشاه اکنن   رفتارهای 

 34/%6 تو ی  برنامه و محتوا

ها و   ا ش بار صحبت کردن و توضیح دادن در

 مسا  
%11 

 34/%6 ها مشارکت دادن افراد در پروژه

 دانش ةکنند افتیدرمرتبط با  یرفتارها. 5جدول 

 درصد اجماع رفتار تسهیم دانش 

 دانشنن   ک دریافترفتارهای 

 29/%9 ش ه دریافت و تماشای برنامه و محتوای تبیه

 29/%9 کاریحوز  مطرح کردن مسا   و سؤالا  

 11% اسناد دانش مطا    

 66/%6 ها مشارکت کردن در پروژه

 دانش ةاهداکننداحساسات مرتبط با . 6جدول 

 درصد اجماع احساسات تسهیم دانش 

 دانشاه اکنن   احساسا  

 29/%9 از کمک کردن به دیگرانبردن   ذ 

 411% ش ن توسط مردم و همکاران  به دی ه داشتن تازه

 66/%6 تو ی یبرنام  به موضوع و  داشتن تازه

 11% از دست دادن پاداشناش  از احسا  خطر 
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 دانش ةکنند افتیدراحساسات مرتبط با  .7جدول 

 درصد اجماع احساسات تسهیم دانش 

 دانشکنن    دریافت احساسا 

 29/%9 به یادگیری داشتن تازه

 11% روز نبودن دانش به ناش  از احسا  خطر

از دست دادن جایگاه  ناش  از احسا  خطر

 سازمان 
6%/34 

 

 
 دانش میتسه ندیرفتارها و احساسات کارکنان در فرا. 4 شکل

 بحث و نتيجه

بیین کارکنیان سییمای جمبیوری اسیام       نیازهای انگیزشی  تسیبیم دانیش    پیش رو در پژوهش 

ییک   کیه هیر  شی ن   و احساسا  تسبیم دانیش شناسیای     ،های بازی، رفتار تسبیم دانش مکانیک

دهنی .   محیور را تشیکی  می     ای خی مت  وار در یک سازمان رسیانه  م ل تسبیم دانش بازی یاجزا

ای دو تی    های رسیانه  ن وژانسکارکناانگیز   ان  کرده( است لال b1142) 4کاستوو و ا یور عور که همان

بخیش خصوصی     ایشان در های تأمین ما   دو ت  در خ مت به مردم متفاو  از همتایان یا وژانس

                                                                                                                   
1. Costello & Oliver  
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محور کارکنیان بیرای تسیبیم دانیش نیازمنی        در محیط دانشداده ش  نشان در این پژوهش است، 

کیردن، اجتمیاع،    شیام  جایگیاه، زی ر ، دسیتاورد، خودمختیاری، کمیک       ،ن ا های متفاو  انگیزه

. هیا  عویب  و مبیارزه  ،هیا  ها، کاشیف  گراها، اجتمات  ن  با کمالا نوت  متناسب  که به ،امنیت ،یادگیری

هیا   تر از سایر انگیزه بین کارکنان بسیار ض یف کن  اشاره م  یادگیری که به کاربر کاشف  انگیز ا بته، 

و  4ییین  می اوم دارد، جیای بررسی  دارد.    که نیاز به یادگیری ،که در یک محیط متغیر و پیچی ه بود

کسیب    دانش ب ی  از می ت  کیاهش و انگییز    ارا     انگیزکه  ان  کرده( است لال 1146) همکیارانش 

نی ارد  کیردن  یاب . ب ین د ی  که افراد ب   از م ت  دانش  برای ارا یه   دانش ب   از م ت  افزایش م 

هیای جایگیاه و    دنبیال تیأمین انگییزه   بیه  گرا بیشیتر   و مجبورن  دنبال یادگیری باشن . کاربران کمال

کیاربران اجتمیات  خواهیان کمیک بیه همکیاران و ت ویق        ، ن ا یاب  به خودمختاری شبر  و دست

