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مقــدمـه

 یکى از مهم ترین راه حل هایى که سازمان ها و کسب وکارها براى بهبود کارایى و حل عوارضى
 از قبیل درگیرى و مشارکت کم کاربران مى توانند از آن بهره ببرند، بازى  کارى است. اما
 باید توجه داشت که بازى  کارى تنها به منزله یک راه حل است و فقط تحت شرایطى خاص و

 در کنار سایر شاخص ها به کار برده مى شود.
 از جمله حوزه هایى که مى توان در آن از ظرفیت بازى  کارى استفاده کرد، حوزه ارائه دهنده
 خدمات الکترونیک است که براى بهبود کارایى خدمات الکتـرونیکى و حل عـوارضى که
 گریبان  گیر آنان است، در وهله اول باید عارضه یابى صورت گیرد، سپس متناسب عارضه کشف
 شـده، راه حـل هایى ارائـه شود. براى بهبود مشارکت کاربران از راه حل هایى که تحت عنوان طراحى
 رفتار (Behavioural Design) نام برده مى شوند، استفاده مى شود. مـبحث طـراحى رفـتار
توسعه  ،(UX Improvement) کاربرى  تجربه  بهبود  چون  راه حل هایى  شامل  مى تواند   خود 
 تجارت (Business Development)، توسعه تحقیقات (Research Development) و همچنین
 بازى  کارى باشد. نکته حائز اهمیت آن است که براى طراحى رفتار و در ذیل آن بازى  کارى
 در سامانه هاى الکترونیکى دولت باید به هر مورد نگاه ویژه اى داشت و تجویز نسخه اى کلى

 در این زمینه راه به جایى نمى برد.
 بنابراین فرایند پیشنهادى بدین ترتیب است که در ابتدا کمیته اى با نام کمیته عارضه یابى با
 حضور متخصصین طراحى رفتار شامل متخصص بازى  کارى و همچنین توسعه دهند گان سامانه هاى
 مذکور تشکیل شده و فهرستى از سامانه هاى الکترونیکى که بازى  کارى متناسب  آنان است
 استخراج شود. سپس به ترتیب اولویت اهداف مورد نظر از به کار گیرى بازى  کارى در هر یک
 از این سامانه ها و مختصات آنان استخراج شود. در انتها حسب اولویت سامانه ها مى توان از تیم
 توسعه  و مشاوران بازى  کارى در کنار تیم توسعه دهنده اصلى سامانه هاى مذکور بهره برد.
 همچنین پس از استخراج نیازمندى ها و طراحى مسائل سیستم ها امکان برگزارى ایده هاى
 خلاقانه دیگرى چون برگزارى مسابقات و جشنواره ها و دعوت از تیم هاى بازى ساز براى مشارکت
 در طراحى مکانیزم هاى بازى  کارى براى سامانه هاى مذکور نیز مى تواند مورد عنایت قرار گیرد.

مقدمه
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 دولت الکترونیک1با به کارگیرى فناورى اطلاعات براى تحقق سیاست هاى نظام ادارى اطلاق
 مى شود. براى تحقق این سیاست ها دولت از فناورى اطلاعات براى جابجایى اطلاعات میان
 مردم، سازمان ها، بازار و ارکان دیگر دولتى استفاده مى  کند. دولت الکترونیک ممکن است
 توسط قوه مقننه، قوه قضائیه یا قوه مجریه به کار برده شود تا بهره ورى داخلى را بهبود بخشد،
 خدمات عمومى را ارائه دهد یا روندهاى دولتى مردم  گرا را براى مردم فراهم کند. دولت
 الکترونیک همچنین بـه عنوان یک حوزه مطالعاتى از سوى پژوهشگران صورت بندى شده  است.
 افِرِیم توربان2در کتاب فناورى اطلاعات، مدیریت دولـت الکترونیـک را این گونه تعـریف
مى  کند که به طور کلى از فناورى اطلاعات و به طور ویژه از تجارت الکترونیک براى ارائه
  اطلاعات و خدمات به گروه هایى نظیر شهروندان، شر کاى تجارى و تأمین  کنندگان و همچنین
 کارکنان دولت استفاده مى شود. دولت الکترونیک هم چنین مى تواند بسترى کارآمد براى
تراکنـش هاى تجـارى با شهرونـدان و کسـب و کارها و همیـن طور بدنه ى خـود دولت باشد.
 در مجموع مى توان گفت بازى  کارى به عنوان قالبى براى ارائه و ترویج مفاهیم موردنظر در
 حوزه هاى مختلف اجتماعى، اقتصادى و فرهنگى، ظرفیت هاى بسیارى جهت تسهیل انتشار
 مفاهیم فرهنگى و سبک زندگى بومى کشور را فراهم مى سازد و مى تواند فرصتى براى تجدید
 و تحول رویکردهاى ترویجى باشد. این ظرفیت را هم در حوزه هاى مدیریت و کشوردارى
از باید به کار گرفت و هم در عرصه هاى فرهنگى و اجتماعى مى توان بسیارى   مى توان و 
 دشوارى هاى ارتباط و تأثیرگذارى بر شهروندان را با چنین رویکردى حل نمود یا بهبود
از استفاده  با کمک  الکترونیک  دولت  از ظرفیت هاى  استفاده  نیز  اساس  برهمین   بخشید. 
 راهبردهاى بازى  کارى مى تواند در حل مسائل جامعه ایران راهگشا باشد. باید توجه داشت
با و  کند  ایجاد  کارى  و جمع  برون سپارى  براى  بسترهایى  بازى  کارى مى تواند  از   استفاده 
 استفاده از مفاهیم بازى  کارى و استفاده از ظرفیت هاى دولت الکترونیک، مسائل و مشکلات
 زیادى که مدت ها است در کشور لاینحل باقى مانده است مسائلى از قبیل ترافیک شهرى،
 آلـودگى هـوا، بهره ورى کارى و... را مـى تـوان بـا راهبـردهاى بازى  کارى به انـجام رساند.

دولت الکترونیک

                           دولت الکترونیک

1 - Electronic Government
2 - Efraim Turban
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مکانیک های بازی کاری
 از جمله مهم ترین مکانیک هاى بازى کارى مى توان به موارد زیر اشاره کرد.
در ادامه این گزارش به مکانیک هاى مهـمى که هـر یک از مثـال ها از آن

بهره برده اند  اشاره شده است.
     

(Challenge) مکانیک چالش      

 در این مکانیک متـناسب با مهارت بازیـکن، او بـا چالش در
 انجام عمل مورد نظر خود روبرو مى شود. به طورى که انـجام

 آن عمل براى او نه خیلى ساده و نه خیلى دشوار باشد.

تکمیل چالش در اپلیکیشن بازى  کارى (آموزش زبان دولینگو)

تعاریف بازی کاری

 بازى کارى، تلاشى راهبردى براى تقویت خدمات، سازمان ها و فعالیت ها از طریق ایجاد تجربیاتی مشابه
 با واقعیـت در قالـب بازى، با هـدف ایجـاد انگیزه و همـراه نمودن کاربـران اسـت (هاماري 2019).
 بازى کارى انگیزه مشارکت افراد در فعالیت ها و زمینه هایى که اهـداف آن ها بازى نمى باشد را با استفاده
 از عناصر بازى ارتقاء مى دهد. به بیانى دیگر، بازى کارى کاربرد عناصر بازى در محیط هاى غیر بازى
 براى انجام کارهاى دشوار، تکرارى و یا ناخوشایندى است که کاربران به راحتى به منظور اجراى آن با
 سازمان و یا در مفهومى وسیع تر، یک نظام همراه نمى شوند. (دتردینگ و همکاران، 2011؛ رابسون و
 همکاران، 2015). یوکاى چو  بازى کارى را جمع آورى و به کار گیرى تمام عناصر سر  گرم کننده و جذاب
 بازى ها و استفاده از آن ها در دنیاى واقعى و فعالیت هاى مهم زندگى مى داند. کارل کپ بازى کارى را
 استفاده از ابزارها و مکانیزم، جنبه هاى زیبایى شناختى و تفکر بازى گونه براى درگیرکردن افراد و
 برانگیختن آن ها به رفتـارهاى مشـخص، تشـویق بـه یادگیرى و حل مساله مـى داند. اندج مارچفسکى
   به صورت ساده تر تبـدیل هر فعـالیت یا امــرى دشـوار به یک شبـه بازى را بازى کارى مى نامد.



 چالش ها ابزارهاى قدرتمندى براى ایجاد انگیزه در کاربران براى انجام اقدامات مورد انتظار
  طراحان بازى کارى ، تکمیل یک کار و حرکت رو به جلو در فرآیندهاى همـکارى، تعامل و
 یادگیرى هستند. کاربران مى توانند دانشى را کـه براى غلبه بر چالش ها به دست آورده اند
     را آزمایش کنند. در نتیجه کاربر احساس مى کند که واقعاً آن دستاورد متعلق به خود اوست.
 به عنوان مـثال مــى تــوان به تکمـیل یـک ماژول گـرامـر بـراى یـک زبـان خـاص در
 اپلیکیـشن بازى کارى یادگیرى زبان دولینگو (Duolingo) اشاره کرد. با نزدیک تر شدن بـه
تکـمیل مــاژول،کاربر احـساس مـى  کند مجبـور به انجـام آن و تکمـیل آن مـاژول اسـت.

(Competition) مکانیک رقابت      

 در این مکانیک عملکرد کاربران در انجام یک عمل یکسان سنجیده مى شود و معمولا در یک
 جدول افراد برتر و امتیاز کسب شده آنان جهت ترغیب دیگران به نمایش گذاشته مى شود.
 این رقابت مى تـواند در سـرعت انـجام آن عمل، کیفیـت انجام آن و دیگر مـوارد باشـد.
 به هر حال، کسانى که مى خواهند در بین برندگان قرار بگیرند، باید سخت ترین کارها را انجام
 دهند تا بهترین عملکرد را داشته باشند. رقابـت ها، دوئل ها یا مبـارزات را مى توان بین افـراد
 یا تیم ها برگزار کرد. وقتى یک تیم مجبور به رقابت با تیم هاى دیگر مى شود، انگیزه و بهره ورى
 آن افزایش پیدا مى کند و در عین حال اعضاى تیم به همکارى و کار مؤثر با یکـدیگر تشـویق

مى شوند.
4

مکانیک های بازی کاری

 مسابقات ورزشى، نمودى از مکانیک رقابت بازى ها هستند.
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(Curiosity & Discovery) مکانیک کنجکاوی و کشف      

 در این مکانیک برخى از محتواها و رونـدها از دیـد کاربـر پنـهان مى شـود تـا بـراى او حس
 کنـجکاوى به وجود آید. باید به کاربر این حس که مواردى براى کشف وجود دارد القاء شود.
 غیر قابل  پیش بیـنى بودن و تحـریک حـس کنجـکاوى باعـث علاقه مـند نگه داشتن کاربران
 مى شود، آن ها را مشتاق به یادگیرى بیـشتر و عمیق شدن در بازى مى کند. کنجـکاوى یـکى از
 مهم تـرین محرك هاى موفقیـت هاى آمـوزشى در نظر گرفـته مى شود، زیرا نه تنها با افزایش
 علاقه، بلکه با حفظ حافظه نیز مرتبط است. براى برانگیختن حس کنجکاوى، مى تـوان از ایـده
 غیرقابل پیش بینى بودن و غافلگیرى استفاده کرد. با این حال، باید توجـه داشت که کنـجکاوى
 عامل مهمى است که مى تواند بر رفـتار افراد به دو صـورت مثبت و منـفى تأثیر بگـذارد. بـه
 همین دلیل است که این محرك اصلى باید با دقت استفاده شود. استفاده اشتباه از این مکانیک
 مى تواند فرسودگى و ناامیدى را در کاربر ایجاد کند که همین امر مى تواند منجر به شـکست
 کامل بازى  کارى شود. اجـازه دادن به افراد براى یافتن ناشناخته ها یک راهى عالى براى ایجاد
 روابط جدید است. ملاقات با افراد جدید و ایجاد این روابـط حتى در بـازى نیز احساس خوبى
 دارد. براى ارتـباط افراد با یکدیگر مى تـوان از معیارهاى مخـتلفى به منـظور مطابقـت با افراد
استفاده کرد. استفاده از شباهت هاى مکانى، علاقه یا سطح مشارکت بخشى از این دست معیارهاست.

مکانیک های بازی کاری

  در بسیارى از بازى هاى نقش آفرینى، زمانى که بازیکن مطمئن نیست اقدام بعدى چیست،

یک شى (اصطلاحاً  انتخاب درخشنده) ظاهر شـده تا حس کنجکاوى کاربر را  برانگیزاند.
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(Levels) مکانیک سطوح      

 براى نگه داشت کاربران معمولاً از این مکانیک بهـره برده مى شـود. در این مکانیک سطـوحى
 بـراى کاربران تعریف مى شود و کاربران در تلاش براى ارتقاى سطح خود خواهند بود. در هر
 سطح مى توان تنظیمات جدید، چالـش ها و اهداف جدید به کاربر ارائه داد. این مراحل معمولاً
 به صورت نقاط عطـف بازى شناخته مى شوند. تکمـیل نقطه عطـف براى کاربران پاداش هاى
 قابل توجهى به ارمغان مى آورد، به عنوان مثـال وقتى کاربر سطـحى را تکمیـل مى کند ممـکن
 است پاداشى دریافت کند که سطح بعدى را آسـان تر مى  کند یا ایـن که برخى از مـنابع را از

سطح پیشین به سطح جدید ببرد و یا حتى در منابع کاربر ارتقاهایى صـورت گیرد.

(Narrative) مکانیک روایت      

 معمولاً براى درگیر کردن بیشـتر مخاطـب از یک خط داستانى استفاده مى شود که گیم پلى بازى
 آن داستان را دنبال مى  کند. یکى از راه هـاى عـالى بـراى ارتـقاى هـدف گذارى با اسـتفاده از
 بازى  کارى، پیاده سازى یک روایت قدرتمند است. یک روایت رویدادهایى را نشان مى  دهد که
 تمام اطلاعات مورد نیاز کاربران را فراهم مى کند تا بتواننـد اقدامات منـاسب را انـجام دهند.

روایات ترتیب زمانى وقایع را نشان مى دهند.

مکانیک های بازی کاری

بازى ها معمولا از سطوح و مراحل مختلفى تشکیل شده اند.
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 با این حال، باید بین معناى روایت با معناى داستان تفاوت قائل شد. داستان ها شروع، میانه و
 پایان دارند و عمیقاً با رفتار و احساسات شخصیت اصـلى مـرتبط هستند. داستان یک پیـوند
 عاطفـى است که بین شخصیت و کاربر نهـایى ایجاد مى شـود. اما روایت راهـى براى نمایش

رویدادهایى است که بر رفتار کاربر تأثیر مى گذارند.

(Real World) مکانیک دنیای واقعی       

مکانیک های بازی کاری

مراحل شکل  گیرى مکانیک روایت

 استفاده  از تکنولوژى واقعیت افزوده یکى از مهم ترین جلوه هاى کاربرد مکانیک جهان  واقعى است.
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 هر چه برنامه ها بیشتر محیط دنیاى واقعى را شبیه سازى کرده یا از آن در گیم پلى خود
 استفاده کنند، براى کاربر جذاب تر خواهد بود. برنامه ها مى توانند بدین منظور از تکنیک هایى
 مثل واقعیت افزوده بهره ببرند. فناورى واقعیت افزوده در صنعت بازى تجربه تعاملى یک
 محیط دنیاى واقعى را فراهم مى کند که در آن تجسم اشیاء موجود در دنیاى واقعى تقویت

مى شوند.

