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   چکیده

وارسازی به عنوان یکی از رویکردهای نوین آموزشی، ظرفیت بالایی برای افزایش انگیزش، مشارکت و اثربخشی  بازی

وارسازی در  های مبتنی بر بازی رو، شناسایی عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش دارد. ازاین منابع انسانی های ضمن خدمت آموزش

تحلیل شبکه مضامین عوامل موثر  هدف با بوده و کیفی پژوهش مبتنی بر روش این .ای برخوردار است کادر درمان از اهمیت ویژه

شامل  کنندگان در پژوهش، مشارکتنجام گرفت. ی اوارساز یباز با رویکرد کادر درمان آموزش ضمن خدمت یاثربخشبر 

و  گیری هدفمند نمونه انتخاب نمونه به روش .ندبود وارسازی بازیزمینه  مدیران و خبرگان منابع انسانی و خبرگان و متخصصان در

 تحلیل ها به روش داده تحلیل تجزیه و و بود ساختاریافته نیمه های تا رسیدن به اشباع نظری ادامه یافت. ابزار تحقیق مصاحبه

 شد ساخته مضمون پایه 06 تعداد ها، و از تلفیق آن شد کد اولیه استخراج 001 تعدادها،  داده تحلیل در تجزیه و.  شد انجام مضمون

توان  می حاصل مضامین براساس .شدند بندی مضمون فراگیر دسته 1ذیل  و سازمان دهنده مضمون 7 و مضامین پایه در قالب

مضمون سازمان دهنده  7 دارای شنیکیفیمیبر گ یمبتن آموزش ضمن خدمت یاثربخشفراگیر عوامل موثر بر  مضمونکه  گفت

تحت عنوان عامل فردی و انسانی، عامل زیرساختی و فناوری، عامل سازمانی و مدیریتی، عامل اجتماعی و تعاملی، عامل طراحی و 

نتایج پژوهش نشان داد که اثربخشی . باشد میل روانشناختی و احساسی اجرای گیمیفیکیشن، عامل آموزشی و یادگیری و عام

شناختی قرار دارد.  وارسازی تحت تأثیر عوامل فردی، سازمانی، فناورانه، آموزشی و روان های ضمن خدمت مبتنی بر بازی آموزش

 .تواند به ارتقای کیفیت و اثربخشی آموزش کادر درمان کمک کند توجه به این عوامل می
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  مقدمه. 1

ها و یکی از  ترین سرمایه سازمان عنوان مهم سرعت در حال تحول امروز، منابع انسانی به رقابتی و بهدر محیط پیچیده، 

نقشی اساسی  ،. در این میان، منابع انسانی بخش سلامت(1010، 1جارم )الشوند ترین منابع مزیت رقابتی شناخته می اصلی

)دهیلون کنند مت و تحقق اهداف توسعه پایدار ایفا میدر ارتقای کیفیت خدمات درمانی، دستیابی به پوشش همگانی سلا

های ضمن خدمت، یکی از  ویژه از طریق آموزش ای کارکنان، به رو، آموزش و توسعه حرفه . ازاین(1010، 1و همکاران

ای، بهبود عملکرد کارکنان و تضمین ایمنی و کیفیت خدمات درمانی  های حرفه ترین راهبردهای ارتقای شایستگی مهم

ویژه در مورد کارکنان  این موضوع به (.1010، 0؛ کالیسکان و همکاران1011، 0ماتشاتشی و همکاران)شود محسوب می

هایی نظیر کمبود  های بالینی پیچیده، با چالش جوان بخش درمان اهمیت بیشتری دارد؛ زیرا آنان علاوه بر مواجهه با محیط

؛ 1010، 1یائو و همکاران)رو هستند ی و فشارهای ناشی از محیط کار روبها های حرفه تجربه عملی، دشواری انطباق با نقش

ای کارکنان را ارتقا  توانند صلاحیت حرفه های ضمن خدمت اثربخش می اند که آموزش . مطالعات نشان داده(1010، 0لی

 .(1010، 7انجوان و همکار)دهند، فرآیند سازگاری شغلی را تسهیل کنند و تمایل به ترک خدمت را کاهش دهند

هایی همچون یکنواختی  های آموزشی سنتی با محدودیت های ضمن خدمت، بسیاری از برنامه با وجود اهمیت آموزش

های اجرایی بالا و  های تدریس، عدم انطباق محتوا با نیازهای واقعی محیط کار، مشارکت پایین فراگیران، هزینه روش

دهد که بخش  . شواهد پژوهشی نشان می(1010، 6هوشینو و همکاران)هستندضعف در انتقال مؤثر دانش و مهارت مواجه 

کنند و این موضوع  ای خود ارزیابی نمی شده را متناسب با نیازهای حرفه های ارائه قابل توجهی از کارکنان، آموزش

ت فناورانه در حوزه . از سوی دیگر، تحولا(1011، 2لیو و همکاران)های آموزشی را کاهش دهد تواند اثربخشی برنامه می

های جدید و  سلامت، از جمله گسترش سلامت دیجیتال، هوش مصنوعی و خدمات درمانی از راه دور، نیاز به مهارت

. در چنین شرایطی، (1011، 10وونگ و هدریک)رویکردهای آموزشی نوآورانه را بیش از پیش آشکار ساخته است

 .ای آماده سازند برای مواجهه با الزامات جدید حرفههای آموزشی باید بتوانند کارکنان را  نظام

ها و پژوهشگران قرار  عنوان یکی از رویکردهای نوین آموزشی مورد توجه سازمان به 11وارسازی های اخیر، بازی در سال