کو یادره   کیه  حا   در ن .ا ما  های  انگیزهدنبال به عوب بیشتر  و سرانجام کاربران مبارزه ،ن ا سازمان 

وار کردن محیط وموزش اسیتفاده از مکانییک    بازیزمین  در پژوهش خود  ( در1142)و  1و  اغار

عویب مناسیب    بازی نشان را برای کاربران کاشف و امتیاز و ج ول برن گان را برای کاربران مبیارزه 

عویب مناسیب    ها مکانیک بازی ج ول برن گان را بی ین د یی  بیرای کیاربران مبیارزه      ن . ونا هدانست

بیر   ،که در پیژوهش حاضیر   ن . درحا  ا هی این کاربران در نظر گرفتن  که ا مان جایگاه را براا هدانست

جایگیاه در بیالای هیرم و    انگییز   هرم ماز و تنظیم شی ه اسیت،   نظری  اسا   که بر ،مبنای هرم راد

و  ،هیای اجتمیات    هیا، شیبکه   های بازی جایگاه اجتمیات ، تییم   گراها. مکانیک مرتبط است با کمال

( تأثیر مکانییک بیازی   1142) کو ادره و  اغار. مرتبط است ر اجتمات کارببا دوستانه  اه اف نوع

انی .   کیرده اتام منف   ها عوب و مبارزه ها کاشفو  هاگرا ها را مثبت و روی کمال روی اجتمات   تیم

تقوییت   را که روابیط خیود   ان  وندنبال  به رود که افراد دوستانه وزت  به کار م  اه اف نوع  مکانیک

نایییاب  و کنجکییاوی بییرای کییاربر کاشییف و و  وجییو هییای جسییت (. مکانیییکSuh 2015کننیی  )

بیرای کیاربر   شی ه و نفیر  از باخیت     رییزی  پیاداش برنامیه  و  گیذاری  های بازی سیرمایه  مکانیک

از دسیت دادن جایگیاه بیه     از ها اهمییت پیول و تیر     که بر اسا  یافته ان  ش هی  أیتعوب  مبارزه

 .ه د را نشان م تسبیم دانش سبب 

                                                                                                                   
1. Yin 
2. Kocadere & Çağlar  
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وجیو   ش ه دو مکانیک بازی جایگاه اجتمیات  و جسیت   وار عراح  های بازی در سیستم

جایگیاه    رونی . مکانییک   کیار می    دو نوع کیاربر بیه   برایهای متفاو  و  برای ایجاد انگیزه

گرا در نظر گرفته شی ه اسیت    ز ر  در کاربران کمالانگیز  اجتمات  در حا   برای ایجاد 

تیاوه بیر    ،وجیو  برای کاربر اجتمات  نیز مؤثر است. مکانیک جسیت اجتماع انگیز  که در 

گیرا نییز    خودمختیاری در کیاربر کمیال   انگیز  برای ایجاد  ،یادگیری در کاربر کاشفانگیز  

اسیا  انیواع کاربرهیا،     بیر  ،توانی   می    بازی  دیگر، هر مکانیک  تبار    حاظ ش ه است. به

هیای تسیبیم دانیش     (. انگیزهKocadere & Çağlar 2018های متفاوت  را سبب شود ) انگیزه

هج ه انگیزه شناسای  و هشت . شود دی ه م  1های بازی مؤثر در شک   مکانیک وکارکنان 

های  سیستم و مکانیکهست  ها در  ان . انگیزه مکانیک مرتبط همراه انواع کاربر مشخص ش ه

 های دوم زرار دارن . بازی مرتبط با ون در لایه

 
 وار یباز ستمیدر س کنانیانواع باز نیدانش و همچن میتسه یزشیانگ یازهایمرتبط با ن یباز یها کیمکان. 5شکل 