(Points)  مکانیک امتیازها       

 تخصیص امتیاز به کاربران بلافاصله پس از انجام یک عمل، آنان را مجذوب این مکانیک
 خواهد کرد. از امتیازها مى توان به عنوان یک واحد اندازه گیرى براى سنجش میزان پیشرفت
 کاربر در طول فرایند بازى  کارى شده استفاده کرد. همچنین مى توان از مکانیک امتیاز براى
 باز کردن قفل دستاوردهاى موجود در بازى که خود مکانیک دیگرى است بهره برد. چیزى
 که این مکانیک بازخورد دهنده را جذاب مى  کند امکان استفاده از گونه هاى مختلف امتیاز در

یک استراتژى یا سناریو است.
           امتیاز مطلق یا امتیاز تجربه: براى اندازه گیرى مقدار کل پیشرفت.

       امتیازهاى حاشیه   اى: براى اندازه گیرى میـزان پیشرفت کاربر در یک دوره زمـانى، مانند مسابقات یا
     چالش ها. این نوع از امتیاز را مى توان پس از پایان چالش صفر کرد.

مکانیک های بازی کاری
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             امتیازهـاى یک طرفه: امتیازهـایى هستـند که فقط مى توانـند افزایـش یابنـد و هـرگز کـم نمى شوند.
     امتیازهاى دو طرفه: امتیازهایى که در صورت عدم موفقیت کاربر در انجام یک وظیفه، انجام یک عمل

منفى یا وجود عدم تعامل با سیستم براى مدت طولانى، مى توانند پایین بیایند.
  

 امتیازها را بر اساس نوع عملکرد آنان مى توان به چند دسته تقسیم کرد:

      امتیاز تجربه (XP) / امتیاز مهارت
     امتیازات وضعیت

         امتیازهاى قابل بازخرید
           امتیاز کارما
           امتیاز هدیه

           امتیاز شهرت
    امتیازات انقضا

Status مکانیک وضعیت     

 نشان دادن وضعیت کاربران مانند رتبه و مرحله آنان که معمولا قابلیت اشتراك گذارى آن

نشان دادن وضعیت کاربران بخش مهمى از سیستم هاى مبتنى بر بازى کارى است.

مکانیک های بازی کاری



10

 با دیگر کاربران نیز وجود دارد، نشان دهنده مکانیک وضعیت مى باشد. فرقى نمى کند که
 بهترین عملکرد، بهترین مشارکت کننده یا بهترین اشتراك گذار باشد، آن هایى که در بالا
 هستند جایگاه بیشترى نسبت به کسانى که در پایین هستـند دارنـد. مکانیک وضعیت را
 مى توان با تابلوهاى امتیازات، نشان ها، گواهى ها و سطوح مرتبط کرد. همچنین از  امتیاز
 وضعیت بـراى رتبه بندى افراد در سطـوح مختلف سیستم اســتفاده مى شـود. هـر سطـح

مى تواند مزایاى متـفاوتى داشـته باشد و به کاربـران وضعـیت متفاوتى بدهد.

(Choice) مکانیک انتخاب      

 براى برخوردارى از این مکانیک، کاربر باید از چندین انتخاب در پیش روى خود برخوردار
 باشد تا حس موثر بودن به او دست دهد. انتخاب ها باعث مى شود که کاربر قبل از انجام
 کارى فکر کند. از سوى دیگر، عواقب باعث مى شود که کاربران در مورد اعمال خود فکر
 کنند، زیرا نتایج به آن ها نشان داده مى شود. اگرچه بازى هاى مربوط به انتخاب و بازى هاى
 مربوط به پیامدها به یک اندازه جالب هستند، اما به دلیل نتایج متفاوت، به رویکردهاى
 متفاوتى براى طراحى بازى نیاز دارند. براى مثال مکانیک انتخاب، مى توان به درگیر شدن و
       انگیزه گرفتن کاربران با ارائـه تعـدادى از گزیـنه ها اشاره کـرد که حاصل آن دیدن نکات
 ظریفى توسط آنان است که قبلاً مورد توجه ایشان قرار نمى گرفت. برعکس، اگر بازى عمدتاً

در اغلب بازى ها از مکانیک انتخاب استفاده مى شود.

مکانیک های بازی کاری



11

 بر عواقب تمـرکز کند، کاربـران بایـد به واکنـش هایى که انتخاب هایشان ایجاد مى کند فکر
 کنند. ایــن  که کاربــر دقیـــقاً چــه چیـزى را از دسـت مى دهـد یـا به دسـت مى آورد
 (امتیاز، نشان، موقعیت اجتماعى) مثالى از این امر است. انتخاب مسیر براى یک شخصیت
 در یک بازى مثالى از مکانیک انتخاب و تصمیم به ترك پایگاه خود براى یک جستجوى
از اقامت خود وجود دارد، یک مثال  از دست دادن محل  اینکه خطر  با دانستن   طولانى 

مکانیک عواقب است.

(Cooperation) مکانیک مشارکت      

 همکارى کاربران با یکدیگر براى نیـل به اهـداف معین شـده نیز مکانیک مشارکت نامیده
 مى شود. به اشتراك گـذارى دانـش و همـکارى با دیگر کاربـران یکى از پـرطرفـدارترین
 مکانیـک هاى بازى است زیرا هیـچ چیز بالاتر از کمک به دیگران نیست. در این مکانیک
 کاربران قـادر خواهنـد بود آنچه را که مى داننـد با پاسـخ دادن به سـؤالات یا آمـوزش
 دیگران به اشتراك بگذارند. آموزش دادن به دیگران بهترین راه براى حفظ اطلاعات مهم
 است، به خصوص زمانى که در ازاى آن از مزایایى مانند پاداش، شهرت یا حتى موقعیت
 برخوردار شوند. مثال این نوع از مشارکت شبکه اجتماعى ردیت (Reddit) است. در آنجا،

مکانیک های بازی کاری
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 کاربران مى توانند هر زمان که به لینک ها و نظرات آنها راى مثبت داده مى شود، امتیاز کارما
 کسب کرده و هر زمان که محتواى آنها رأى منفى داده شود، امتیاز کارما را از دست بدهند.
 پس از محاسبه، کاربران امتـیاز کارما خـود را دریافت مى  کنند، که این امتـیازات مى توان

به مزایایى چون عضویت در کانال هاى ویژه و خصوصى اشاره کرد.

       مکانیک ماموریت ها

 در بازى  کارى، ماموریت ها مجموعـه اى از وظایف و رفتـارهاى مـورد نیـاز کاربـران براى
 تکمـیل بازى و برنده شـدن جوایز هستند. معمولا ماموریت ها از مجموعه اى از چالش ها
 تشـکیل شده اند. در یـک پروژه بازى  کارى مى تـوان یـک یا چنـدین مامـوریت مختـلف
 بر اساس سطح اهمیت آن ها طراحى کرد. براى مثـال مى تـوان در یـک پروژه بازى کارى

مجموعه اى از ماموریت اصلى، ماموریت معمولى و ماموریت هاى کوچک تعریف کرد.

در اکثــر بـازى ها لیسـتى از ماموریـت هـاى مخـتلف بـراى کاربـران وجـود دارد

کــه بــرخـى از آن هــا مــامـوریت هــاى اصــلى و بـرخـى جانـبى مى باشــند.

مکانیک های بازی کاری
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(Rewards) مکانیک پاداش      

 در این مکانیک تاکید مى شود که باید به طور مداوم به اعمال موفقیت آمیز بازیکنان پاداش
 داده شود. یکى از انواع پاداش جوایز تصـادفى است. جوایز تصـادفى یک راه عـالى بـراى
 درگیر نگه داشـتن کاربران با یک بازى است. این مکانیک همچنین به عنوان جعبه رمز و راز
 شناخته مى شـود، که همانـطور که از نامـش پیداست، کمى رمز و راز و شگفتى را که مردم
 دوست دارند به مکانیک هاى بازى اضـافه مى کنـد. اسـاساً در این مکانـیک پاداش براى
 انجام یک عمل لازم کاربر به او داده مى شود، با این حـال، چیـزى که آن را جـالب مى کند،
 این است که کاربران نمى دانند پاداش چه خـواهد بود. براى بـرخى از کـاربران، عنـصر
 غافلگـیرى به خـودى خود یـک پاداش است. از جمله مثـال هاى پاداش تصـادفى مى توان
 به جعبه هاى اسرارآمیز یا جعبه هاى غارت اشـاره کرد. پاداش هـاى وابســته بـه زمان،
 نوع دیگرى از پاداش ها هستند. این نوع پاداش فقط در لحظات خاصى از زمان داده مى شود،
 مانند تولد، تاریخ خاص یا در یک دوره زمانى خاص. پاداش هاى وابسـته به زمـان نیـز
 مى توانند بر اساس دوره هـاى زمانى تعیین شده باشنـد، به عنوان مثال یک بار در روز یـا
 یک بار در هفته به کاربران تعلق گیرند. پاداش هاى فیزیکى، جوایز، پاداش هاى ملموس، یا
 پاداش هاى بیـرونى نوع دیگرى از پاداش ها هسـتند. طبق تعـریف، این نوع از پاداش ها
 مزایایى هستند که از یک منبع خارجى مانند یک کارفرما، مدیر، وب سایـت یا یـک برنامه

مکانیک های بازی کاری
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 به کاربران تعلق مى  گیرد. پس از دریافت آن پاداش ها، کاربران، یادگیرندگان یا کارمندان
 مى توانند جوایز خود را ذخیره کرده، خرج کرده یا استفاده کنند. پاداش هاى فیزیکى معمولاً
 براى شرطى سازى رفتار و انگیزه کاربر استفاده مى شود. این نوع پاداش ها مى تواند براى
پایدارترین نوع پاداش براى درگیرى دراز مدت اما لزوماً   انگیزه کوتاه مدت خوب باشد 
 کاربران و همچنین موثرترین نوع پاداش نیستند. براى مثال یک شرکت از طـرق مختلفى
 مى تواند از پاداش هاى خارجى به نفع کارکنان خود استفاده کند. افزایش حقوق، مرخصى با
 حقوق، پاداش، عضویت در باشگاه، ارتقاء خدمات و ... بخشى از این پاداش هاى فیزیکى این
 شرکت خواهند بود. اما ساده ترین و قابل پیش بینى       ترین نوع پاداش، پاداش هاى اقدام ثابت
 هستند. در این نوع پاداش ها کاربران دقیقا مى دانند که باید چه کارى انجام دهند و در نتیجه
 انجام عمل مشخص شده چه درآمدى به دست خواهند آورد. مثال پاداش اقدام ثابـت
امتـیازهـایى جمـع آورى  شامــل  وفـادارى  بـرنامـه هاى  مى تـواند  هتـل  یـک   بـراى 

 ماننـدبرنامه هاى پاداش هاى هتل ها بر اساس خرید بلیط هتل ها باشد.

(Progress & Feedback) مکانیک پیشرفت و بازخورد       

 پیشرفت و بازخورد، مکانیک هایى هستند که به کاربران نشان مى دهند که وضعیت فعلى
 آنان چه تناسـبى با با اهدافـشان دارد. همه انواع کاربـران به نـوعـى معـیار پیشـرفت یـا

مکانیک های بازی کاری

 نوارهاى پیشرفت یکى از تاکتیک هاى مورد بهره براى استفاده از مکانیک پیشرفت و بازخورد است.
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 بازخورد نیاز دارند تا بفهمند در کجاى بازى هستند و چه انتظاراتى مى توانند داشته باشند.
 براى نمونه استفاده از این مکانیک مى توان به نوارهاى پیشرفت، امتیازها، اعلان ها و برخى

 از دیگر تاکتیک ها اشاره کرد.

      تابلوهای امتیازات

 تابلوهـاى امتـیازات، نردبان یا رتبه بندى، نام، امتـیاز و موقعیت افراد یا تیـم ها را در یک
 مسابقه نمایش مى دهند. از طریق تابلوهاى امتیازات، کاربران مى توانند دستاوردهاى خود
 را تجسم کنند و دقیقاً بدانند که نسبت به رقـبا در کجا قرار دارنـد.  تابلـوهاى امتـیازات

 مى توانند بیانگر چند نوع مختلف از دسته بندى باشند.
        از نظر جغرافیایى: تابلوهاى امتیازات مى توانند نشان دهند که رتبه بندى کاربـران در مکان هاى

 مختلف چگونه است.
        از نظر اجتماعى: تابلوهاى امتیازات مى  تواند رتبه کاربر در مقایسه با دوستان یا افـراد مرتبط با

 او را نشان دهد.
        بر اساس سطح تجربه: تابلوهاى امتیازات را مى توان طورى طـراحى کرد که فقط افرادى که از

  لحاظ تجربه هم دسته هستند با یکدیگر مقایسه شوند.
        بر اساس بازه زمانى: تابلوهاى امتیازات را مى توان براى نمـایش بهترین بازیـکنان هفتـه، ماه یا

سه ماهه به کار برد.
 همچنین لزوماً از تابلوهاى امتیازات براى مقایسه افـراد استـفاده نمى شود بلکه مـى توان از
 آن ها براى مقایسه محتـوایى که مـردم بـا آن در تـعامل هستند یا پـست هاى محبـوب

بر اساس رأى کاربران استفاده کرد.

 تابلوهاى امتیازات را هم به عنوان یک تاکتیک

و هـم یـک مکانیـک طبـقه بنـدى مى کنــند.

مکانیک های بازی کاری
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به طور کلى مى توان تاثیر بازى   کارى بر افزایش میل مخاطبین را طبق نمودار زیر به نمایش گذاشت.

 همچنین یوکاى چو (Yu-kai Chou) از پژوهشـگران برجـسته بازى  کارى و طـراحى رفتار در
 سال 2015 چارچوبى هشت وجهى براى تجزیه و تحلیل محرك هاى اصلى انگیزه بخشى در

 بازى  کارى پیشنهاد داد.

مکانیزم های انگیزشی بازی   کاری

54321

چالشدستاوردپاداشتولید  دوپامینافزایش میل

تاثیر بازى کارى بر افزایش میل مخاطبین

چارچوب هشت وجهى یوکاى چو

رشد و پیشرفت

افتخار  و  شکوهمندى

تعلق  و تاثر گروهى

حس باخت و سعى در اجتناب از آن  توانمندسازى خلاقانه

هیجان و کنجکاوى

اشتیاق و بى تابى

تملک   و تصاحب

مکانیزم های انگیزشی بازی  کاری
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 ریچارد بارتل یکى از مطرح ترین محققین بازى هاى ویدئویى و استاد اهل بریتانیا است. بارتل
 مـدلى معـروف براى دسته بنـدى فعـالین حاضـر در فضـاى مـجازى دارد. بر اساس مدل
 گونــه شناسى بارتل، بازیکــنان بــه چـهــار دســته فاتــحان (Achiever)، کاوشــگران

(Explorer)، قاتلان (Killer) و افراد اجتماعى (Socializer) تقسیم مى شوند.

 اولین دسته در مدل بارتل فاتحان مى باشند. براى این افراد فائق آمدن و نصب پرچم پیروزى
 و فتح کردن چالش ها اهمیت زیادى دارد. همچنین این افراد مى  کوشند تا در تمام مراحل

بازى به صورت حرفه اى عمل کنند.

کاوشگران اما به عنوان دومین دسته در این مدل در پى آن هستند که بدون توجه به فائق
  آمدن به هدف تعریف شده، به تمام چالش ها، ترفندها، ابعاد و محیط پیش روى خود احاطه

داشته باشند و بخش هاى مختلف یک سیستم را جستجو کنند.