های غیر  گیری از عناصر و سازوکارهای بازی در محیط وارسازی با بهره . بازی(1010، 11وانگ و هوانگ)گرفته است

. مطالعات (1010، 10سانتوس و سیلوا)کند انگیزش، مشارکت، تعامل و یادگیری فراگیران را افزایش دهد بازی، تلاش می

ای و ارتقای  های حرفه تواند به بهبود یادگیری، افزایش درگیری شناختی، توسعه مهارت اند که این رویکرد می نشان داده

عنوان ابزاری مؤثر برای  وارسازی به . در حوزه سلامت نیز بازی(1011، 10و همکاران ودها)عملکرد کارکنان منجر شود
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ای معرفی  های حرفه گیری در شرایط پیچیده و ارتقای شایستگی آموزش کارکنان، کاهش بار شناختی، بهبود تصمیم

ن در وارسازی و گسترش کاربرد آ . همچنین رشد چشمگیر بازار جهانی بازی(1010، 1موسته و همکاران)شده است

 .(1011، 1)کلی دهنده اهمیت روزافزون این رویکرد در توسعه منابع انسانی است حوزه آموزش، نشان

ها  دهد که اثربخشی این رویکرد در همه شرایط و سازمان ها نشان می وارسازی، نتایج پژوهش با وجود مزایای بالقوه بازی

های فناوری و امکانات  ها بر نقش زیرساخت برخی پژوهشیکسان نیست و موفقیت آن به عوامل متعددی وابسته است. 

، برخی دیگر کیفیت طراحی عناصر بازی را عامل اصلی موفقیت (1011، 0گوچوا و همکاران)اند دیجیتال تأکید کرده

های سازمانی تمرکز  های فردی فراگیران یا ظرفیت و گروهی نیز بر ویژگی (1010، 0تورسان و هینترهابر)اند  دانسته

. با این حال، ادبیات موجود در این حوزه همچنان پراکنده است و چارچوب جامعی (1011، 1شاهین و همکاران)اند کرده

ویژه  صورت یکپارچه تبیین کند، به وارسازی را به های مبتنی بر بازی که بتواند مجموعه عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

های سلامت به دلیل ماهیت  فته است. این در حالی است که سازمانهای درمانی، کمتر مورد توجه قرار گر در محیط

ای و الزامات آموزشی ویژه، دارای شرایطی  تخصصی خدمات، ساختارهای سازمانی خاص، حساسیت وظایف حرفه

 .داد طور کامل به این بخش تعمیم ها را به های حاصل از سایر حوزه توان یافته ها هستند و نمی متفاوت از سایر سازمان

ترین مرکز آموزشی، پژوهشی و درمانی کشور و یکی از مراکز اصلی  عنوان بزرگ مجتمع بیمارستانی امام خمینی)ره( به

وارسازی در آموزش فراگیران و  های اخیر از رویکردهای نوین آموزشی از جمله بازی آموزش علوم پزشکی، در سال

ها، تاکنون چارچوبی جامع و مبتنی بر شرایط واقعی محیط درمان  رنامهکارکنان استفاده کرده است. با وجود اجرای این ب

رو،  وارسازی ارائه نشده است. ازاین های ضمن خدمت مبتنی بر بازی برای شناسایی عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

ی بر های ضمن خدمت کادر درمان مبتن پژوهش حاضر با هدف شناسایی و تبیین عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

تر  وارسازی انجام شد تا از طریق ارائه یک شبکه مضامین جامع، زمینه لازم برای طراحی، اجرا و ارزیابی اثربخش بازی

 .های سلامت فراهم شود این رویکرد آموزشی در سازمان

  پژوهش ادبیاتمبانی نظری و . 2

های  مستمر همراه است، توسعه شایستگی در محیط رقابتی و پویای امروز که با تحولات سریع فناوری و تغییرات

، 7؛ کرایگر و فورد1010، 0ریچر و همکاران)ها تبدیل شده است کارکنان به یکی از الزامات اساسی بقا و موفقیت سازمان

ها و  وکار ناگزیر از ارتقای مستمر دانش، مهارت ها برای پاسخگویی به نیازهای نوظهور محیط کسب سازمان (.1011

های رسمی نقش  . در این میان، اگرچه آموزش(1011، 6هیلکنمیر و همکاران)های نیروی انسانی خود هستند توانمندی

تر شدن  کنند، اما به دلیل تغییر مداوم الزامات شغلی و پیچیده های اولیه کارکنان ایفا می گیری شایستگی مهمی در شکل

 (.1010، 1؛ کندی1010، 2موگا)ای کارکنان نیستند حرفه تنهایی پاسخگوی نیازهای ها به های کاری، این آموزش محیط
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ها و انطباق کارکنان با تحولات  روزرسانی دانش، توسعه مهارت عنوان ابزاری برای به رو، آموزش ضمن خدمت به ازاین

 (.1010، 1آگوستین و همکاران)ای یافته است سازمانی اهمیت فزاینده

شده است که پس از استخدام کارکنان با هدف  ریزی ی آموزشی برنامهها ای از فعالیت آموزش ضمن خدمت مجموعه

)غلام پور سدهی شود ای آنان اجرا می های حرفه های تخصصی و افزایش توانمندی بهبود عملکرد شغلی، ارتقای مهارت

نگیزش، تواند موجب افزایش ا های فنی، می . این نوع آموزش علاوه بر ارتقای دانش و مهارت(1000و همکاران، 

. با (1000اصابت طبری و همکاران، ) رضایت شغلی، تعهد سازمانی و آمادگی کارکنان برای پذیرش تغییرات شود