 مایدانش در بخش س میتسه
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دهی    وار این پژوهش را تشکی  می   سوم م ل تسبیم دانش بازی ءرفتار تسبیم دانش جز

اسیت لال  انش در رسانه دربار  رفتار تسبیم د( 1146) 4داویرها وم ه است.  که در زسمت یافته

شود و به سمت ضیمن  بیودن    د ی  اینکه دانش در رسانه از عریق تجربه کسب م  کن  به م 

انی . هی ف    ن اشیته  نی ان   های می یریت رسیانه در ایین ترصیه بویو        سوق دارد پژوهش

پیژوهش  در افتی .   های بیازی اتفیاق می     وارسازی تغییر رفتار است که به کمک مکانیک بازی

؛ مثی   شیود  های مختوف متناسب با نیازهای تسبیم دانش کاربران پیشینباد می    مکانیکحاضر 

نیوت     ( که بهBlohm & Leimeister 2013; Hamari et al 2014امتیاز، نشان، ج ول برن گان )

( تأثیر مثبیت نشیان   1141)و همکارانش  9مکور ( و1141) 1هاماری دهن . به کاربر بازخورد م 

کیه اهی اف    بررسی  و ون را میانع خیرو  از سیسیتم م رفی  کردنی       را ان ف ا ییت کیاربر  بر 

. احساسا  جیزء وخیر   ده  را نشان م و تموکرد در تسبیم دانش  ،یافته، جایگاه دانش  تحقق

بیرخاف   ،(1142) 1کیهرُنونگ و اسیموُن  گفت  به وار است که م ل تسبیم دانش بازی رخ  

 و است توجه ش هاحساسا  با م یریت دانش کمتر  ارتبا به عولان  م یریت دانش، پیشین  

 Chennamaneni et al 2012; Vuori) انی   کردهم رف  یک انگیزه بیشتر تحقیقا  احساسا  را 

& Okkonen 2012; Lin 2007    احساسا  سبب وفاداری و درگیر ش ن کیاربران بیا سیسیتم .)

گیرا   کیاربران کمیال  بیر  نن  نشان کیه  های  ما گیرن . مکانیک ها تأثیر م  شون  که از مکانیک م 

 .شون  سبب خوق احسا   ذ  م  ن تأثیرگذار

های کیامپیوتری   م یریت و دنیای بازیپیشین  گیری از  با ببره ش این پژوهش س   در 

ت م مشارکت کارکنیان در  رفع مشک  م یران سازمان سیمای جمبوری اسام  ایران در به 

های می یریت   اصو  سیستممسئو  که  بود سرگرم ی  لابر  تمرکز. کمک شودتسبیم دانش 

شود. تاوه بر  های م یریت دانش م  سبب ت م مشارکت کارکنان در سیستم و دانش است

کیه   ه شی  ای پرداختی  هیای رسیانه   این پژوهش به بررس  تسبیم دانش در سیازمان  در این،

                                                                                                                   
1. Dwyer 

2. Hamari 

3. Mekler 

4. Hornung 
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اسیا  موضیوع   . احساسیت گرفتیه   توجیه پژوهشیگران زیرار    کمتر مورد وم عور که  همان

احساسیا   های پیشیین   که در پژوهش درحا  ش ؛ ای دیگر بررس   دیگری بود که از زاویه

های بازی  ها، مکانیک . در این مطا  ه به شناسای  انگیزهدر نظر گرفته ش ه استیک انگیزه 

 تر برای و دزیق تر ا بته مطا  ا  جامع پرداخته ش .و احساسا  تسبیم دانش  ،مؤثر، رفتارها

ش ه برای هر انگیزه و تناسب ون با انواع کیاربر و مت ازبیا     های ارا ه بررس  و اثبا  مکانیک

فبیم و   کیه بیر  ایین، مطا  یا  دیگیری لازم اسیت      بر  رفتار و احساسا  نیاز است. تاوه

های اجتمات  و انواع  با سبک انتقال دانش در شبکه« انواع کاربران»گیری از ارتبا  بین  ببره