 سومین دسته افراد اجتماعى هستند. هدف آنان از حضور در محیط مجازى، ارتباط گیرى با
افراد دیگر، ساخت اتحاد و درگیرى رفتارى با آنان مى باشد.

 آخرین دسته در مدل بارتل نیز قاتلان اند. قاتلان هدف خود را برترى نسبت به سایر رقیبان
 موجود خود تعریف مى  کنند. هدف اصلى آنان پیشى گرفتن از مابقى افراد حاضر و صعود در

رتبه بندى است.

تیپ های مختلف بازیکنان
در مدل گونه شناسی بارتل

تیپ های مختلف بازیکنان در مدل گونه شناسی بارتل
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فاتحان

کاوشگران

قاتلان

افراد اجتماعى

بازیکنان جهان

عمل کردن

تعامل

 نکته حائز توجه آن است که افراد مى توانند به صورت نسبى مقدارى از هر کـدام از ایـن
 چهار شخصیت را دارا باشند. همان طور که در شکل زیر قابل مشاهده است هر چه به سمت
 راست محور افقى حرکت کنیم، ارتباط افراد با جهان اطراف خود بیشتر مى شود، این درحالى
 است که در سمت چپ محور افقى این ارتباط به سمت بازیکنان دیگر پررنگ مى شود. به
 همین ترتیب هر چه به سمت بالاى محور افقى پیش رویم، بیش از پیش منتظر اقدام از سوى
 بازیکن خواهیم بود و به طور متناظر در سمت پایین محور عمودى، از بازیکنان انتظار تعامل

 بیشترى خواهیم داشت.

تیپ های مختلف بازیکنان در مدل گونه شناسی بارتل
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 برمبناى گزارش زیپیا (Zippia) که بر اساس تحلیل اطلاعاتى از قبیل نظرات کارکنان، نتایج
 شرکت ها، مصرف دانش آموزان و ترنـدهـا به دست آمـده است، 90 درصـد از کارمنـدان
 مى گویند که بازى  کارى بازدهى آن ها را در کار بیشتر مى  کند. به طور متوسط، کارمندان با

یک تجربه کارى بازى وار شده، 48 درصد افزایش مشارکت را تجربه مى  کنند.  
 شرکت هایى که از بازى  کارى استفاده مى  کنند، هفت برابر سودآورتر از شرکت هایى هستند

که از این عناصر استفاده نمى  کنند.
 ارزش صنعت بازى  کارى در آمریکاى شمالى که عمده آن به وسیله ایالات متحده ایجاد

شده است در حدود 3/8 میلیارد دلار تخمین زده مى شود.
 72 درصد از مردم مى  گویند که بازى  کارى به آن ها انگیزه مى دهد تا وظایف خود را انجام

داده و در کار سخت تر کار کنند.
 67 درصد از دانش آموزان موافقند که یادگیرى بازى وار  شده نسبت به کلاس هاى سنتى

جذاب تر و انگیزه بخش تر است.
 انتظار مى رود بازار جهانى محصولات و خدمات مبتنى بر بازى  کارى با نرخ رشد مرکب

 سالانه 12/9% در سال تا سال 2025 به رشد خود ادامه دهد.
 70% درصد از 2000 شرکت موفق موجود طبق آمار مجله فورچون تا سال 2021 از یکى
 از مکانیزم هاى بازى  کارى استفاده کرده اند. اکثر استفاده از بازى کار در بخش بازاریابى یا
 منابع انسانى اتفـاق افتـاده است.  طبـق اعـلام (growthengineering.co.uk) پیـش بینى
 مى شود که بازار جهانى بازى  کارى از 9.1 میلیارد دلار در سال 2020 به 30/7 میلیارد دلار
آمریکاى شمالى کند.  (CAGR) 27/4٪ رشد  نرخ رشد سالانه مرکب  با   در سال 2025 
 بیشترین سهم از بازار جهانى بازى  کارى را طى 5 سال آینده به خود اختصاص خواهد داد.
 این آمار با توجه به تعداد کاربران اینترنت همراه در منطقه جغرافیایى و وجود افرادى که

حداقل یک تلفن هوشمند دارند، ارائه شده است.

آماری از فواید بازی کاری

آماری از فواید بازی کاری
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پیش بینى مى شود حجم بازار بازى  کارى تا سال 2030 میلادى به 96 میلیارد دلار برسد:

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری

 با توجه به این که مشارکت آحاد مردم در حوزه هاى مختلف خدمات الکترونیکى دولت مورد
 نیاز است، در این گزارش به هفت حوزه کلیدى که دولت بازیگر اصلى در آن هاست پرداخته
 و در هر حوزه ضمن معرفى ظرفیت هاى بازى  کارى، نمونه هایى از برنامه هاى بازى  کارى در آن ها

به عنوان ابزارى کارآمد، مورد اشاره قرار مى گیرد.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها



 بازى  کارى ابزار قدرتمندى است که مى تواند براى ایجاد انگیزه در افراد براى اتخاذ رفتارهاى
 سالم، مدیریت شرایط مزمن و بهبود رفـاه کلى آن ها استـفاده شود. در ادامـه این گزارش،
 کاربرد بازى  کارى در مراقبت هاى بهداشتى و اجتماعى، مزایا و معایب احتمالى آن را بررسى
 خواهم کرد. بازى  کارى در تنظیمات مختلف سلامت و مراقبت اجتـماعى، از اپلیکیشن هاى
 تناسب اندام گرفته تا مداخلات سلامـت روان، استـفاده شده است. یکـى از نمـونه هاى
 بازى  کارى در مراقبت هاى بهداشتى، استفاده از ردیاب هاى تناسـب اندام و برنامه هایى است
 که سطح فعالیت بــدنى را ردیابى مى  کنـند، میزان کالـرى دریافتى را نظارت مـى  کنند و
 در مورد پیشرفت بازخورد ارائه مى دهند. این برنامه ها با ترکیب عناصر بازى مانند نشان ها،
 پاداش ها و چالش ها، به کاربران انگیزه مى دهند تا سبک زندگى سالمى داشته باشند و به
نمونه دیگرى از بازى  کارى در مراقبت هاى بهداشتى، برسند.  اندام خود  تناسب   اهداف 
 استفاده از فناورى واقعیت مجازى (VR) براى درمان بیمارى هاى روانى مانند اضطراب و
 افـسردگـى است. محیـط هاى واقعیت مجازى مى توانـند موقعـیت هاى واقـعى زنــدگى را
 شبیه سـازى کنند که باعث اضطـراب یا اسـترس مى شوند و به بیماران این امکان را مى دهند
تا استراتژى هاى مقابله اى را در یک محیط امن و
کنترل شـده تمریـن کنند. مداخلات مبتـنى بر
واقعیت مجازى با جذاب تر کردن و تعاملى تر کردن
درمـان، نتایـج امیدوارکننـده اى را در بهبـود
نتایــج سـلامــت روان نــــشـان داده انــد.
بازى  کارى همچنین مى تـواند بـراى تـرویـج
 پـایبنـدى بـه دارو در میان بیـماران مبتـلا بـه بیمـارى هاى مزمـن مانند دیابـت یا فـشار خون
 بالا استفاده شـود. برنامه هـایى که به بیـماران یادآورى مى  کننـد که داروهاى خـود را مصرف
 کننـد، سطـح گلوکز خون خود را ردیابى کنـند یـا فشار خـون خود را کنتـرل کنـند، این مـوارد
 مى تـوانند با ویژگـى هاى بـازى مانـند امتـیاز، نشـان ها و تابلوهاى امتیازات تقــویت شوند. این
                                             بــرنامه ها با سر گرم کننــده تر کـردن و پاداش دهـى مدیریت دارو مـى توانند تعامل بیمار را بهـبود

١- سلامتی و مراقبت اجتماعی
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 بخشیده و خطر عوارض ناشى از عدم پایبندى را کاهش دهند. مزایاى بازى  کارى در سلامت و
 مراقبت اجتـماعى بسـیار زیـاد است. اولاً، با بازى  کارى مـى توان ضمـن سر گرم کنـنده تر و
 تعاملى تر کردن مداخلات مراقبت هاى بهداشتى، مشارکت و انگیزه بیماران را بهبود بخشید.
 بازى  کارى همچنین مى تواند آموزش بیمار را با ارائه وسایل کمک بصرى، آموزش هاى تعاملى
 و بازخورد شخصى افزایش دهد. ثانیاً، مى تواند با کنترل بیشتر بر سلامت و تندرستى بیماران،
 رشد توانمندسازى آنان را در پى داشته باشد. با ارائه بازخورد بلادرنگ به بیماران در مورد
 پیشرفت خود، بازى  کارى مى تواند به آنها کمک کند  تا تصمیمات آگاهانه اى در مورد سلامت خود
 و مراقبت هایى لازم را به عهده بگیرند. درنهایت، بازى  کارى مى تواند با ترویج رفتارهاى
 سالم، کاهش خطر عوارض و افزایش پایبندى به دارو، سلامتى بیماران را بهبود بخشـد.
 با این حـال، اشکالات بالقوه اى براى بازى  کارى در حوزه مراقبت هاى بهداشتى و اجتماعى نیز
 قابل ذکر است. یک نگرانى این است که ممکن است این اقدامات خیلى ساده و سطحى باشد
 و مداخلات پیچیده مراقبت هاى بهداشتى را به تجربه اى شبیه به بازى فروکاهد. نگـرانى
 دیگر ایـن است که احتمالا بازى  کارى براى تغــییر رفـتار کوتاه مـدت به جاى ایجـاد عادت
 طـولانى مــدت موثر باشد. علاوه بر این، بازى  کارى ممکن است براى همه بیماران مناسب
 نباشد، به ویژه آن هایى که با فناورى آشنا نبوده یا دسترسى محدودى به فـناورى دارند. در نتیــجه،
 بـازى  کارى این پتانــسیل را دارد که با جـذاب تر، تـعامـلى تـر و مؤثرتـر کردن  مداخلات،

  مراقبــت هاى بهــداشتى را متحـــول کند.
  مزایاى آن شـامل بهبود مشارکت بیماران،
  آموزش، توانمندسازى و تاثیرمثبت بر نتایج
 سلامت بیماران است. با این حـال، معایب
بالقـوه اى نیز بـراى بازى  کارى مثل ساده سازى
 بیش از حد و اثربخشى کوتاه مدت  در این حـوزه

 قابـل ذکر است.  مانـند هـر مداخله  مراقبت  بـهداشتى، بازى  کارى باید عاقـلانه و متـناسب  با  نیازهـا  و
 ترجیحات بیماران خاص مورد استفاده قرار گیرد. از سوى دیگر راه حل هاى بازى وار شده فرصت جدیدى را
 براى بیماران فراهم مى کند تا به تغییرات رفتارى در زمینه انجام فعالیت هاى بدنى خود دست یابند.
 رویکردهاى بازى واره شده براى افزایش انگیزه و مشارکت در زمینه ها و گروه هاى سنى مختلف دیده شده
 است، از کودکانى که از بازى هاى ویدیویى همه جانبه لذت  مى برند تا افراد پنجاه سـاله و بالاتر که انگـیزه،

 لذت و مشـارکت بیشـترى پیدا کرده اند.
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(Super Better) سوپر بتر       

 سوپر بتر (Super Better) یک برنـامه سـلامت بازى  کارى شـده است که از مکانیـک هاى
 مختلف بازى  کارى براى کمک به کاربران براى دستیابـى به اهداف سـلامت و تنـدرستى
 خـود استفاده مى کـند. این برنامه به گـونه  اى طراحى شـده است که سـلامتى بهـتر را با
استفاده از عناصر بازى مانند امتیازها، سطوح، پاداش ها و چالش ها سرگرم کننده تر و جذاب کنـد.
 یـکى از مکانیزم هـاى کلـیدى بازى  کارى در سوپر بتر (Super Better) استـفاده از نقــاط و
 سـطوح است. کاربران براى انجام وظایف و چالش هاى مختلف مرتبط با سلامتى در برنامه،
 مانند ورزش، مدیتـیشن، یا پیگـیرى پیشـرفت خود به سـمت یک هـدف، امتـیاز کسب
پیدا بالاترى  مى  کنند، سطح  بیشترى کسب  امتیاز  کاربـــران  که  هـــمانطور   مى  کنـند. 
 مى  کنـند و ویژگى ها و پاداش هاى جدیـد را در برنـامه باز مى  کنند، مانند دســترسى به

چالـش هـاى جـدید یا مربیگرى شخصى سازى شده.
 یکى دیگر از مکانیک هاى مهم بازى  کارى در سوپر بتر (Super Better) استفاده از پاداش ها و
 مشــوق ها است. کاربران مى تواننـد براى تکمیل نــقاط عطف یا چالـش هاى خـاص، مانـند
 بهـــبود سلامت روان یا کاهـش اسـترس، نشـان ها و دسـتاوردهـایى کسـب کننـد. ایـن
 پاداش ها به ایجاد انـگیزه در کاربـران و ایجاد حس موفقیت کمـک مى  کنـد، که به نوبـه

خود آنها را تشویق مى  کند تا به انجام رفتارها و عادات سالم ادامه دهند.
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(BCPSQC Game On) بی سی پی اس کیو سی گیم آن      
 این بازى یک پلتفرم یادگیرى بازى وارسازى شده است
 که از مکانیـک هاى مخـتلف بازى  کارى براى کمـک به
 متخصصان مراقبت هاى بهداشتى براى بهبود ایمنى بیمار
 و کیفیت مراقبت از بیماران استفاده مى  کند. این پلتفرم
به گونه اى طراحى شده است که یادگیرى در مورد ایمنى
 بیمار را با استفاده از عناصر بازى مانند امتیازها، سطوح،
پاداش ها و چالش ها، سـرگرم کننده و جـذاب مـى کند.
 یکى از مکانیک هاى کلیـدى بـازى  کارى در این برنامه
 استفاده از مراحل و امتیازها است. کاربران براى انجام

 وظایف و چالش هاى مختلف مرتبط با ایمنى بیمار در پلتـفرم، مانند شـناسایى و گـزارش
 خطاهاى دارویى امتیاز کسب مى  کنند. همانطور که کاربران امتیاز بیشترى کسب مى  کنند،
 سطح بالاترى پیدا کرده و ویژگى ها و پاداش هاى جدیدى مثل دسترسى به محتواى جدید

یا مربیگرى شخصى سازى شده را در پلتفرم باز مى  کنند.
 یکى دیگر از مکانیک هاى مهم بازى  کارى در این برنامه،  استفاده از پاداش هـا و مشـوق ها
 است. کاربـران مى توانند براى تکـمیل نقاط عطـف یا چالـش هاى خاص، مانـند بهبــود
 مهارت هـاى ارتباطى خود با اجراى یک طرح جدید ایمـنى بیمار در سازمان خود، نشان ها
 و دسـتاوردهـایى کسـب کنند. ایـن پــاداش هـا به ایجـاد انگیزه در کـاربــران و ایجـاد
 حـس موفقیت کمک مى کند، که به نوبه خود آنها را تشویق مى کند تا به مراقبت ایمن و با

کیفیت بالا ادامه دهند.
 این پلتفرم همچنین عناصر شبکه هاى اجتماعى را نیز در پلتفرم ادغام مى  کند و به کاربران
 امکان مى دهد با همکاران و سایر متخصصان مراقبـت هاى بهداشتى ارتباط برقـرار کنـند،
 پیشرفت خود را به اشتراك بگذارنـد و در طرح هاى ایمـنى بیمار همکارى کننـد. این امر
 حس همـدلى را ایجاد کرده که مى تـواند به کاربـران کمک کـند تا در کار خـود بیشـتر
احساس آســایش کنند و انگــیزه خود را براى ادامــه بهبـود ایمـنى بیـمار حفـظ کنند.
 به طور کلــى، مکانـیک هـاى بـازى  کارى در این بـرنامـه به گونـه اى طراحى شـده اند کـه

بى سى پى اس کیو سى گیم آن، از مکانیزم هاى روایت  اهداف، مراحل و رقابت استفاده مى کند.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها
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 یادگیـرى در مورد ایمنى بیمـار را با تـرکیب عناصـر رقابـت، موفقیت و تعامل اجتماعى
 سرگــرم کنـنده و جـذاب کنــد. (BCPSQC Game On) با تشــویق کاربـران به انجـام
 مراقبت هـاى ایمنـى بــا کیفـیت بــالا و پاداش دادن به پیـشرفت آن هــا، متخـصصان
 مراقبـت هاى بهداشتى را تشویق مى     کند تا ایمـنى بیمار و کیفیت مراقبت را در سـازمان

 خود بهبود بخشند.