ها همواره در سطح  دهند که اثربخشی این برنامه ها نشان می های ضمن خدمت، پژوهش وجود مزایای گسترده آموزش

باق محتوای آموزشی با نیازهای واقعی فراگیران و غلبه ها، عدم انط ترین چالش مطلوبی قرار ندارد. یکی از مهم

های  . در چنین شرایطی، طراحی و اجرای برنامه(1011، 0میزرک)های کاربردی است رویکردهای نظری بر آموزش

کننده در موفقیت و  های یادگیرندگان و الزامات سازمانی، به عاملی تعیین آموزشی متناسب با نیازهای شغلی، ویژگی

 (.1000)فتحعلی بیگی و همکاران، شود های ضمن خدمت تبدیل می خشی آموزشاثرب

 و تر تعاملی های روش دنبال به ها سازمان و یافته تغییر آموزش سنتی های شیوه نوین، های فناوری ظهور با امروزه

های یادگیری و  استراتژیهای آموزش کارکنان شامل طیف وسیعی از  روش(. 1010، 0هستند)گته و هولاگ تر اثربخش

، 1الشیفا و همکارانتوسعه، از آموزش سنتی مبتنی بر کلاس درس گرفته تا رویکردهای مدرن مبتنی بر فناوری است )

های آموزشی به عواملی مانند ماهیت محتوا، اهداف یادگیری، ترجیحات یادگیرنده، مخاطب  (. انتخاب روش1010

 (. 1010، 0فجید و شارمامنابع موجود و اهداف سازمان بستگی دارد )های زمانی،  هدف، دسترسی، محدودیت

ها را به خود  عنوان یکی از رویکردهای نوین آموزشی، توجه پژوهشگران و سازمان وارسازی به های اخیر، بازی در سال

مانند امتیازدهی، کارگیری عناصر و سازوکارهای بازی،  وارسازی به معنای به . بازی(1010، 7کومار)جلب کرده است

. این رویکرد (1010، 6بهل و همکاران)بازی است های غیر ها، سطوح پیشرفت، رقابت و بازخورد فوری، در محیط نشان

، 2ارومیت و ییلماز)تر سازد تواند با افزایش انگیزه، مشارکت و درگیری شناختی فراگیران، فرایند یادگیری را اثربخش می

وارسازی  ای مانند نظام سلامت، بازی های تخصصی و حرفه ویژه در حوزه دمت، بههای ضمن خ . در آموزش(1011

جراحی، )نماید کند و کارکنان را به مشارکت فعال در فرایند آموزش ترغیب می بستری تعاملی برای یادگیری فراهم می

های پاداش، امکان  و نظام های مبتنی بر وظایف شغلی شده، چالش سازی . همچنین، استفاده از سناریوهای شبیه(1000

رو،  . ازاین(1001، نعقیلی و همکارا)آورد ها به محیط کار را فراهم می یادگیری عملی و انتقال مؤثرتر آموخته
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نظارت بر 

آموزش و 

 بازخورد

انتخاب 

سیستم 

 پاداش

تعریف گروه 

 هدف

تحلیل 

 نتایج

  1مرحله 

  2مرحله 

  3مرحله 

  4مرحله 

  5مرحله 

  6مرحله 

  7مرحله 

های آموزشی، به  عنوان یک روش نوین آموزش ضمن خدمت، ضمن افزایش جذابیت دوره تواند به وارسازی می بازی

 (.1010، 1)لی ها و ارتقای عملکرد شغلی کارکنان کمک کند هارتبهبود یادگیری، حفظ دانش، توسعه م

. در (1011، 1)گووینداراجان ای قابل اجرا است وارسازی در آموزش سازمانی به صورت یک فرایند مرحله رویکرد بازی

زایش ها و دانش مورد نیاز و نیز اهداف کلان آموزش مانند اف گام نخست، اهداف یادگیری سازمانی شامل مهارت

های گروه هدف از نظر سطح تجربه، نیازهای آموزشی  شود. سپس ویژگی های شغلی تعیین می وری یا توسعه مهارت بهره

های مناسب بازی برای ایجاد انگیزش و درگیری  گردد. در ادامه، عناصر و تکنیک و وضعیت شغلی مشخص می

شود. پس از آن، سناریوی  فراگیران طراحی می های یادگیرندگان انتخاب شده و نظام پاداش متناسب با ویژگی

گردد. در مرحله اجرا نیز پایش مستمر فرایند  وارسازی با هدف ادغام مؤثر عناصر بازی در مسیر یادگیری تدوین می بازی

یل وارسازی از طریق تحل شود. در نهایت، میزان اثربخشی بازی یادگیری، ارائه بازخورد و اصلاح مسیر آموزشی انجام می

 (.1011شود )گوچوا و همکاران،  کنندگان ارزیابی می نتایج یادگیری و بازخورد شرکت

 

 

 

 

 
 

 (2222گوچوا و همکاران، فرایند آموزش سازمانی مبتی بر گیمیفیکیشن)منبع: . 1شکل 

بهبود عملکرد دهند که این رویکرد همواره به  ها نشان می ، پژوهشوارسازی با وجود شواهد گسترده درباره مزایای بازی

تواند موجب کاهش انگیزش، افت اثربخشی آموزشی و تمرکز بر کسب پاداش به  شود و در برخی موارد می منجر نمی

وارسازی به  (. همچنین، موفقیت بازی1010، 0کیتل و سئوفرت؛ 1010، 0وو و همکارانجای یادگیری واقعی شود )