های وت  نیازهای  شود در پژوهش . پیشنباد م تمرکز کن تسبیم دانش زمین  ها در  شخصیت

عور ج اگانه بررس  شود و   انگیزش  تسبیم دانش م یران و کارکنان سازمان ص اوسیما به

سازمان  از مخاعبیان سیازمان    وار و جذب دانش برون همچنین سیستم م یریت دانش بازی

نیازهیا و رفتارهیا و   و در نتیجیه تفیاو     ها  ی  تفاو  فرهنگد  ص اوسیما عراح  شود. به

ها ت مییم داد و ایین    سازمانهم    توان نتایج این پژوهش را به ش ه نم  احساسا  شناسای 

ای  یک سازمان رسیانه در جایگاه پژوهش مح ود به ایران و سیمای جمبوری اسام  ایران 

 است.
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 منابع
بن ی توام  انگیزشی  میؤثر بیر اشیتراک      شناسای  و رتبه(. »4934اخوان، پیمان؛ اکبر رحیم  )

 .491ی 411(: صص 1)4، نوووری م یریت، «دانش در یک سازمان صن ت 

هیای   بررس  تأثیر انگییزه (. »4931فر؛ سی  مب ی ا وان  ) ج فری، سی  محم بازر؛ مس ود ورین

هیا )مطا  ی     نی گ  ارزش کن گذاری دانش با توجه به نقیش ت ی ی    اشتراک فردی بر رفتار به

 .111ی 119(: صص 1)2، م یریت فناوری اعاتا ، «شبر( موردی: ای ه

وارسیازی خی ما  رفیاه  و اجتمیات       ا گیوی تموییات  بیازی   (. »4931ج فری، محم تق  )

نامیی   ، پایییان«شیی ه بییه کارکنییان سییازمان ص اوسیییمای جمبییوری اسییام  ایییران    ارا ییه

 نشگاه ص اوسیما.ارش  م یریت رسانه، دا کارشناس 

رسیانه و  ، «های صن ت  ای با سازمان های رسانه تفاو  سازمان(. »4931بازرزاده، حسن )  خجسته

 .92ی 14(: صص 1)41، فرهنگ

 یهیا  در سیازمان   می ل نگب اشیت کارکنیان دانشی      عراحی . » 4931فاعمیه.   ،یفیردو   رزم

 ن.ارش ، دانشگاه تبران، تبرا  کارشناس  نام انیپا.« یا رسانه

، «بنیان شی ن رسیان  موی     مفاهیم مؤثر بر دانش(. »4931رسو  ، رضا؛ تادل وذر؛ ناهی  پاپیان )

 .32ی 61(: صص 1)1، های دو ت  م یریت سازمان

می یریت رسیانه: مفیاهیم،    (. 4931دل اربطان ، عاهر؛ سی  مب ی شریف ؛ سیمیه  بیاف  )   روشن

 ، تبران، دانشگاه تبران.ها، و رویکردها نظریه

، ای از سرمای  شبرت  تیا شیبر  رسیانه   (. 4931دل اربطان  ) ریف ، سی  مب ی؛ عاهر روشنش

 تبران، توم  و فرهنگ .

  مفبیوم  یا گیو »(. 4936) دوسیت  رانیی محسین ا  ؛انیموسیو   مرتض  یس ؛اوشیس ،انیصووات

  شی یان  ،«رانیی ا  اسیام  یجمبیور  یمایسیازمان ص اوسی   یدانش برا تیریم  یشنبادیپ
 .421ی 413 : صص(1)44 ،(تیریم   شی)ان  یهبردرا تیریم 

های تو یی    سازی دانش در شرکت ای پنبان ارا   م ل زمینه(. »4931پور، ورین؛ سمیه  باف  ) زو 

 .414ی 413(: صص 4، )های م یریت منابع سازمان  پژوهش، «افزار نرم
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