       دیگر برنامه های بازی کاری شده حوزه سلامت

 از جمله دیگر برنامه هاى مشابه که از بازى وارسازى در حوزه سـلامت استفاده مى  کننــد
 مى توان به موارد زیر اشاره کرد:

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها

برنامه جئوکش (Geocache) از مکانیزم هاى آمار،
همکارى و پاداش استفاده مى کند.

بازى سلیپ تاون (Sleep town) از مکانیزم هاى روایت،
اهداف، مراحل و همکارى استفاده مى کند.

بازى بنت (Bant) از مکانیزم هاى امتیازدهى، پاداش
و اهداف استفاده مى کند.

بازى ایکیوو (eQuoo) از مکانیزم هاى روایت، کنجکاوى
و جستجو و مینى گیم ها استفاده مى کند.
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 ٢- محیـــط زیــــست پـایـــــدار

 از ابزار قدرتمند بازى  کارى مى توان براى درگیر کردن افراد در زمینه هاى مختلف از جمله
 طرح هاى زیست محـیطى و پایدارى استفاده کرد. با تـرکیب عناصر بازى مانـند پاداش ها،
 چالش ها و تابلوهاى امتیـازات، بازى  کارى مى توانـد افراد را براى اتخاذ رفتـارهاى پایدار
 ترغیب کند، میزان کربن تولیدى حاصـل از اقدامات آن ها را کاهـش داده و به آیـنده اى
 پایدارتر کمـک کند. در ادامه، کاربرد بازى  کارى در زمینه هاى زیست محیطى و پایدارى،

 همراه با مزایا و معایب احتمالى آنان مورد بررسى قرار خواهد گرفت.
 بازى  کارى در موارد مختلفى چون تنظیمات محیطى دما، رطـوبت و ... و مواردى چــون
 صرفه جویى در انرژى و کاهش ضایعات، استفاده شده است. یکى از نمونه هاى بازى  کارى در
 پایدارى محیطى، استفاده از اپلیکیشن هاى موبایلى است که رفتارهاى پایدارى مانند بازیافت،
 کاهش مصـرف انرژى و استفاده از حمـل و نقـل عمـومى را ردیـابى و تشـویق مى کننـد. این
 برنامه ها با ترکیب عناصر بازى مانند امتیاز، نشان ها و چالش ها، به کاربران انگیزه مى دهند تا

رفتارهاى پایدار را اتخاذ کرده و با دیگران براى دریافت پاداش رقابت کنند.
(VR) نمونه دیگرى از بازى  کارى در پایدارى محیطى، استفاده از فناورى واقعیت مجازى 
 براى شبیه سازى تاثیر تغییرات آب و هوایى بر محیط زیست است. محیط هاى واقعیت
 مـجازى مى توانند تجربیات همه جانبه اى را ارائه دهند که به کاربران اجازه مى دهد تأثیر
 اقدامات خود را بر محیط زیست درك کنند و آن ها را تشویق به اتخاذ رفتارهاى پایدارتر
نتایج پایدارى،  با جذاب تر کردن و تعاملى کردن   کند. مداخلات مبتنى بر واقعیت مجازى 

امیدوارکننده اى را در ترویج رفتارهاى پایدار نشان داده اند.
 بازى  کارى همچنین مى تواند براى ترویج شیوه هاى پایدار در محیط هاى کارى و جوامع
 مورد استفاده قرار گیرد. براى مثال، شرکت ها مى توانند از بازى  کارى براى تشویق کارمندان
 به کاهش ردپاى کربن خود (کربن تولیدى حاصل از فعالیت هاى آنان) با ردیابى مصرف
 انرژى، استفاده از گزینه هاى حمل و نقل پایدار و کاهش ضایعات استفاده کنند. به طور مشابه،
 جوامع مى توانند از بازى  کارى براى ترویج شیوه هاى پایدار مانند بازیافت، کمپوست سازى و

کاهش مصرف آب استفاده کنند.
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   مزایاى بازى  کارى در زمینه هاى زیسـت محیـطى و پایدارى بسـیار زیاد است. اولاً، مى تواند
 تعامل و انگیزه را با سر گرم کننده تر و تعاملى تر کردن پایدارى بهبود بخشد. بازى  کارى همچنین
 مى تواند آموزش را با ارائه وسایل کمک بصرى، آموزش هاى تعاملى و بازخورد شخصى
 افزایش دهد. ثانیاً، مى تواند با دادن کنترل بیشتر افراد بر تأثیر آن ها بر محیط، توانمندسازى
 را افزایش دهد. بازى  کارى با ارائه بازخورد فورى در مورد پیشرفت افــراد، مى تواند به آنان
 کمک کند تا تصمیمات آگاهانه اى در مورد تأثیر خود بر محیط داشته باشند و مالکیت اعمال
 خود را بر عهـده بگیرند. در نهایـت، بـازى  کارى مى تواند رفتـارهاى پایدار را تـرویج کرده و به
 آینده اى پایـدارتر کمـک کند. با  این حال، اشکالات بالقوه اى براى بازى  کارى در زمیــنه هاى
 زیست محیطى و پایدارى نیز وجود دارد. یک نگرانى این است که ممکن است خیلى ساده و
 سطحى بوده و مسائل پیچیده محیطى را به تجربه اى شبیه به بازى کاهش دهد. نگــرانى دیگر این
 اســت کــه احتــمالا بازى  کارى بـراى تغــییـر رفتـار کوتــاه مـدت بــه جــاى ایـجـاد
 عـادت طـولانى مـدت موثر باشد. علاوه بر این، بازى  کارى ممکن است براى همه افراد مناســب
 نباشــد، به ویژه آن هایى که اهــل فناورى نیستند یا دسترسى محدودى به فناورى دارند. در
 نتیجه، بازى  کارى این پتانسیل را دارد که ابتکارات زیست محیطى و پایدارى زیست محیطى را با
 ایجاد جذابیت بیشتر، تعاملى تر و مؤثر تر کردن، متحول کند. مزایاى استفاده از بازى  کارى شامل
 بهبود تعامل، آموزش، توانمندسازى و رفتارهاى پایدارکننده است. با این حال، معایب بالقوه اى نیز
 وجود دارد، مانند ساده سازى بیش از حد و اثربخشى کوتاه مـدت. ماننـد هر ابتـکار پایـدارى،

بازى  کارى باید به طور عاقلانه و متناسب با نیازها و ترجیحات کاربران استفاده شود.

        برنامه سورتی (Sortti) شهر هلسینکی فنلاند
 شهر هلسینکى در فنلاند یک برنامه دولتى بازیافت به نام سورتى (Sortti) راه اندازى کرده
 که به شهروندان براى تفکیـک صحیح زباله هایشان پاداش مى دهد. این برنــامه از یک
 برنــامه تلفن همراه استفاده مى  کند که رفتار بازیافت شهروندان را ردیابى کرده و براى دستیابى به
 موفقیت هایى معین، امتیاز و جوایزى را به شهروندان برتر اعطا مى  کند. داده هاى جمع آورى شده
 از برنامه توسط مدیران شهرى براى بهبود خدمات بازیافت و کاهش ضایعات استفاده مى شد.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها
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(Intel) اینتل      

 شـرکت معروف اینتـل نیز از مکانیـک هاى بازى  کـارى جهت افزایش مـشارکت کارکنان
 خود در استـفاده از شیوه هاى پایدار و کاهش اثرات زیست محیطى تـشـویق کند. یکى از
 نمونه هاى اینتل اکو چلنج (Eco-Challenge) است که براى آموزش کارکنـان در مـورد
 پایـدارى و تشـویق آن ها به انجـام اقداماتى طراحى شده است که ردپاى کربن (معیارى
مـکانیزم هاى از  یکـى  مى دهـد.  کاهش  را  آن هـا  تولیـدى)  آلودگى  اندازه گیـرى   براى 
 کلیـدى بازى  کارى در چالش اینتل اکو، استفاده از صفحه بازى مجازى است. کارمندان با
 انجام اقدامات پایدارى مانند تحویل خودرو هاى خود، بازیافت و کاهش مصرف انرژى امتیاز
 کسب مى  کنند. این نقاط بر روى یک صفحه بازى مجازى ردیابى مى شوند که پیشرفت
از دیگر  یکى  نشان مى دهد.   را  و بخش ها  تیم ها  و همچنین  فردى  به صورت   کارمندان 
است. پاداش ها  و  مشوق ها  از  استفاده  اکو،  اینتل  چالش  در  بازى  کارى  مهم   مکانیک هاى 
امتیاز کسب مى  کنـند مى توانند آن ها را براى پاداش هایى  کارمندانى که تعداد مشخصى 
 مانند کارت هاى هدیه، محصولات سازگار با محیط زیست و حتى کمک هاى مالى به خیریه هاى
 محیط زیست بازخرید کنند. چالش اقتصادى اینتل همچنین عناصر اجتماعى را در مکانیک هاى
 بــازى کارى خـود گنجانــده است. کارمنــدان مـى توانند به تیـم ها بپـیوندند و با یکدیـگر

 شرکت اینتل از مکانیزم هاى پاداش، آمـار و رقابـت استـفاده مى کند.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها
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 رقابت کنند تا ببینند چه کسى مى تواند بیشترین امتیاز را کسب کرده و تأثیرات زیست محیطى
 خود را بیش از دیگران کاهش دهد. این باعث ایجاد حس رفاقت و رقابت دوستانه بین
 کارمندان مى شود که مى تواند تعامل و انگیزه کارکنان را افزایش دهد. به طور کلى، مکانیک هاى
 بازى  کارى در اینتل (Eco-Challenge) به گونه اى طراحى شده اند که شیوه هاى پایدار را براى
 کارمندان سرگرم کننده تر و جذاب تر کند. این برنامه با استفاده از امتیاز، جوایز و تعامل
 اجتماعى، کارمندان را تشویق مى  کـند تا اقداماتى را انـجام دهند که اثـرات زیست محیـطى

 آن ها را کاهش داده و به اهداف کلى پایدارى اینتل کمک کند.

       اکوفایندر (Eco-Finder) ایالت سانفرانسیسکو

 شهر سانفرانسیسکو در ایالات متحـده یک ابـزار بـازى سـازى شده به نام اکـوفـایندر Eco-Finder   را
 راه اندازى کرده است که به شهروندان کمک مى کند تا امکانات بازیافت و کمپوست را در منطقه خود
 پیدا کنند. این ابزار از یک رابط مبتنى بر نقشه استفاده کرده و به کاربران براى استفاده از امکانات این
 سامانه جهت انتقال زباله به محل هاى دفن زباله، امتیاز و نشان مى دهد. این ابزار به افزایش نرخ بازیافت
 و کمپوست در شهر کمک کرده است. در صفحه اصلى بازى اکوفایندر، کاربران مى توانند دسته هاى
 مخـتلف اطلاعات را ببینند. آنان قادر خواهند بود که سطل هاى بازیافت را پیدا کنند، دستاوردهاى بازى
 را مشاهده کرده، با دوستان بازیافتى خود ارتباط گرفته و رتبه خود در جدول امتیازات بازیافت را ببینند.

بازى اکوفایندر از مکانیزم هاى چالش، رقابت و امتیاز استفاده مى  کند
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٣- افـــزایش رفــــاه مـالـــی

 بازى  کارى به طور فزاینده اى در زمینه هاى مختلف از جمله طرح هایى که موجب افزایش رفاه
 مى شوند به کار گرفته شده است. بازى  کارى با ترکیب عناصر بازى مانند پاداش ها، چالش ها
و مالى  سواد  بهبود  سالم،  مالى  عادات  اتخاذ  براى  را  افراد  مى تواند  امتیازات  تابلوهاى   و 
 دستیابى به اهداف مالى خود برانگیزد. در ادامه، به کاربرد بازى  کارى در طرح هاى افزایش

سطح رفاه اشاره شده و مزایا و معایب احتمالى آن را بررسى خواهیم کرد.
 بازى  کارى در زمینه هاى مالى مختلف، از بودجه بندى گرفته تا پس انداز، استفاده شده است.
 یکى از نمونه هاى بازى  کارى در رفاه مالى، استفاده از اپلیکیشن هاى موبایلى است که رفتارهاى
 مالى سالم، مانند پس انداز پول، کاهش بدهى و سرمایه گذارى عاقلانه را ردیابى و تشویـق
امتیاز، نشان ها و چالش ها، به کاربران بازى مانند  با ترکیب عناصر  این برنامه ها   مى  کند. 
 انگیزه مى دهند تا عـادت هاى مالـى سـالمى را اتـخاذ کرده و بـراى کسب پـاداش با دیگران

رقابت کنند.
 نمونه دیگرى از بازى  کارى در رفاه مالى، استفاده از فناورى واقعیت مجــازى (VR) بــراى
 شبیه سازى سناریوهاى مالى و ارائه آمــوزش هاى مالى تعــاملى است. محیــط هاى فناورى
 واقعیت مجــازى مى توانند تجربیات همه جانبـه اى را ارائـه دهند که بـه کاربران امـکان
 مى دهد مفاهیم پیچیده مالى را درك کنـند و تصمیم گــیرى مــالى را در یک مــحیط امن
 تمــرین کنند. مداخلات مبتــــنى بر واقعیـت مجازى با جذاب تر کردن و تعامــلى کردن

آمــوزش مالى، نتایج امیدوارکننده اى را در بهبود سواد مالى نشان داده اند.
 بازى  کارى همچنین مى تواند براى ارتقاى رفاه مالى در محل کار و جوامع استفاده شود. به
 عنوان مثال، شرکت ها مى توانند از بازى  کارى براى تشویق کارمندان به صرفه جویى در هزینه
 با ردیابى هزینه هاى خود، تعیین اهداف مالى و کاهش بدهى استفاده کنند. به طور مشابه،
 جوامع مى توانند از بازى  کارى براى ترویج عادات مالى سالم مانند بودجه بندى، پس انداز و
 سرمایه گذارى استفاده کنند.مزایاى بازى کارى در افزایش سطح رفاه بسیار زیاد است. اولاً،
 مى تواند تعامل و انگیزه را با سرگرم کننده تر و تعاملى تر کردن آموزش مالى بهبود بخشد.
 بــازى  کارى همچنیــن مى تواند آمــوزش را با ارائـه وسایل کمـک بصرى، آمـوزش هاى
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 تعاملى و بازخورد شخصى افزایش دهد.
 ثانیاً، مى تواند با اعطاى کنترل بیشتر افراد بر آینده مالى خود، توانمندسازى را افزایش دهد.
 بازى  کارى با ارائه بازخورد در زمان واقعى در مورد پیشرفت خود، مى تواند به افراد کمک
 کند تا درباره امور مالى خود تصمیمات آگاهانه گرفته و آینده مالى خود را در اختیار بگیرند.
در نهایت، بازى  کارى مى تواند عادات مالى سالم را ارتقا دهد و به رفاه مالى بیشتر کمک کند.
 با این حال، اشکالات بالقوه اى براى بازى کارى در زمینه افزایش رفاه مالى افراد وجود دارد.
 یک نگرانى احتمال ساده سازى بیش از حد مفاهیم پیچیده مالى و تقلیل آنان به بازى است.
 نگرانى دیگر این است که احتمالا بازى  کارى براى تغییر رفتار کوتاه مدت به جاى ایجاد عادت
 طولانى مدت موثر باشد. علاوه بر این، بازى  کارى ممکن است براى همه افراد مناسب نباشد،

به ویژه آن هایى که اهل فناورى نیستند یا دسترسى محدودى به فناورى دارند.