فرهنگ سازمانی وابسته است و اجرای اثربخش آن مستلزم های کاربران، اهداف آموزشی و  تناسب آن با ویژگی

؛ 1010، 0ریگولیزو؛ 1010، 1آلمدیا  و همکارانها و سازوکارهای ارزیابی مناسب است ) برخورداری از منابع، زیرساخت

ن و وارسازی مستلزم طراحی هدفمند، شناخت دقیق مخاطبا گیری اثربخش از بازی بنابراین، بهره .(1010، 7کام و عمر

 .های سازمانی مناسب است سازی زیرساخت فراهم

عنوان رویکردی نوین در آموزش ضمن خدمت، ظرفیت بالایی برای افزایش انگیزش، مشارکت  وارسازی به اگرچه بازی

شده بر اساس این رویکرد  های آموزشی طراحی و یادگیری کارکنان دارد، اما تحقق این مزایا منوط به اثربخشی برنامه

ها،  شود که آموزش بتواند به بهبود دانش، مهارت . اثربخشی آموزش زمانی محقق می(1011، 6)مولانی و همکاراناست
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سونگ و ؛ 1010، 1گاراوان)ها و عملکرد شغلی فراگیران منجر شود و نتایج آن در محیط کار قابل مشاهده باشد نگرش

وارسازی تحت تأثیر عوامل  های بازی که موفقیت برنامه دهد . با این حال، شواهد پژوهشی نشان می(1010، 1همکاران

های سازمانی و  های فناورانه، حمایت های فراگیران، کیفیت طراحی آموزشی، زیرساخت متعددی از جمله ویژگی

  (.1000شریفی و روشنیان، )های ارزیابی قرار دارد شیوه

های فردی کاربران وابسته بوده و از طریق  وارسازی به ویژگی اثربخشی بازی ند( نشان داد1011) 0سابرامانیام و همکاران

های  یافته .شود نفس کارکنان، به بهبود نتایج یادگیری و توسعه استعدادها منجر می افزایش تعامل، توجه و اعتمادبه

تجربه جریان، تعیین اهداف  ( حاکی از آن بود که عواملی مانند انگیزش درونی،1011) 0وکادیکار و خاندلوالرپژوهش 

وارسازی  های آموزشی مبتنی بر بازی روشن، پذیرش فناوری و یادگیری فعال، نقش مهمی در موفقیت و اثربخشی برنامه

وارسازی، مشارکت و انگیزش یادگیرندگان را  عناصر رقابتی و تعاملی بازی دریافتند( 1011گوچوا و همکاران ) .دارند

ها و قابلیت پایش عملکرد از عوامل کلیدی  پذیری، امنیت داده لی نظیر سهولت استفاده، دسترسیدهد و عوام افزایش می

که همسویی با فرهنگ سازمانی، حمایت مدیریتی،  ند( نشان داد1011) 1شاهین و همکاران .موفقیت این رویکرد هستند

یجیتال و سطح تعامل، نقش مهمی در موفقیت های کارکنان از جمله انگیزه، سواد د اهداف روشن منابع انسانی و ویژگی

آموزش مبتنی بر سناریو، بازخورد بلادرنگ،  گزارش کردند( 1011میزرک ) .وارسازی دارند های بازی برنامه

توانند تعامل شناختی، آگاهی موقعیتی و اثربخشی یادگیری را  های رقابتی می های واقعیت مجازی و چالش سازی شبیه

  .افزایش دهند

وارسازی با اهداف آموزشی، ارائه بازخورد سریع، رعایت انصاف،  ادغام بازی متوجه شدند( 1010) هوانگگ و وان

شده  وارسازی های بازی ترین عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش وجود قوانین روشن و استفاده از نظام امتیازدهی، از مهم

ری نظیر امتیاز، پیشرفت، رقابت، اهداف، اعتبار و پاداش از که عناص ند( نشان داد1010) 0موهانتی و کریستوفر .هستند

وارسازی بوده و نقش مهمی در بهبود مشارکت کارکنان، ارزیابی عملکرد و آموزش و  های بازی پرکاربردترین مؤلفه

ها با  ب پاداشوارسازی، تناس طراحی مناسب سیستم بازی دریافتند( 1010) 7تورسان و هینترهوبر .توسعه منابع انسانی دارند

سازی تجربه یادگیری، شفافیت قوانین و ارائه بازخورد مستمر  های کارکنان، تعادل بین چالش و مهارت، شخصی انگیزه

 .ترین عوامل موفقیت این رویکرد هستند از مهم

در  آموزش منابع انسانیدر بازی وارسازی مطالعات انجام شده درباره نقش نظاممندمرور ( در 1001محمدی فر )

دو دسته از عوامل زمینه ای )عوامل سازمانی و عوامل طراحی سیستم( می توانند کیفیت و شدت متوجه شدند ها  سازمان

تا حد زیادی به نحوه  بازی وارسازی را تعیین کنند. نتایج حاکی از آن است که اثربخشی بازی وارسازی اثرگذاری

برغمدی  نگ سازمانی و حمایت مدیریت ارشد وابسته است.طراحی سیستم، هم سویی آن با اهداف سازمانی، فره

هایی مانند مقاومت فرهنگی، محدودیت منابع، ضعف طراحی و نیاز به زیرساخت مناسب  ( نشان داد چالش1000)
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( گزارش کردند که گیمیفیکیشن از طریق 1000محمدی و همکاران ) .تواند اثربخشی گیمیفیکیشن را کاهش دهد می

بخشد. همچنین تأکید شد که موفقیت  ش درونی، همکاری تیمی و مشارکت، یادگیری سازمانی را بهبود میافزایش انگیز