(Fortune City) فورچون سیتی      
 فورچون سیتى Fortune City یک برنامه حسابدارى و مدیریت مالى شخصى است که با
 استفاده از مکانیک هاى بازى  کارى ، فرایند خسته کننده مدیریت مالى شخصى را براى کاربران
 جذاب تر کرده است. در این برنامه، کاربران هر یک داراى شهرى مختص به خود بوده و با
 انجام اعمال لازم، به رشد شهر خود کمک مى  کنند. با وجود صدها برنامه مدیریت پول در
 دسترس آنلاین، پیگیرى هزینه هاى روزانه کار آسانى نیست، زیرا تعداد افراد کمى زمان یا
تمام هزینه ها در یک زمان تراکنش مالى خود را داشته و اضافه کردن   حوصله ثبت هر 
 مشخص، مثلاً بعد از یک هفته، کارى خسته کننده خواهد بود. فورچون سیتى ادعا مى  کند که
 قادر است این فرایند را سرگرم کننده کنند. این برنامه که در سال 2017 در فروشـگاه
(گوگل پلى) عرضه شد بهترین رتبه این فروشگاه در همان سال در کشورهاى تایوان، کره
 جنوبى و هنگ کنگ را به خود اختصاص داد. ایده بازى  کارى این برنامه ساده است، هرچه هزینه
  هاى بیشترى از خود درون برنامه اضافه کنید، ساختارهاى مرتبط با دسته بندى هاى موجود
 در شهر شما بیشتر مى شود. در این برنامه کاربران باید حساب کاربرى خود را ایجاد کرده،
به چـالش هاى را  دوستان خود  و  کنند  برقرار  ارتباط  برنامه  دیگر شهرسازان  جامعه   با 
 برنـامه دعوت کنـند.کاربران این برنامه همچنین شهروندان مجــازى دریـافـت کـرده و
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 مى توانند آن ها را براى کار در شهر خود استخدام کنند. فورچون سیتى، سکه ها و جواهرات
 را به کاربران پیشنهاد مى کند تا شاخص هاى مختلف بازى از جمله شهروندان بیشتر خریده

 و عملکردهاى شهرى مانند اقتصاد، معیشت و امور مالى را ارتقاء دهند.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها

 بازى فورچون سیتى (Fortune City) از مکانیزم هاى امتیاز، بازى هاى کوچک، اهداف،

همکارى، مراحل، انتخاب، پاداش استفاده مى  کند.
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(Goalsetter) گول ستر      

 گول ستر Goalsetter  یک برنامـه مالى است که از مکانیـک هاى بازى  کارى براى کمـک به کاربران در
 صرفه جویى در هـزینه و دسـتیابى به اهداف مالى خود اسـتفاده مى  کند. یکى از مکانیزم هاى کلـیدى
 بازى  کارى در گول ستر،  استـفاده از ویژگـى هاى هدف گـذارى و ردیابـى شخصى است. کاربران مى توانند
 اهداف مالى مانند پس انداز براى پیش پـرداخت خانه، پـرداخت بدهى کارت اعتبارى یا ساختن یک
 صندوق  اضطرارى را در این پلتـفرم تعیین کنـند. سپس گول سـتر یک برنامه شخصى با مراحل عملى
 و ردیابى  پیشرفت بازیکنان را ایجاد مى  کند تا به کاربران در دستیابى به اهداف خود کمک کند. یکى
 دیگر از مکانیزم هاى بازى  کارى مهم در گول ستر استفاده از پاداش ها و مشوق ها است. کاربران براى
  رسیدن به نقاط عطف خـاص یا تکمیل وظایفى مانند صـرفه جویى در مقدار مشخصى  پول  یا  ایجاد
 بودجه جدید، جوایز و نشان دریافت مى  کنند. این جوایز مى تواند شامل تخفیف در محصولات یا خدمات،
 پاداش هاى نقدى یا حتى کمک هاى خیریه باشد. این برنامه همچنین عناصر اجتماعى را در مکانیــک
 بازى  کارى  پلتفرم خود گنجانده است.کاربران مى  توانند به چالش ها پیوسته و با دوستان یا اعضاى خانواده
 رقابت کنند تا ببینند چه کسى مى  تواند بیشترین پول را پس انداز کند یا  اول به اهداف مالى خود برسد.
 این یک حس اجتماعى و مسئولیت پذیرى ایجاد مى  کند که مى تواند انگیزه و مشارکت را افزایش دهد.
 به طور کلى، مکانیک بازى  کارى در گول ستر به گونه اى طراحى شده است که امور مالى شخصى را براى
 کاربران جذاب تر و در دسترس تر کند. این اپلیکیشن با استفاده از تعیین هدف، پاداش و تعامل اجتماعى
 شخصى، کاربران را تشویق مى  کند تا در جهت اهداف مالى خود اقدام کنند، عادات مالى خوبى ایجاد کرده

و در نهایت به سلامت مالى دست یابند.

 گول سترGoalsetter  از مکانیزم هاى امتیاز، اهداف، همکارى، مراحل،انتخاب، پاداش و آمار استفاده مى کند.
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٤- آمـــوزش هـــمـــگانی

 بازى  کارى به یک روند محبوب در سیستم آموزش عمومى تبدیل شده است، زیرا ثابت شده
 که باعث افزایش مشارکت و انگیزه دانش آموزان مى شود. بازى  کارى شامل استفاده از عناصر
 و مکانیک هاى بازى براى ایجاد یک تجربه یادگیرى سرگرم کننده و تعاملى است. در زمینه
آموزش، از بازى  کارى مى توان براى ارتقاى تفکر انتقادى، حل مسئله و خلاقیت استفاده کرد.
 یکى از مصادیق بازى  کارى در سیستم آموزش عمومى استفاده از بازى هاى آموزشى است.
 این بازى ها براى آمــوزش مــهارت ها یا مفاهیــم خاص به دانش آمــوزان به شیوه  اى
 سرگرم کننده و تعاملى طراحى شده اند. به عنوان مثال، یک بازى ریاضى ممکن است شامل
 حل معادلات یا پازل براى پیشرفت در سطوح مختلف باشد. بازى هاى آموزشى را مى توان
هم در محیط هاى کلاس درس سنـتى و هم در محـیط هاى آمــوزشى آنلاین استـفاده کرد.
 نمونه دیگرى از بازى  کارى در سیستم آموزش عمومى استفاده از پاداش و تشویق است.
 دانش آموزان مى توانند براى تکمیل تکالیف، شرکت در بحث هاى کلاسى یا نشان دادن رفتار
 خوب از خود، امتیاز یا نشان افتخار کسب کنند. این جوایز را مى توان از طریق پاداش ها یا
 امتیازاتى مانند زمان استراحت اضافى یا توانایى انتــخاب صنــدلى خــود در کلاس به
 دانش آموزان برتر تخصیص داد. پاداش ها و مشوق ها مى تواند به انگیزه دانش آموزان کمک

کند تا درگیر مفاهیم درسى بمانند و بر اهداف تحصیلى خود متمرکز شوند.
 بازى  کارى همچنین مى تواند براى ترویج همکارى و کار گروهى در بین دانش آموزان استفاده
 شود. به عنوان مثال، یک پروژه گروهى ممکن است شامل رقابت با گروه هاى دیگر براى حل
 یک مشکل یا تکمیل یک کار باشد. این نوع بازى  کارى دانش آموزان را تـشویق مى  کند تا با
 هم کار کرده و ایده هاى خود را به اشتراك بگذارند، این امر مى تواند منجر به مثبت تر و

حمایت کننده تر شدن محیط کلاس شود.
 به طور کلى، استفاده از بازى  کارى در سیستم آموزش عمومى ثابت کرده است که در افزایش
 مشارکت و انگیزه دانش آموزان موثر است. با گنجــاندن عنــاصر بازى در یادگــیرى،
 دانش آموزان به احتمال زیاد متمرکز مى مانند و اطلاعات را حفـظ مى کنند. علاوه بر ایـن،
   بازى کارى مى تواند تفکر انتقادى، حل مسئله و خلاقیـت را که مـهارت هاى ضـرورى براى
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موفقیت در نیروى کار قرن بیست و یکم هستند، تقویت کند.
آینده انتظار داشت که در  ادامه مى دهد، مى توان  پیشرفت خود  به  فناورى   همانطور که 
 استفاده از بازى  کارى در سیستم آموزش عمومى نوآورانه تر نیز شود. از شبیه سازى واقعیت
 مجازى گرفته تا تلفیق مفاهیم درسى با واقعیت افزوده محیطى، نشان مى دهند که امکاناتى
 که استفاده از بازى  کارى در آموزش به ارمغان مى آورد، بى پایان است. همانطور که مربیان
 به کشف راه هاى جدید براى مشارکت و ایجاد انگیزه در دانش آموزان ادامه مى دهند، بدون
شک بازى  کارى نیز نقش مهمى در شـکل دادن به آینده آموزش عمـومى ایـفا خـواهد کـرد.

٥- بهــره وری ســازمــانـــی

 استفاده از بازى کارى در مدیریت عملکرد مى تواند به سازمان ها کمک کند که عملکرد و
 انگیزه کارکنان خود را بهبود بخشند. در ادامه چند راهکار با استفاده از بازى  کارى براى بهبود

مدیریت عملکرد در سازمان ها ذکر مى شود:

 انگیزه بخشى: استفاده از بازى  کارى مى تواند به کارکنان انگیزه بیشترى براى بهبود عملکرد
به کارکنــان پیاده کنند که  را  به عنوان مثال، سازمان ها مى توانند سیستمى   خود بدهد. 
 پاداش هایى اعطا مى کند که بهبود عملکرد آن ها را نشان دهد. این پاداش ها مى توانند شامل
 سکه هاى مجازى یا نقاطى باشند که کارکنان مى توانند آن ها را براى خرید محصولات یا

خدمات از سازمان استفاده کنند.
 مسابقات و رقابت ها: سازمان ها مى توانند با برگزارى مسابقات و رقابت هایى بین کارکنان،
 انگیزه و رقابت را بین آن ها ایجاد کنند. این رقابت ها مى توانند شامل چالش هایى باشند که

کارکنان باید در آن ها رقابت کنند و برنده این مسابقات، پاداشى دریافت  کند.
 بازخورد مستمر: ارائه بازخورد مستمر به کارکنان، مى تواند به آنان کمک کند تا عملکرد خود را
 بهبود بخشند. بازى  کارى مى تواند به سازمان ها کمک کند تا بازخورد را بازیافت و به شکلى جذاب
 به کارکنان ارائه دهند. به عنوان مثال، سازمان ها مى توانند سیستمى را پیاده کنند که به کارکنان

پیام هایى اعلام مى کند و به آن ها امتیازى مى دهد که بهبود عملکرد آن ها را نشان دهد.
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 آموزش و پرورش: سازمان ها مى توانند با استفاده از بازى  کارى، آموزش و پرورش کارکنان
 را به شکلى جذاب و جالب ارائه دهند. به عنوان مثال، سـازمان هـا مى تواننـد با استـفاده از
 بازى هاى آموزشى، آموزش هاى مرتبط با عملکرد کارکنان را به شکلى جذاب و جالب ارائه
 دهند که کــارکنان به راحتــــى آن ها را یـــاد گرفـــته و با استـــفاده از آنان عمـــلکرد

خـــود را بهــبود بخشند.
 ترکیبى از گزارش دهى و تحلیل داده ها: سازمان هــا مى توانــند با استــفاده از بازى  کارى،
 گـزارش دهى و تحلیل داده هاى عملکرد کارکنان را به شکلى جـذاب و جالب ارائه دهـند.
 به عنوان مثال، سازمان ها مى توانند یک سیســتم گزارش دهى را پیاده کنند که به صــورت
 بازى  کارى عمل کند و کارکنان با حل معماها و مسائل، به تحلیل داده هاى عملکرد خود

بپردازند و عملکرد خود را بهبود بخشند.
 در کل، استفاده از بازى  کارى مى تواند به سازمان ها کمک کند تا مدیریت عملکرد خود را
 بهبود بخشند و انگیزه کارکنان خـود را بالا ببرند. با این حال، براى موفقیت در استــفاده از
 بازى  کارى، سازمان ها باید به طور دقیق برنامه ریزى کنند و به نیازهاى و ویژگى هاى کارکنان

خود توجه کنند.

(Perform Plus) پرفرم پلاس       

بازى پرفرم پلاس از مکانیزم هاى پاداش، نشانه ها، رقابت و آمار استفاده مى  کند.
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 بازى پرفرم پلاس (Perform Plus) یک پلتفرم مدیریت عملکرد بازى  کارى شده است که از
بهبود تعامل و عملکرد براى  بازى  کارى براى کمک به سازمــان ها   مکانیک هاى مختلف 
 کارکنان استفاده مى کند. این پلتفرم به گونه اى طراحى شده است که با استفاده از عناصر
 بازى مانند امتیاز، سطوح، پاداش ها و چالش ها، مدیریت عملکرد را براى کارکنان جذاب تر

و پاداش بخش تر کند.
 یکى از مکانیزم هاى کلیـدى بازى  کارى در پرفرم پلاس، استـفاده از امتـیازات و سطح بندى
 بازیکنان است. کارمندان براى انجام وظایف و چالش هاى مختلف مرتبط با عملکرد خود در
 پلتفرم، مانند دستیابى به اهداف خود یا دریافت بازخورد مثبت از همکاران یا مدیران خود،
 امتیاز کسب مى کنند. همانطور که کارمندان امتیاز بیشترى کسب مى  کنند، سطح بالاترى پیدا
 کرده و ویژگى ها و پاداش هاى جدیدى مثــل دســترسى به محتواى آمــوزشى جــدید یا