های اجرایی  ها و چالش و توجه به هزینه، ویژگی های کاربر این رویکرد وابسته به طراحی متناسب با فرهنگ سازمان

و مهارت های بالینی را با ارائه سناریوهای  حفظ دانش گیمیفیکیشن ( دریافتند1000و همکاران )طوفانی نژاد .است

واقعی و همه جانبه برای تمرین بهبود می بخشند. با این حال، چالش ها شامل محدودیت های فنی، نگرانی های اخلاقی 

در مورد حریم خصوصی داده ها و سوگیری الگوریتمی و موانع پیاده سازی مانند مقاومت در برابر تغییر و نیاز به آموزش 

 و شناختی اجتماعی، طراحی، آموزشی، های مولفه داد نشان( 1001رستگار و توکلی ) پژوهش های یافته  اساتید است.

  .هستند وارسازی بازی بر مبتنی کارکنان آموزش بخشی اثر بر موثر عوامل از احساسی

مروری بوده و کمتر به تحلیل عمیق شده اغلب با رویکردهای کمی یا  های انجام دهد که پژوهش مرور پیشینه نشان می

ها به این  های خاص کادر درمان، تعمیم نتایج سایر حوزه اند. با توجه به ویژگی های درمانی پرداخته این عوامل در محیط

ها در خارج کشور بوده و بازی وارسازی در ایران کمتر شناخته شده و  اکثر پژوهش بستر محدودیت دارد و همچنین

رو، پژوهش حاضر با هدف شناسایی و تبیین شبکه مضامین عوامل مؤثر بر اثربخشی  ازاین قرار گرفته است.مورد مطالعه 

 .وارسازی در کادر درمان انجام شد آموزش ضمن خدمت مبتنی بر بازی

  پژوهششناسی  . روش3

 درمان با رویکردکادر  تحلیل شبکه مضامین عوامل موثر بر اثربخشی آموزش ضمن خدمت هدف با حاضر پژوهش

است. جامعه آماری شامل مدیران و خبرگان منابع انسانی  کیفیپژوهش مبتنی بر روش  این .ی انجام گرفتوارساز یباز

دارای این افراد  .ی بودندوارساز یبازدر مجتمع بیمارستانی امام خمینی در شهر تهران و خبرگان و متخصصان در زمینه 

انتخاب نمونه نیز  داشتند. آموزش منابع انسانیمدیریت بودند و نظر کارشناسی در زمینه تحصیلات، تجربه کاری و سابقه 

در این پژوهش، مصاحبه های اولیه، منجر  و تا رسیدن به اشباع نظری ادامه یافت. گیری هدفمند نمونه روش از با استفاده

ها، این سیر، روند نزولی طی کرد تا جایی  ش مصاحبهشد، اما به ترتیب افزای اولیه و مفهوم  برچسب  به اضافه شدن چندین 

 وجود جدید های مصاحبه انجام به و نیازی رسیده اشباع نقطه به شده گردآوری های مصاحبه، داده 17 ، با انجامکه

 ( آورده شده است.1شوندگان در جدول ) مصاحبه شناختی نداشت. اطلاعات جمعیت
 شوندگان  مصاحبه شناختی . اطلاعات جمعیت1جدول

 تحصیلات عنوان شغلی سابقه سن جنسیت خبره

 کارشناسی ارشد سوپروایزر آموزش پرسنل 10 01 زن 1

 کارشناسی ارشد مدیر فناوری اطلاعات 17 10 مرد 1

 کارشناسی ارشد مدیر منابع انسانی 11 00 مرد 0

 کارشناسی مدیریت روابط عمومی 10 11 مرد 0

 کارشناسی ارشد امور آموزشمدیر  11 07 زن 1

 دکتری مدیریت انستیتو کنسر 10 10 مرد 0

 دکتری استاد دانشگاه 12 00 مرد 7

 دکتری استاد دانشگاه 10 01 مرد 6

 دکتری مدیر بیمارستان ولیعصر 11 02 مرد 2

 دکتری مدیر بیمارستان امام خمینی 10 11 مرد 10
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 تحصیلات عنوان شغلی سابقه سن جنسیت خبره

 دکتری استاد دانشگاه 10 06 زن 11

 کارشناسی ارشد معاونت پشتیبانی 10 00 مرد 11

 دکتری معاونت پژوهشی 11 06 مرد 10

 دکتری مدیریت توسعه آموزش 12 01 مرد 10

 دکتری استاد دانشگاه 16 00 زن 11

 دکتری استاد دانشگاه 10 06 مرد 10

 دکتری مدیر بیمارستان مهدی 10 00 مرد 17

 

 ها، از روش آوری شده از متن مصاحبه های جمع داده به منظور تحلیلبود.  ساختاریافته نیمه های ابزار تحقیق، مصاحبه

علت استفاده از این رویکرد این است که تحلیل مضمونی استفاده شد.   محتوای کیفی با رویکرد تحلیل مضمونی تحلیل

همچنین این روش، امکان تبدیل های کیفی بکار رود و  برای شناخت الگوهای موجود در داده خوبیتواند به می

تحلیل محتوا به دنبال شناخت معانی مستتر در یک متن است، مسیر حرکت در  .کند اطلاعات کیفی به کمی را فراهم می

تحلیل محتوای کیفی عمدتاً از متن به سمت بیرون کشیدن مفاهیم و ساخت مقولات و سپس ایجاد الگوی مفهومی است. 

مضمون از طریق رفت  تعیین های اولیه، ها، ایجاد برچسب آوری داده جمع شامل مراحل مضمونیمحتوا با رویکرد  تحلیل

مضامین  شبکه و ترسیم ها گذاری شده و تحلیل داده های برچسب ها و خلاصه و برگشت مستمر بین مجموعه داده

و استفاده است. در این  اهای گوناگونی قابل اجر باشد. تحلیل مضمون به روش می تهیه گزارش )الگوی تحقیق( و

( استفاده شده است. شبکه مضامین روش مناسبی در 1001) 1رلینگیاست –د ایپژوهش، از روش تحلیل شبکه مضامین آتر

استیرلینگ آن را توسعه داده است. شبکه مضامین، بر اساس روندی مشخص، مضامین  –تحلیل مضمون است که آتراید

(، مضامین سازماندهنده )مضامین به دست آمده از ترکیب و تلخیص مضامین پایه( و و نکات کلیدی متن ها برچسبپایه )

 .کند مضامین فراگیر )مضامین عالی دربرگیرنده اصول حاکم بر متن به مثابه کل( را نظاممند می

معیار  0حقیق از و نتایج ت الگوها، به منظور افزایش دقت علمی و اعتباربخشی به  های حاصل از مصاحبه پس از تحلیل داده

1پذیریاطمینان ،0پذیری انتقال ،0( استفاده شد: باورپذیری1220) 1گوبا و لینکن
. در این پژوهش برای 0تأئیدپذیری و 

کنندگان و بازبینی به  وسیله مشارکت مدت و مشاهده مداوم، بازبینی به درگیری طولانیروش از  باورپذیریرسیدن به 

 تمامی و نمایش پذیری استفاده شد، توصیف غنی بود و ثبت ابزاری که برای ایجاد انتقال. وسیله همکاران استفاده شد

برای  .باشد معیار می این نسبی تحقق از حاکی مفاهیم مستندسازی و باز گذاری برچسب مرحله در کلیدی نکات

 .ا بررسی و ارزیابی کندپذیری، از یک محقق دیگر درخواست شد تا روند تحقیق و نتایج ر رسیدن به شاخص اطمینان

صوتی و غیره، به های  پروندهها، اسناد،  های خام، یادداشت همچون داده اطلاعاتیبرای رسیدن به شاخص تأییدپذیری، 

 باشد.  می 7کیودا مکس، نرم افزار نرم افزار مورد استفاده طور مداوم ثبت و مستندسازی شدند. 
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 Consistency or Dependability 

6
 Confirmability 

7
 MAXQDA 
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  پژوهشهای  . یافته4

پس از پیاده  ی،وارساز یباز کادر درمان با رویکرد ی آموزش ضمن خدمتاثربخش عوامل موثر بربه منظور شناسایی 

 اصلی پیام مرور و پاراگرافی صورت به یا سطر و به سطر مصاحبه هر ها، اقدام به کدگذاری شد. متن سازی متن مصاحبه

است. در جدول  گرفته درنظر اولیه کد یک به صورت شد و  استخراج ها عبارت از هریک در مستتر مفهوم کلیدی یا

 ی از کدگذاری اولیه آورده شده است. ها ( نمونه1)
 . نمونه استخراج کدهای اولیه از متن مصاحبه2جدول 

 خبره کد اولیه متن مصاحبه

تو محیط درمان وقت خیلی کمه و فشار کاری بالاست، برای همین آموزش باید کوتاه و قابل انجام 

باشه. اگه گیمیفیکیشن با همین شرایط طراحی نشه، عملاً کارکنان فرصت استفاده ازش ها  بین شیفت

 رو ندارن

تناسب طراحی با زمان محدود و 

 فشار کاری بالا در محیط درمانی

1 

ها تو سامانه بیمارستان یا شبکه داخلی دیده بشه، خودش یه انگیزه  ها و نتیجه کار بچه اگه پیشرفت

 شن کنن وقتی دیده می برای بهتر شدن عملکردشون بیشتر تلاش میها  خوبه. خیلی

نمایش عمومی دستاوردها در سامانه 

 آموزشی بیمارستان 

1 

تر اجرا  های مبتنی بر گیمیفیکیشن نگاه مثبتی داشته باشن، خیلی راحت گه مدیرای ارشد به آموزشا

 ره هم درست پیش نمی شه. ولی اگه حمایتی نباشه، حتی بهترین طرح و جدی گرفته می

نگرش مدیران ارشدبه آموزش 

 مبتنی بر گیمیفیکیش

0 

شه؛ برای همین سطح  ها می ها و تجربه بالینی خودش وارد این آموزش دانسته هر کسی با توجه به پیش

 شه یادگیری و درکشون هم متفاوت می

 0 ها و تجربه بالینی دانسته پیش

شن. طراحی خوب  خیال می ها وسط کار بی نشه، خیلی اگه رابط کاربری ساده و جذاب طراحی

 ها بیشتر درگیر بمونن و آموزش رو ادامه بدن کنه آدم کمک می

طراحی رابط کاربری مناسب برای 

 حفظ مشارکت

1 

شه. وقتی آموزش به  اگه محتوای دوره به کار واقعی و نیاز شغلی ما نخوره، خیلی جدی گرفته نمی

 .گیریم کنیم هم بهتر یاد می بیشتر مشارکت میدرد کارمون بخوره، هم 

تناسب محتوای دوره آموزشی با 

 نیازهای شغلی فراگیران

0 

 که آنها برخی از و شدند ادغام و بودند، ترکیب یکدیگر با همپوشانی دارای نوعی به با انجام غربالگری، کدهایی که