فرصت هایى براى توسعه شغلى را در پلتفرم باز مى  کنند.
 یکى دیگر از مکانیک هاى مهم بازى  کارى در پرفرم پلاس، استفاده از پاداش و مشوق ها است.
 کارمنـدان مى  توانـند براى تکمـیل نقـاط عطف این برنامه یــا چالـش  هاى خاصـى کـه
 تـدارك دیده شـده، مانند فراتر رفتن از اهداف عملکردى خود یا نشان دادن مهارت هاى
 رهبرى، نشان ها و دستاوردهایى کسب کنند. این پاداش ها به ایجاد انگیزه در کارکنان و ایجاد
 حس موفقیت کمک کرده، که به نوبه خود آنها را تشویق مى  کند تا به بهترین عملکرد خود
 را حفظ کنند. پرفرم پلاس همچنین عناصر شبکه هاى اجتماعى را در پلتفرم خود وارد کرده
 و به کارمندان اجازه مى  دهد با همکاران خود و سایر اعضاى سازمان ارتباط برقرار کرده،
 پیشرفت خود را به اشتراك گذاشته و در ارائه ابتکارات عملکردى جدید همکارى کنند. این
 امر موجب افزایش احساس همدلى بین کارکنان شده، که مى تواند به کارکنان کمک کند در
کار خود مشارکت بیشترى داشته باشند و انگیزه بیشترى براى بهبود عملکرد خود داشته باشند.
 به طور کلى، مکانیک هاى بازى  کارى در پرفرم پلاس به گونه اى طراحى شده اند که با ترکیب
 عناصر رقابت، موفقیت و تعامل اجتماعى، مدیریت عملکرد را براى کارکنان جذاب تر و
 پاداش دهــنده تر کنــد. پرفورم پلاس با تشــویق کارکنان به ارائه بهترین عمـلکرد خود و
 پاداش دادن به آن ها براى پیشرفتشان، سازمان ها را تشویق مى  کنــد تا تـعامل و عـملکرد

کارکنان را بهبود بخشند، که در نهایت مى تواند منجر به نتایج کسب و کار بهتر شود.
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(Actee) اکَتی      

 اکتـى (Actee) یک پلتـفرم یادگیرى بازى  کارى شـده است که از مکانـیک هاى مختــلف
 بازى  کارى براى کمک به سازمان ها جهت بهبود تعامل، یادگیرى و توسعه کارکنان ایشان
 استفاده مى  کند. این پلتفرم به گونه اى طراحى شده است که با استفاده از عناصر بازى  کارى
مانند امتیازات، سطوح، پاداش ها و چالش ها، یادگیرى را جذاب تر و سرگرم کننده تر کنــد.
 یکى از مکانیزم هاى کلیدى بازى  کارى در اکتى استفاده از امتیازها و سطح بندى بازیکنان است.
 کاربران براى تکمیل وظایف و چالش هاى مختلف مرتبط با یادگیرى در پلتفرم، مانند تکمیل
 یک دوره یا شرکت در یک بحث کارى، امتیاز کسب مى کنند. همان طور که کاربران امتیاز
 بیشترى کسب مى  کنند، سطح بالاترى پیدا مى  کنند و ویژگى ها و پاداش هاى جدیدى مانند

دسـترسى به دوره هاى جدید یا مربیگرى شخصى سازى شده را در پلتفرم باز مى  کنند.
پاداش ها و مشوق ها است. از  استفاده  اکتى  بازى  کارى در  از مکانیک هاى مهم   یکى دیگر 
 کاربران مى توانند براى تکمیل نقاط عطف یا چالش هاى خاص، مانند تسلط بر یک مهارت
 جدید یا شرکت در یک پروژه تیمى، نشان ها و دستاوردهایى کسب کنند. این پاداش ها به
 ایجاد انگیزه در کاربران و ایجاد حس موفقیت کمک مى  کند. این امر به نوبه خود آن ها را

تشویق به ادامه یادگیرى و توسعه مهارت هاى خود مى  کند.

بازى اکتى از مکانیزم هاى متعددى از جمله آمار،  اهداف، کوئیزها و همکارى استفاده مى کند
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 اکتى همچنین با استفاده از شبکه هاى اجتماعى به کاربران امکان مى دهد با همکاران و سایر
 اعضاى سازمان خود ارتباط برقرار کنند، پیشرفت خود را به اشتراك بگذارند و در ابتکارات
 یادگیرى و توسعه همکارى کنند. این امر مى تواند به کاربران کمک کند تا در کار خود
 مشارکت بیشترى داشته باشند و انگیزه بیشترى براى ادامه یادگیرى و توسعه مهارت هاى

خود داشته باشند.
 به طور کلى، مکانیک هاى بازى  کارى در اکتى به گونه اى طراحى شده اند که با ترکیب عناصر
 رقـابت، موفقـیت و تـعامـل اجتـماعى، یـادگیـرى و تـوسـعه را بـراى کارکنان جـذاب تـر
و مـهارت هایشـان  توسعه  و  یادگیرى  به  کارکنان  تشویق  با  اکتى  کند.  پاداش دهنده تر   و 
تا تعامل، یادگیرى و پیشرفتشان، سازمان ها را تشویق مى  کند  براى  به آن ها   پاداش دادن 
توسعه کارکنان را بهبود بخشند، که در نهایت مى تواند منجر به بهتر شدن نتایج کسب وکار شود.

٦- خـــدمات شــــهــــری

 بازى  کارى یکى از روش هاى مؤثر براى افزایش تعامل شهروندان با خدمات شهرى است.
 دولت ها و شهردارى ها مى توانند با استفاده از بازى  کارى، تعامل شهروندان با خدمات شهرى
از جمله ارتقا دهند.  را  زندگى شهروندان  کیفیت  بهبود  این طریق  از  و  بخشند  بهبود   را 

کاربردهاى بازى  کارى در خدمات مى توان به موارد زیر اشاره کرد:

      جمع آورى زباله: با استفاده از بازى  کارى مى توان به شهروندان امتیازاتى اعطا کرد که با
 جمع آورى زباله به دست مى آیند. این امتیازات مى تواند به عنوان تخفیف در فروشگاه هاى

محلى یا مزایاى دیگرى به شهروندان اعطا شود.

      حمل و نقل عمومى: با استفاده از بازى  کارى، مى توان به شهروندان امتیازاتى اعطا کرد تا
 تمایل آنان به استفاده از حمل و نقل عمومى افزایش پیدا کند. این امتیازات مى تواند در قالب
 تخفیف براى خـرید بلیط در وسایل حمـل و نقل عمـومى در آینـده یا مـزایاى دیـگرى به

شهروندان اعطا شود.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها



40

         ترافیک: با استفاده از بازى  کارى، مى توان به شهروندان امتیازاتى اعطا کرد تا آنان جهت
 مشارکت در کاهش ترافیک انگیزه پیدا کنند. این امتیازات مى تواند در قالب تخفیف براى

خرید محصولات محلى یا مزایاى دیگرى به شهروندان اعطا شود.

      اطلاع رسانى: با استفاده از بازى  کارى، مى توان به شهروندان امتیازاتى اعطا کرد تا آنان
 جهت مشارکت در اطلاع رسانى خدمات شهرى انگیزه پیدا کنند. این امتیازات مى تواند در

 قالب فرصت هایى براى بهره مندى بیشتر از اخبار مرتبط به آنان اعطا شود.

(Street Bump) استریت بامپ      
Street Bump شهـردارى شـهر بــوسـتون یک برنامـه تلفـن همراه به نـام استـریت بامپ 
 راه اندازى کرد که از بازى  کارى براى تشویق شهروندان به گزارش چاله ها و سایر خطرات
براى هوشمند  گوشى هاى  در  موجود  حسگرهاى  از  برنامه  این  مى کند.  استفاده   جاده اى 
 تشخیص دست اندازها و ارتعاشات در هنگام رانندگى شهروندان بر روى جاده ها استفاده
 کرده و به کاربران با امتیاز و نشان پاداش مى دهد. گزارش مشکلات و داده هاى جمع آورى
شده از برنامه سپس توسط مسئولین شهرى براى اولویت بندى تعمیرات جاده اى استفاده مى شود.

.

برنامه استریت بامپ از مکانیزم هاى کنجکاوى، کشف و امتیاز و نشان استفاده مى کند.

حوزه های عمومی و نمونه هایی از بازی کاری در آن ها



41

(Virginia Performs) ویرجینیا پرفورمز     
 ایالت ویرجینیا در ایالات متحده از یک پلتفرم بازى سازى شده به نام ویرجینیا پرفورمز
 Virginia Performs براى ردیابى و گزارش عملکرد سازمان هاى  دولتى استفاده مى کند. این
 پلتفرم با استفاده از شاخص هاى نمایشى و ابزارهاى تعاملى، داده هاى مربوط به فعالیت ها و
 نتایج دولت را براى شهروندان در دسترس تر و جذاب تر کرده و شفافیت و مسئولیت پذیرى

بیشتر را در دولت تشویق مى  کند.

٧- سـیاست گــــذاری

 بسیارى از دولت ها و بازیگران اجتماعى مایلند مشارکت شهروندان را براى تأثیر مثبـت
 بالقوه اى که مى تواند بر مشروعیت تصمیم گیرى بگذارد، ترویج دهند. با این وجود، مشاهده
 شده است که ارتقاء سطح مشارکت شهروندان با روش هاي سنتی با شکست روبرو می شود.
 از این رو نیاز است تا با استفاده از ابزارهایی نوینی مانند بازى کارى که توانایی دولت ها در
 جلب مشارکت شهروندان با استفاده از ابزارهاي نوین و فناورانه را افزایش مى دهد، نسبت
 به افزایش سطح آگاهى هاى سیاسى شهروندان اقدام شود. بدین منظور استفاده از بازى  کارى
 به عنوان یک ابزار براى بهبود نقش شهروندان در سیاست گذارى مى تواند به چندین شکل

صورت بگیرد:
        برگزارى مسابقات و جوایز: سازمان ها مى توانند با برگزارى مسابقات و جوایز براى ارائه
 ایده هاى نوآورانه و کارآمد از سوى شهروندان، افزایش مشارکت آن ها در سیاست گذارى را
 تشویق کنند. این ایده ها ممکن است شامل راهکارهایى براى بهبود مشکلات شهرى، کاهش

هزینه ها، افزایش کیفیت خدمات و غیره باشد.
     استفاده از نظرسنجى ها: سازمان هـا مى توانـند با استفــاده از نظرسنجــى ها و نظـرات
 شهروندان در مورد مسائل شهرى و سیاست هاى دولتـى، اطلـاعات مفیدى را جـمع آورى
 کنند و این اطلاعات را براى تصمیم گیرى هاى مربـوط به سیاسـت گذارى و بهبود شرایـط

شهرى به کار ببرند.
      استفاده از اپلیکیشن هاى موبایل: سازمـان ها مى توانند اپلیکیشن هاى موبایل مخصوص
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 خود را طراحى کرده و به شهروندان امکان پیشنهاد راهکارهایى براى بهبود مشکلات شهرى
 و یا به اشتراك گذارى نظرات خود در مورد سیاست هاى دولتى را بدهند. در این اپلیکیشن ها
مى توان از بازى  کارى براى تشویق شهروندان به مشارکت بیشتر در امور شهرى استفاده کرد.
       تشکیل انجمــن هاى شهروندى: سازمان ها مى تـــوانند بـــه شهـــروندان امـــکان
 تشـکیل انجمن هاى شهروندى را بدهنـــد تـا آن هـــا با همـکارى و تبــادل نـــظر در
 مورد موضوعات مرتبــط با سیاست گذارى، به بهبود مشکلات شهرى کمک کنند. در این
 انجمن ها، مى توان از بازى  کارى براى تشویق شهروندان به مشارکت بیشتر در امور شـهرى

استفاده کرد.
 سازمان هاى دولتى براى بهبود نقش شهروندان در سیاست گذارى، باید به دقت بررسى کنند
 که چه نوع بازى  کارى براى هر مورد مناسب است و به چه شکلى مى توانند به بهبود و افزایش
 تعامل شهروندان با سیاست هاى دولتى کمک کنند. همچنین، سازمان هاى دولتى باید اطمینان
 حاصل کنند که استفاده از بازى  کارى به صورت شفاف و عادلانه انجام شود و هیچ شهروندى
 بـه دلیـل نـداشـتن دستـرسى بـه فـناورى هـاى مورد نـیاز، از فرصـت هاى مشـارکت در

سیاست گذارى محروم نشود.

(Seoul Innovation Challenge) سئول اینویشن چلنج     
 شـــهر ســئول در کره جنــوبى یک پلتفرم دیجـــیتال به نام سئـــول اینـــویشن چلنج
 Seoul Innovation Challenge راه انــــدازى کرده که از بازى  کارى براى جمع سپـــارى
 ایده هاى مردم براى افزایش نوآورى شهرى استفاده مى کند. این پلتفرم از شهروندان دعوت
به ارائه دهند و  بهبود خدمات و زیرساخت هاى شهرى  براى  را  ایده هاى خود  تا   مى کند 
 نوآورانه ترین پیشنهادها با جوایز نقدى و فرصتى براى همکارى با مسئولین شهر در اجراى

ایده هایشان پاداش مى دهد.
 این پلتفرم دیجیتالى از بازى  کارى براى جمع سپارى ایده هاى نوآورى شهرى استفاده مى کند.
 این پلتـفرم بخـشى از تلاش گسـترده تر مسـئولین کـره جنوبى براى پـذیرش نوآورى باز و
 مـشارکت شهرونـدان در ایجاد و استفاده مشترك از خدمات عمومى است. بدین ترتیب
 دولت کره جنوبى با مشارکت دادن شهرونـدان در طراحى و ارائه خدمات عمومى، مى توانـد
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 خدمات کاربر محور و پاسخگوترى ایجاد کند که نیازهاى شهروندان را بهتر برآورده کند.
 ایـــن پلتـفرم به صورت چرخـشى عمــل مى  کنـد و چالـش ها و موضوعات جـدید به
 صـورت دوره اى اعلام مى شود. شهروندان مى توانند ایده هاى خود را از طریق وب سایت این
 پلتفرم که راهنمایى و پشتیبانى از فرآیند دارد، ارسال کننـد. این پلتفرم از انواع تکنیـک هاى
 بازى  کارى مانند تابلوهاى امتیازات و نشان ها براى تشویق مشارکت مـردمى استفاده مى  کند.
 ایده هاى ارسال شده توسط هیئتى متشکل از کارشناسان و مسئولان شهرى مورد ارزیابى
 قرار گرفته و امیدوارکننده ترین پیشنهادها، براى تـأمیـن بودجـه و اجـرا انتـخاب مى شوند.
این پلتفرم همچنین فرصت هایى را بــراى شهرونـدان فراهم مى  کند تا از طریــق کارگاه
  هاى آموزشى، مشاوره و سایر اشکال حمایت، با شهر در اجراى ایده هاى خود همکارى کنند.
 چالش نوآورى سئول در جذب شهروندان و ایجاد ایده هاى نوآورانه براى نوآورى شهرى
بسیار موفق بوده است. از زمان راه اندازى آن در سال 2015، این پلتفرم بیش از 16000
 شرکت کننده را جذب کرده و بیش از 1000 ایده در مورد مسائل مختلف شهرى مانند
 حمل و نقل، انرژى و فضاى عمومى ایجاد کرده است. این پلتفرم همچنین چندین جایزه و
شهرى نوآورى  و  شهروندان  مشارکت  در  خود  نوآورانه  رویکرد  دلیل  به  را   تقدیرنامه 

دریافت کرده است.

(MyGov) وی ُ      مای جیا
(MyGov.in) دولـت هنـد یک پلتـفرم بازى سـازى شـده به نـام ماى جـى اُ وى به نـشـانى 
 راه اندازى کرده اســت تا شهروندان را در فرآیندهاى سیاست گذارى مشارکت دهد. این
را در مورد طرح هاى بازخوردهاى خود  و  ایده ها  تا  از شهروندان دعوت مى کند   پلتـفرم 
 مختلف دولتى به اشتراك گذاشته و براى مشارکت شان نشان ها و گواهى هایى را در قالب
 پاداش دریافت کنند. این پلتـفرم بیش از 10 میـلیون کاربـر ثبت شده دارد و هـزاران ایده
  و پیشنهاد در مـورد مسـائل مختـلف سـیاسـتى در آن ایجـاد شـده اسـت. ماى جـى اُ وى

از چندین مکانـیک بازى  کارى به شرح زیر بهره مى برد: 
       رتبه بندى کاربران: کاربران ماى جـى اُ وى با ارسال ایده هاى خود و مشارکت در نظرسنجى ها،

 امتیازاتى بدست مى آورند و در رتبه بندى کاربران بر اساس امتیازات خود قرار مى گیرند.
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 این رتبـه بندى با استـفاده از بازى  کارى بـه شهروندان انگـیزه مى دهد تا بیشـتر در ارائـه
ایده هاى خود و مشارکت در فعالیت هاى این اپلیکیشن شرکت کنند.