 بیانی های بین عبارت از فرایند این طی شدند. در نهایت، در حذف بودند، و نامرتبط نامفهوم و موارد اضافی دارای

یک مفهوم مرکـزی بودنـد در داخل  لس از آن کدهایی که حوشد. پ کد اولیه استخراج 001 تعداد شوندگان، مصاحبه

 شد.  مفهوم یا مضمون پایه ساخته 06 کد اولیه، تعداد 001 مجموع در نتیجه ازجای داده شدند. مضمون یک 

 بالاتر پرداخته شد. به گونه ای که سطح های در مقوله آنان بندی دسته به ،مضامین پایه بین مجدد بازبینی انجام با ادامه در

شکل  مضامین سازمان دهندهبـا یکـدیگر مقایسـه شدند و   ها و  چندین بار بازبینی و براسـاس شـباهت مضامین پایه

بیشـترین  مضامین سازمان دهندهبیشترین همگنی و بین سازمان دهنده مضامین درون گرفتند، به طوری که سعی شد 

 مشابهی اطلاعات نوع باشند و هیچ بفرد منحصر و جامع بایدمضمون سازمان دهنده  هر .نـاهمگنی وجود داشته باشد

به  نباید مطالعه هدف با مرتبط اطلاعات هیچ البته و بگیرد مشترک قرار به صورت مضمون سازمان دهنده دو نباید بین

مضمون سازمان  7 تعداد ،مضامین پایه 06راستا، از  دراینشود.  حذف مناسب مضمون سازمان دهنده نداشتن دلیل

 .است شده آورده مضامین سازمان دهنده و اجزای آنچگونگی ساخت شد. در ادامه  دهنده تشکیل

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل فردی و انسانی به دست  عامل فردی و انسانی:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سازمان دهنده عامل فردی و انسانی را  11آمد که از تلفیق آنها 

 ه اجزای آن آورده شده است.( مضمون سازمان دهنده عامل فردی و انسانی به همرا0تشکیل دادند. در جدول )
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 مضمون سازمان دهنده عامل فردی و انسانی . 3جدول 
 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 کاربران گرایی گرایی یا برون درون

 عامل فردی و انسانی

 های جدید یادگیری گشودگی نسبت به تجربه و پیشگام برای روش

 های یادگیری فعال یا تجربی سبک

 های فناوری دیجیتال و مهارت سطح سواد

 ها ها و مأموریت توانایی حل مسئله و تفکر انتقادی برای تحلیل چالش

 پذیری پذیرش چالش و ریسک

 آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن و نگرش مثبت مخاطبان به یادگیری الکترونیکی

 تجربه قبلی در یادگیری آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشنو تجربه آموزشی 

 های فردی سازگاری محتوا با علایق یا ارزش

 تمایل به پیشرفت، رقابت و موفقیت

 سن شرکت کننده در دوره آموزشی

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل زیرساختی و  عامل زیرساختی و فناوری:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سازمان دهنده عامل  2فناوری به دست آمد که از تلفیق آنها 

وری به همراه اجزای مضمون سازمان دهنده عامل زیرساختی و فنا (0را تشکیل دادند. در جدول ) زیرساختی و فناوری

 آن آورده شده است.
 مضمون سازمان دهنده عامل زیرساختی و فناوری .4جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 سهولت استفاده از پلتفرم گیمیفیکیشن و دسترسی و ورود سادهو  ساده کاربری رابط

 عامل زیرساختی و فناوری

 گیمیفیکیشندسترسی به کارشناس و متخصص طراحی 

 در سیستم ابهام یا خطا بروز صورت در فنی پشتیبانی تیم به دسترسی

 مختلف ابزارهای و ها عامل سیستم مرورگرها، باگیمیفیکیشن  پلتفرم سازگاری

 کاربران عملکرد های داده خصوصی حریم و اطلاعات امنیت

 پشتیبان انسانی نیروی و افزار سخت افزار، نرم برای کافی بودجه تخصیص منابع و

 شبکه اینترنت سرعت و پایدار اتصال و پایدار پلتفرم

 گیمیفیکیشن اده از پلتفرمبه کامپیوتر، تبلت یا تلفن هوشمند برای استف کادر درماندسترسی 

 در آموزش کادر درمان گیمیفیکیشنبرای استفاده از  های آموزشی های قانونی و ایین نامه زیرساخت

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل سازمانی و  عامل سازمانی و مدیریتی:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سازمان دهنده عامل  2مدیریتی به دست آمد که از تلفیق آنها 

دهنده عامل سازمانی و مدیریتی به همراه اجزای آن ( مضمون سازمان 1سازمانی و مدیریتی را تشکیل دادند. در جدول )

 آورده شده است.
 مضمون سازمان دهنده عامل سازمانی و مدیریتی. 2جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 برای کادر درمان سنجی سازمانی گیمیفیکیشن پذیرش و امکان

 عامل سازمانی و مدیریتی
 کاربرانگنجاندن نتایج گیمیفیکیشن در ارزیابی عملکرد 

 گرا سبک رهبری حمایتی و تحول

 پذیر ساختار سازمانی باز و انعطاف
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 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 (رسمی تشویق یا ارتقا) سازمانی های پاداش با( گواهی یا نشان مثل) وار بازی های پاداش هماهنگی

 های سازمان استراتژیهمسویی گیمیفیکیشن با اهداف سازمانی و 

 های گیمیفیکیشن در برنامه بیمارستان مشارکت مدیران

 های گیمیفیکیشن حمایت فعال مدیران ارشد و میانی از برنامه

 در سازمان ها روزرسانی مهارت فرهنگ یادگیری و نوآوری و به

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل اجتماعی و تعاملی  عامل اجتماعی و تعاملی:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سازمان دهنده عامل اجتماعی و  10به دست آمد که از تلفیق آنها 