        جوایز و پاداش ها: این برنامه کاربردى بـــا بـهره گیـرى از بـازى  کارى، به شـهرونـدان
 جـوایز و پاداش هایى براى مشارکت در فعالیت هاى برنامـه اعطاء مى کند. ایـن پاداش هـا
در براى شرکت  گواهى نامه هایــى  براى خدمات شهرى،  تخفیف هایى  شامـل   مى تواننـد 

بــرنامه هاى ماى جـى اُ وى و یا شانس برنده شدن در قرعه کشى هایى باشند.
انجمن هاى       انجمن هاى شهروندى: این برنامه کاربردى به شهـروندان امکان تشکیل 
 شهروندى را مى دهد تا آن ها با همکارى و تبادل نظر در مورد موضوعات مرتبط با سیاست گذارى،
 به بهبود مشکلات شهرى کمک کنند. با استفاده از بازى کارى، ماى جـى اُ وى به شهروندان
 انگـیزه مى دهد تا بیشتر در این انجمن ها شرکـت کرده و ایـده هاى خـود را با دیـگران به

اشتــراك بگذارند.
      نظرسنجى ها: این برنامه کاربـردى با برگزارى نظرسنجى هاى مرتبط با مسائل شهرى و
 سیاست هاى دولتى، به شهروندان امکان مشارکت در تصمیم گیرى هاى مربوط به سیاست گذارى
 را مى دهد. با اسـتفاده از بــازى  کارى، ماى جـى اُ وى به شهرونــدان انگیزه مى دهــد تا در

این نظرسنجى ها شرکت کرده و نظرات خود را به اشتراك بگذارند.
 به طور کل، ماى جـى اُ وى از بازى  کارى به شکل گسترده استفاده مى  کند تا به شهروندان انگیزه
 بدهد تا بیشتر در مشارکت در سیاست گذارى و بهبود شرایط شهرى شرکت کنند. این
 ابزارها به شهروندان جوایز و پاداش هایى را اعطا مى  کنند و از رتبه بندى کاربــــران استفاده
 مى  کند تا مشارکت بیشتر را تشویق کند. همچنین، ماى جـى اُ وى به شهروندان امکان تشـکیل
 انجمن هاى شهروندى و شرکت در نظرسنجى ها را مى دهــد که تا با استــفاده از بازى  کارى،

انگیزه مشارکت بیشترى را براى شهروندان ایجاد مى  کنند.
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(Participate) پارتیسیپیت     
 دولت اســکاتلند یک پلتفرم بازى سازى شـده به نام پارتیسیپیت Participate راه اندازى
 کرده که شهروندان را تشویق مى  کند در مشاوره ها و بحث هاى سیاسى شرکت کنند. این
 پلتفرم از ابزارهاى تعاملى مانند نظرسنجى، کوئیـــز و شبیه ســازى براى بیشتر درگیر کردن
 شهـــروندان در مســائل مربوط به سیاسـت ها استفاده مى  کند و به آن ها با نشـان ها و
 گواهـى هاى دیجـیتالى براى مشـارکت شـان پاداش مى دهـد. این پـلتفــرم به افـزایش
پــورتـال هاى دولت است.  فرآیندهاى حکمرانى کمـک کرده  در   مشارکت شهرونـدان 
و نشان ها  امتیازها،  پاداش ها،  مانند  بازى  کارى  مکانیک هاى  از  استــفاده  با   الکتــرونیک 
 تابلوهاى امتیازات مى توانند شهرونـدان را به استفاده بیشـتر و موثرتر از خدمـات تشـویق
 کنند. بازى  کارى همچنـین مى تواند به ساده سـازى فراینـدها و رویـه هـاى پیچـیده کمـک

کـند و آن ها را در دسترس تر و کاربرپسندتر کند.
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برنامه ماى گاو (My gov.in) از مکانیزم هاى رتبه بندى و کشف و امتیاز و نشان استفاده مى  کند



 در ادامـه به بـرخى از نمـونه هاى اجـراى بازى  کارى در سایت ها و برنامه هاى ایرانى اشاره
مى شود.

 

(Digikala) دیجی کالا     
 مجموعه دیجـى کالا نیـز از جـمله سایت هایـى بوده است که از بازى  کارى با هـدف جذب
 مشـتریان جدیـد و تحـریک بـه خـرید بهره گرفتـه است و در این راستا از مکانیـک هاى
 متعـددى نظیر رتـبه بندى، برگزارى رقابت، تعریف ماموریت و...  استـفاده کرده است. در
 تصویر زیر بخشى از مأمـوریت هاى تعـریف شده براى کاربـران قابل مشاهـده است که با

انجام هر مأموریت، امتیازى به آن ها تعلق مى  گیرد.
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 گیم نت دیجى کالا نیز یکى دیگر از قابلیت هاى این سایت است که در آن نیز از مکانیک هاى
 بـازى  کارى استـفاده شـده است. در این بخـش از سایت دیـجى کالا، بازى ها در دستـرس
 مخاطبان هستند. بازى هاى دیجى کلاب بـا منـطق هاى متـنوعى طـراحى شـده اند؛ مثلاً در
 برخى امکان برنده شدن با قرعه کشى وجود دارد و در برخى با رتبه بندى و رقابت کاربـران
 مى توانند جایزه ها را ببرند. بازى هاى گیم نت دیجى کالا در دودسته کلى قرار دارند؛ بازى هاى
 رایگان و بازى هاى امتیازى دیجى کلاب. تمامى کاربران دیجى کالا، حتى کسانى که کاربـر
 دیجى کلاب نیستند، مى توانند از بازى هاى رایگان استفاده کنند، اما براى بازى بیشتر، نـیاز
 است با انجـام مأمـوریت هـاى دیجى کلاب امتیاز بیشترى جمع آورى کنـند. براى مثـال با
 انجام مأموریت، ثبت نظر، خـرید و... کاربران مى توانند امتیـازهایشان را بالا برده و شانس

بیشترى براى برنده شدن و دریافت جوایز به دست آورند.
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       زبان شناس

 یکى دیـگر از برنامه هاى داخلى که براى جذب و نگـهدارى کاربران از بـازى  کارى استفاده
 کرده است، اپلیکیـشن زبان شـناس بوده است، در این بـرنامه که با هـدف آموزش زبـان
 انگلیسى ایجـاد شده است، از مکانیـک هاى متعددى از بـازى  کارى نظیر رتبه بندى، نمایش

وضعیت، مکانیک امتیاز و پیشرفت و بازخورد استفاده شده است.

 در آن همچنین از یک ابزارى به عنوان زنجیـره یادگیرى استفاده شده که کاربـران را مشـتاق به
 ادامه حضور و یادگیرى در این برنامه مى  کند که استفاده کنندگان براى پرهیز از باخت و شکستن
 زنجیره سعى مى  کنند روزانه از این برنـامه براى یادگیرى زبـان استفاده کنند. همچنین پیـام هاى
روزانه و تعامـل با سایر افـراد در راستاى آموزش بهتر از دیگر قابلیت هاى این اپلیکیـشن است.
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      کرفـــس
 یکى دیگر از برنامه هاى داخلى که توانسته مخاطبان زیادى را نیز جلب کند، برنامه کرفس
 است که با هدف سلامتى، رژیم و تناسب اندام تولید شده است. این برنامه از مکانیک ها و
 محرك هاى حوزه بـازى  کارى  در راستاى اهداف خود بهره گرفته است، یکى از مکانیک ها
 امکان مشارکت در چالش  هاى سلامتى است. چالش هایى مثل چالش فستینگ، چالش سالم خورى،
 چالش بدون قند و …کرفس همچنین این امکان را براى مخاطب خود ایجاد کرده است تا گزینه

یادآورى ثبت وعده ها و آب را فعال کنند تا ثبت مواد غذایى مصرف شده را فراموش نکنند.

 همچنین این برنامه امکان استفاده از رژیم شخصى سازى شده را براى کاربران خود فراهم کرده
 است. بر همین اساس افراد مى توانند غذاهایى که دوست ندارند یا حساسیت دارند را از برنامه
 رژیم خود حـذف کنند. این برنامه همچـنین رژیم مناسب گـیاه خوارى و بیـمارى هاى خـاص
 مثـل کبد چرب، فشارخـون و نقرس و... را دارد. این برنـامه همچـنین بـا استفاده از مـکانیک
 پیشرفت و بازخورد، سعى مى کند کاربران خود را مشتاق به ادامه اسـتفاده از برنامه و رسیـدن

 به اهداف خود نماید و وضعیت رشد کاربران را در هدف گذارى هاى خود به آن ها نشان دهد.
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     نشــــان
 از دیـگر برنامه هاى داخـلى که از مکانیـک هاى بازى  کارى بهـره بـرده است، مى تـوان بـه
 اپلیـکیشن نشان اشاره کرد. این برنامه که در زمره اپلیکیشن هاى مسیریابى به شمار مى رود،
 قابلیت هایى نظیر نمایش پلیس و دوربین، هشدار سرعت گیر و مسیریابى بر اساس ترافیک
 لحظه اى را دارد. سخن گوى هوشمند، نمایش عوارضى جاده  ها و هزینه هر مسیر، هشدار در

صورت رد شدن از سرعت تعیین شده از دیگر امکانات این برنامه است.

       برق من
 یکى دیگر از حوزه هایى که بازى  کارى مى تواند در آن مؤثر باشد، مصرف انـرژى و سوخت
 است. در مـاه هاى گذشـته پژوهشى از سوى سنـبله کار، دهـنوى و حاجى ملا درویـش با
 عنوان «بررسى تأثیر بازي وارسازي  بر  تغییر  رفـتار  مصرف کنندگان انرژى برق» در ایـران
 انـجام شـده است که در آن به تغیـیرات مصـرف شهروندان ـپس از صـدور قبـض هاى
 هوشمند و استفاده از مکانیک هاى بازى  کارى اشاره شده است. در بررسى هاى این پژوهـش
 آمده است که در آذرماه 1399 دستورالعـمل تغییرات قبـوض برق مشـترکین خانـگى از
 سوى وزارت نیـرو و توانیر بـراى اجـرا به شـرکت توزیع بـرق تهران بزرگ ارسال شد و
 شرکت به تبع دستورالعمل ارسالى موظف به اجراى تغییرات در اولین قبـض برق پـس از
 تاریخ فوق گردید. این تغییرات در بخش قبض من در اپلیکیشن برق من براى مشـترکین
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 قابل مشاهـده شد. تغییـرات مندرج در دستورالعمل شامل شکلک مصرف سنج، مقایـسه با
 مشترکین مجاور، همسایگان، همشهریان، مقایسه دوره جارى با دوره مشابه سال، قابل پیش بینى
 مصرف دوره بعدى و جایگاه فرد در مشترکین شـهر بـه صورت درصـد است. شکلک هاى
 منـدرج در قبض به سه شکل سـبز و خندان، زرد و بى تفاوت و قرمز و ناراحت به ترتیب
 در قبوض مصرف کنـندگان کم مصـرف، خوش مصرف و پرمصرف قرار گرفت. ایـن روش
 بر مبناى ایـجاد بازخـورد از طریق روش حسابـرسى انرژى است. در این روش، شکلک ها
 بازخـورد فورى در خصوص عملکرد مشترك به او القا کرده و ساختار انگیزشى شخص را

دستخوش تغییر قرار مى دهند.
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 در حقیـقت این پـژوهش بـر اساس یک تلنـگر ذهنى بـراى پژوهشـگران ایـجاد شـد کـه
 گیمیفیکیشـن مصرف بـرق را تغییر مـى دهد. مـطالعات تطبیقى و ادبیـات موضوع اثبـات
 مى  کرد که گیمیفیکیـشن و استفاده از عناصـر بازى در طـول فراینـد مخاطب مداخله را به
 سمت خوش رفتارى موردنظر در مداخله یعنى کاهـش مصرف برق سـوق مى دهند. اثبات
 این ادعـا در کشور ایـران نیازمند آزمـایشى در یک نمونه آمـارى بود تا نـشان دهـد که
ایرانیان نیز از قاعده تأثیر پذیرى با بینش هاى رفتارى مبتنى بر گیمیفیکیشن مستثنا نیستند.

 نتایج برآمده از داده هاى نمونه آمارى 500 واحدى از پنج منطقه شمال، جنوب، شرق، غرب
 و مرکز تهران نشان داد که از نظر آمارى چه در شمایل نمودارى و بدون مدل سازى و چه
 در مدل سازى پژوهش به شیوه حداقل مربعات متغیر مجازى گیمیفیکیشن در مصرف برق
 نمونه آمارى اثرگذار بوده است. قدرت ابزارها و بینش هاى رفتـارى اینجاست که مداخـله
 گیمیفیکیشن اثر گذارى مشابه با افزایش تعرفه مصرفى را به دنبال دارد. صرف نظر از ورود
 به مباحث یارانه انرژى، مسئله اصلى بینش هاى رفتارى این است که اصطکاك میان مردم
 و سیاست گـذار را به کمـترین میـزان تقلـیل دهد و هزینـه هاى اجراى سیاست را چـه از

بعد مالى و چه از نظر اجتماعى کاهش دهد.
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 به طور خلاصه بازى  کارى به طرق زیر در سامانه هاى مختلف دولت الکترونیکى قابل استفاده
است.

 
 1. ارائه امتیازات و جوایز براى شهروندانى که به موقع پاسخگویى به درخواست هاى

دولتى از طریق سامانه هاى الکترونیکى را انجام مى دهند:
 بازى  کارى در سامانه هاى الکترونیکى دولتى نیز قابل استفاده است. در این سامانه ها مى توان
 به کاربران امتیازات و جوایزى را ارائه داد تا آنان ترغیب به مشارکت فعال در سامانه هاى
طریق از  دولتى  درخواست هاى  به  که  روش، شهروندانى  این  با  شوند.  دولتى   الکترونیکى 
 سامانه هاى الکترونیکى به موقع پاسخ مى دهند، امتیازات و جوایزى دریافت مى  کنند که این
 امر باعث تحریک آن ها براى استفاده بیشتر و فعال از سامانه هاى الکترونیکى دولتى مى شود.

این روش همچنین باعث افزایش شفافیت و اعتماد شهروندان به دولت مى شود.

 2. استفاده از بازى  کارى آنلاین براى آموزش شهروندان درباره قوانین و مقررات دولتى
 و رفع ابهامات قانونى:

 مى توان از بازى  کارى براى آموزش شهروندان درباره قوانین و مقررات دولتى و رفع ابهامات
 قانونى آنان، به منظور تحریک شهروندان به یادگیرى و فعالیت بیشتر در این زمینه، استفاده
به آن ها  کاربران،  به  جوایز  و  امتیازات  ارائه  و  آنلاین  شبه بازى هاى  از  استفاده  با   کرد. 
 یادگیرى قوانین و مقررات دولتى ترغیب مى شوند و به رفع ابــهامات قانونى آن ها کمـک
 مى شود. با این روش، شهروندان به طور فعال در فرآیند یادگیرى و پیگیرى قوانین دولتى
شرکت مى کنند که همین امر باعث افزایش شفافیت و اعتماد شهروندان به دولت مى شود.

 3. تشویق شهروندان به شرکت در تحقیقات و نظرسنجى هاى دولتى با ارائه جوایز مالى
یا غیرمالى به برندگان:

 استفاده از بازى  کارى در تحقـیقات و نظرسنـجى هاى دولـتى، با ارائه جوایـز مالى یا غیرمالى به
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 شرکت  کنندگان، آن ها را به شرکت فعال در فرآیند تحقیق و نظرسنجى ترغیب مى  کند. این
 روش، شهروندان را به عنوان همکاران دولت در جمع آورى اطلاعات و ارائه نظرات خود در
 مورد مسائل مختلف، فعال کرده و باعث افزایش شفافیت و شناخت بیشتر مردم از سیاست ها
 و تصمیمات دولت مى شود. همچنین، با ارائه جوایز به برندگان، تحقیقات و نظرسنجى هاى دولتى
به یک بازى جذاب و پویا تبدیل مى شوند که شهروندان  به طور فعال در آن شرکت مى کنند.

 4. استـفاده از بازى  کارى هاى آنلاین براى جذب و نگـه داشت کاربـــران سامانـه هاى
الکترونیکى دولتى:

 استـفاده از بازى  کارى در سامانـه هاى الکترونیکى دولتــى، به منظور جذب و نگـه داشت
 کاربران، باعث تبدیل این سامانه ها به یک بازى آنلاین مى شود. در این روش، کاربران با
 شرکت در فـعالیت هاى مختـلف، مانند پاسـخ به سـوالات، حـل مسائـل و ارائه نظرات،
 امتیازاتى را کسب مى  کنند و به رده بندى بالاترى دست مى یابند. همچنین، با ارائه جوایز و
 پاداش هــاى مالـى یا غیـرمالى به کاربـران برتر، این روش به عـنوان یک ابزار جذب و
 نگه داشت کاربران در سامانه هاى الکترونیکى دولتى موثــر است و باعث افزایش تعـامل

کاربران با سامانه هاى الکترونیکى دولتى مى شود.

 5. استفاده از بازى  کارى هاى آنلاین براى تشخیص و رفع مشـکلات فنى در سامانه هاى
الکترونیکى دولتى:

براى راهکار  یک  عنوان  به  مى تواند  دولتى  الکترونیکى  سامانه هاى  بازى  کارىدر  از   استفاده 
 تشخیص و رفع مشکلات فنى نیز به کار گرفته شود. با ارائـه بازى هاى آنــلاین به کاربران،
 مى توان آن ها را به صورت ناخودآگاه در فرآیند تست و ارزیابى سامانه هاى الکترونیکى دولتى
 شرکت داد. بازى هاى طراحى شده مى توانند به عنوان یک روش جذاب و سرگرم کننده براى
 تشخیص و رفع مشکلات فنى در سامانه هاى الکترونیکى دولتى استفاده شوند. همچنین، با ارائه
 جوایز خاص به کاربرانى که مشکلات فنى را شناسایى و گزارش مى کنند، مى توان آن ها را به

مشارکت فعال در بهبود کیفیت سامانه هاى الکترونیکى دولتى تشویق کرد.
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6. تشویق شهروندان به مشارکت در فعالیـت هاى خیریــه و اجتماعى از طـریق بازى  کارى:
 استفاده از بازى  کارى در فعالیت هاى خیریه و اجتماعى نیز مى تواند به عنوان یک راهکار موثر
 براى تشویق شهروندان به مشارکت در این فعالیت ها به کار گرفته شود. با ارائه بازى  کارى هاى
 آنلاین و جوایز خاص به شرکت کنندگان، مى توان آن ها را به صورت ناخودآگاه در فعالیت هاى
 خیریه و اجتماعى شرکت داد. این روش مى تواند به عنوان یک راهکار جذاب و سرگرم کننده
 براى تشویق شهروندان به مشارکت در فعالیت هاى خیریه و اجتماعى استفاده شود و در
 نتیجه، تعداد شرکت کنندگان در این فعالیت ها افزایش یابد. همچنین، با ارائه جوایز خاص
 به شرکت کنندگان، مى توان آن ها را به مشارکت فعال در فعالیت هاى خیریه و اجتماعى

تشویق کرد و بهبود کیفیت زندگى افراد را تضمین کرد.

7. استفاده از بازى  کارى هاى آنلاین براى آموزش شهروندان درباره مفاهیم اقتصادى و مالى دولتى:
 استفاده از بازى  کارى در آموزش مفاهیم اقتصادى و مالى دولتى نیز مى تواند به عنوان یک
 راهکار جذاب و موثر براى آموزش شهروندان به کار گرفته شود. با ارائه بازى هاى آنلاین
 و جوایز خاص به شرکت کنندگان، مى توان آن ها را به صورت ناخودآگاه با مفاهیم اقتصادى
 و مالى دولتى آشنا کرد. این روش مى تواند به عنوان یک راهکار جذاب و سرگرم کننده براى
 آموزش مفاهیم اقتصادى و مالى دولتى استفاده شود و در نتیجه، شهروندان با دانسته هاى
 لازم براى تصمیم گیرى هاى هوشمندانه در زمینه اقتصاد و مالى دولتى مجهز خواهند شد.
 همچنین، با ارائه جوایز خاص به شرکت کنندگان پرفروش، مى توان آن ها را به یادگیرى

فعال و بهبود دانش اقتصادى و مالى تشویق کرد.

8. تشویق شهروندان به پیشنهاد ایده هاى نوین براى بهبود خدمات دولتى با ارائه جوایز:
 استفاده از بازى  کارى در بهبود خدمات دولتى نیز مى تواند به عنوان یک راهکار جذاب و مؤثر
 براى جمع آورى ایده هاى نوین از شهروندان استفاده شود. با ارائه بازى هاى آنلاین و جوایز
 خاص به پیشنهاددهندگان، مى توان آن ها را به صورت ناخودآگاه به پیشنهاد ایده هاى جدید
 و نوین تشویق کرد. این روش مى تواند به عنوان یک راهکار جذاب و سرگرم کننده براى
جمع آورى ایـده هاى نویـن اسـتفاده شود و در نتیـجه، بهبـود خدمات دولتـى با توجـه به
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 نیازهاى شهروندان انجام شود. همچنین، با ارائه جوایز خاص به پیشنهاددهندگان پرفروش،
مى توان آن ها را به یادگیرى فعال و بهبود دانش خود در زمینه خدمات دولتى تشویق کرد.

 9. استـفاده از بازى  کارى هاى آنــلاین براى جـذب و نگه داشت کـاربران سامانـه هاى
الکترونیکى دولتى:

نگه داشت و  جذب  به  مى تواند  بازى  کارى  از  استفاده  دولتى،  الکترونیکى  سامانه هاى   در 
 کاربران کمک کند. براى مثال، با اضافه کردن شاخص هاى بازى سازى مانند امتیــازدهى،
 برنامه هاى پاداش و رتبه بندى، کاربران به شرکت در فعالیت هاى مختلف مانند پرداخت
 صورت حساب، ارسال مستندات و غیره ترغیب مى شوند. این روش مى تواند باعث افزایش

تعامل کاربران با سامانه و افزایش رضایت آن ها شود.

 10. تشویق شهروندان به شرکت در برنامه هاى آموزشى دولتى با ارائه جوایز خاص به
شرکت کنند گان:

 استفاده از بازى  کارى در برنامه هاى آموزشى دولتى مى تواند به جذب و تحریک شهروندان
 به شرکت در این برنامه ها کمک کند. با اضافه کردن المان هاى بازى سازى مانند امتیازدهى،
 برنامه هاى پاداش و رتبه بندى، شهروندان به شرکت در برنامه هاى آموزشى دولتى ترغیب
 مى شوند. این روش مى تواند باعث افزایش تعامل شهروندان با برنامه هاى آموزشى شود و
 همچنین با ارائه جوایز خاص به شرکت کنندگان، احساس تشویق و تحریک در آن ها ایجاد
 شود. در نتیجه، با استفاده از بازى  کارى، دولت مى تواند بهبود رضایت شهروندان و افزایش

مشارکت آن ها در برنامه هاى آموزشى را تجربه کند.

 11. تشویق شهروندان به مشارکت در برنامه هاى فرهنگى دولتى با ارائه جوایز:
 استفاده از بازى  کارى در برنامه هاى فرهنگى دولتى، مى تواند به شهروندان کمک کند تا به
 صورت جذاب و فعال در فعالیت هاى فرهنگى شرکت کنند. با ارائه بازى هاى آنلاین و جوایز
 خاص به شرکت کنندگان، مانند بلیت رایگان به نمایش هاى تئاتر یا کنسرت هاى موسیقى،
 شهرونــدان تحــریک مى شونــد تا به صــورت فعــال تر در فعالیت هاى فرهنگى دولتى
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 شرکت کنند. این روش مى تواند بهبود قابل توجهى در سطح مشارکت شهروندان و افزایش
 علاقه آن ها به فعالیت هاى فرهنگى دولتى ایجاد کند و به دولت کمک کند تا برنامه هاى

فرهنگى خود را با مشارکت بیشتر شهروندان بهبود بخشد.

12. استفاده از بازى  کارى هاى آنلاین براى تشخیص و رفع مشکلات در خدمات پزشکى دولتى:
 استفاده از بازى  کارى در خدمات پزشکى دولتى، مى تواند به شناسایى و رفع مشکلات سیستم
 بهداشتى کمک کند. با ارائه بازى هاى آنلاین و جوایز خاص به شرکت کنندگان، مانند کوپن
 تخفیف براى خدمات پزشکى رایگان، شهروندان تحریک مى شوند تا اطلاعات خود را در
 مورد نحوه عملکرد سیستم بهداشتى به اشتراك بگذارند. این روش مى تواند بهبود قابل
 توجهى در سطح شفافیت و کیفیت خدمات پزشکى دولتى ایجاد کند و به دولت کمک کند

تا با بهره گیرى از بازخوردهاى شهروندان، خدمات پزشکى خود را بهبود بخشد.

 13. تشویق شهروندان به شرکت در برنامه هاى ورزشى دولتى با ارائه جوایز:
 استفاده از بازى  کارى در برنامه هاى ورزشى دولتى، مى تواند به تشویق شهروندان به فعالیت
 بیشتر در حوزه ورزش و تناسب اندام کمک کند. با ارائه بازى هاى آنلاین و جوایز خاص به
 شرکت کنندگان، مانند کوپن تخفیف براى استفاده از تجهیزات ورزشى رایگان، شهروندان
 تحریک مى شوند تا به فعالیت بیشتر در حوزه ورزش و تناسب اندام دست یابند. این روش
 مى تواند بهبود قابل توجهى در سطح سلامت و رفاه جامعه ایجاد کند و به دولت کمک کند

تا با بهره گیرى از بازخوردهاى شهروندان، برنامه هاى ورزشى خود را بهبود بخشد.

 14. تشویق شهروندان به مشارکت در برنامه هاى تفریحى دولتى با ارائه جوایز:
 استفاده از بازى  کارى در برنامه هاى تفریحى دولتى، مى تواند شهروندان را تشویق کند تا در
 فعالیت هاى تفریــحى و سرگرمـــى هاى دولتى شــرکت کنند. با ارائه جوایز خــاص به
 شرکت کنندگان، مانند تخفیفات ویژه براى تورهاى گردشگرى، شهروندان تحریک مى شوند
 تا به فعالیـت هاى تفریـــحى دولتى بپـــردازند. این روش مى تواند باعث افـــزایش تعداد
 شرکت کنندگان در فعــالیت هاى تفریحى دولــتى شود و در نتـــیجه بهــبود قابل توجهى

 در صنعت گردشگرى و تفریح کشور ایجاد کند.
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15. استفاده از بازى  کارىآنلاین براى تشخیص و رفع مشکلات در خدمات حمل و نقل دولتى:
 بازى  کارى به معناى استفاده از عناصر بازى در جوامع غیربازى است. در حمل و نقل دولتى،
 این روش مى تواند به بهبود کیفیت خدمات و رفع مشکلات مربوط به حمل و نقل عمومى
 کمک کند. بازى هاى آنلاین مى توانند به عنوان یک ابزار براى تشخیص و رفع مشکلات در
 خدمات حمل و نقل دولتى استفاده شوند. براى مثال، بازى هاى آنلاین مى توانند به عنوان
 یک روش براى جمع آورى اطلاعات در مورد ترافیک و نقاط ضعف سیستم حمل و نقل
 دولتى استفاده شوند. بازیکنان مى توانند اطلاعات مورد نیاز را در بازى جمع آورى کرده و
 در نهایت، این اطلاعات به سازمان هاى حمل و نقل دولتى ارائه شود تا بتوانند براى بهبود

خدمات خود اقدام کنند.

16. تشویق شهروندان به شرکت در برنامه هاى گردشگرى دولتى با ارائه جوایز خاص:
 بازى  کارى در برنامه هاى گردشگرى دولتى مى تواند به عنوان یک روش تشویق شهروندان
 به شرکت در این برنامه ها با ارائه جوایز خاص به شرکت کنندگان استفاده شود. بازى هاى
 آنـلاین مى تواننـد به عـنوان یـک روش بـراى جمـع آورى اطـلاعات در مـورد جاذبه هاى
 گردشگرى و مسیرهاى مناسب براى گردشگران استفاده شوند. بازیکنان مى توانند اطلاعات
 مورد نیاز را در بازى جمع آورى کرده و در نهایت، این اطلاعات به سازمان هاى گردشگرى
 دولتى ارائه شود تا بتوانند براى بهبود خدمات خود اقدام کنند. همچنین، با ارائه جوایز خاص
 به شرکت کنندگان، شهروندان ترغیب به شرکت در برنامه هاى گردشگرى دولتى مى شوند
و باعث افزایش تعداد گردشگران و در نتیجه افزایش درآمد اقتصادى براى کشور مى شوند.

17.  استفاده از بازى هاى آنلاین براى تشخیص و رفع مشکلات در خدمـات امور مالى دولتى:
 بازى  کارى در برنامه هاى امور مالى دولتى نیز مى تواند به عنوان یک روش براى تشخیص و
 رفع مشکلات در خدمات امور مالى دولتى استفاده شود. بازى هاى آنلاین مى توانند به عنوان
 یک روش براى جمع آورى اطلاعات و نظرات در مورد خـدمات امـور مالى دولتى و ارائـه
ایده هاى جدیــد به سازمان هاى مــالى دولتى استــفاده شوند. بازیکنان مى توانند ایده ها و
  نظرات خود را در بـازى ارائـه کرده و در نهایـت، این اطلاعات به سازمـان هاى مالى دولتى



 ارائه شود تا بتوانند براى بهبود خدمات خود اقدام کنند. همچنین، با ارائه جوایز خاص به
 شرکت  کنندگان، شهروندان ترغیب به مشارکت در برنامه هاى امور مالى دولتى مى شوند و

باعث افزایش شفافیت و بهبود خدمات امور مالى در کشور مى شوند.
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 در پایان بیان این موضوع ضرورى است که بنـیاد ملى بـازى هاى رایـانه اى تنها متولى حوزه
 بازى در کشور است. این بنیاد تاکنون چندین رویداد مرتبط با بازى جدى از جمله جشنواره
 بـازى هاى جـدى را بر گزار کـرده است. بنـیاد ملـى بـازى هاى رایـانه اى به پشتوانه نیروهاى
 متخـصص آمـاده ارائـه مشـاوره در حـوزه اجراى بـازى   کارى و بـازى جدى به مـدیران و

سیاست گذاران در عرصه هاى مختلف حکمرانى و فرهنگى است.
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