تعاملی به همراه اجزای آن آورده شده ( مضمون سازمان دهنده عامل اجتماعی و 0تعاملی را تشکیل دادند. در جدول )

 است.
 مضمون سازمان دهنده عامل اجتماعی و تعاملی .6جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 مبتنی بر گیمیفیکیشن ایجاد شبکه ارتباطی با سایر کارکنان در جریان آموزش

 عامل اجتماعی و تعاملی

 گیمیفیکیشن در طراحی و فضاهای اجتماعی ها عناصر اجتماعی مثل تیم از استفاده مناسب و متعادل

 سطح سازمان آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن در ها در های افراد یا تیم انتشار نتایج و موفقیت

 مبتنی بر گیمیفیکیشن های داخلی و بسترهای همکاری در آموزش رسان تالارهای گفتگو، پیامفعالیت 

 مبتنی بر گیمیفیکیشن تشویق و نظرات سازنده از سوی همکاران در جریان آموزشبازخورد، 

 استفاده از تابلوی امتیازات برای مقایسه عملکرد با دیگران

 مبتنی بر گیمیفیکیشن استفاده از سازوکار رقابت و مسابقه برای تقویت تعاملات در جریان آموزش

  ها و دستیابی به اهداف مشترک در جریان آموزش چالشها، حل  همکاری در انجام مأموریت

 یادگیری مشارکتی از طریق بازی های گروهی و تبادل تجارب

 در میان کادر درمان تقویت روحیه همکاری و همبستگی

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل آموزشی و  عامل آموزشی و یادگیری:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سازمان دهنده عامل  11یادگیری به دست آمد که از تلفیق آنها 

ی به همراه اجزای ( مضمون سازمان دهنده عامل آموزشی و یادگیر7آموزشی و یادگیری را تشکیل دادند. در جدول )

 آن آورده شده است.
 . مضمون سازمان دهنده عامل آموزشی و یادگیری7جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 گیمیفای شده غیرمزاحم برای وظایف درمانیآموزشی های  فعالیتطراحی 

 عامل آموزشی و یادگیری

 گیری گیمیفای شده بر تغییر رفتار بالینی و تصمیم آموزشی های تمرکز فعالیت

 مبتنی بر گیمیفیکیشن ها برای مشاهده روند یادگیری در آموزش فراهم بودن داشبوردها و گزارش

 ارائه شده به کاربر ی مبتنی بر گیمیفیکیشنشخصی سازی محتوای آموزش

 آموزشینیازسنجی آموزشی نظامند و علمی بودن فرایند نیازسنجی 

 واقعی های مأموریت انجام قالب ی درارزشیابی منظم عملکرد فراگیر در طی دوره آموزش

 تعیین شاخص های موفقیت در گیمیفیکیشن

 تناسب محتوای دوره آموزشی با نیازهای شغلی فراگیران

 تعیین اهداف آموزشی قابل مشاهده و اندازه گیری

 مبتنی بر گیمیفیکیشن در طراحی آموزش ارائه بازخورد های مستمر و فوری
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 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 ترکیب و انتخاب مناسب سیستم پاداش و امتیاز با محتوای آموزشی

 

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل  عامل طراحی و اجرای گیمیفیکیشن:

مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون  10طراحی و اجرای گیمیفیکیشن به دست آمد که از تلفیق آنها 

طراحی  ( مضمون سازمان دهنده عامل6سازمان دهنده عامل طراحی و اجرای گیمیفیکیشن را تشکیل دادند. در جدول )

 و اجرای گیمیفیکیشن به همراه اجزای آن آورده شده است.
 . مضمون سازمان دهنده عامل طراحی و اجرای گیمیفیکیشن8جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 گیمیفیکیشن در خدمت اهداف یادگیری لزوم بهره گیری از ترکیب مناسبی از عناصر در طراحی

عامل طراحی و اجرای 

 گیمیفیکیشن

 بستر ارائه محتوا و کاربران اتناسب طراحی گیمیفیکیشن ب

 های بصری پیشرفت بندی و شاخص نوار پیشرفت، مرحلهبکارگیری 

 توجه به حفظ ماهیت ترغیب کنندگی جوایز در بازی پردازی

 جلوگیری از تکراری شدن عناصر طراحی برای کاربر و حفظ سرگرمی و جذاب

 زروی یا پیچیدگی بیش از حد در طراحی برای جلوگیری ا زیادهپرهیز از 

 ها وجود داستانی جذاب برای درگیرنمودن یادگیرنده با مأموریت

 ای چندرسانه و چندحسی تعاملی عناصر و ویدئو صدا، وجود

 جذاب دیداری عناصر و انیمیشن ها، آیکون ها، رنگ از بصری با استفاده جذابیت و گرافیکی طراحی

 گذاری نشانه و ساده و واضح منوهای مختلف، های بخش به آسان دسترسی

 

از تجزیه و تحلیل مصاحبه خبرگان، تعدادی کد اولیه در حوزه عوامل روانشناختی و  عامل روانشناختی و احساسی:

زمان دهنده عامل مضمون پایه حاصل شد. این مضامین پایه، مضمون سا 6احساسی به دست آمد که از تلفیق آنها 

( مضمون سازمان دهنده عامل روانشناختی و احساسی به همراه 2روانشناختی و احساسی را تشکیل دادند. در جدول )

 اجزای آن آورده شده است.

 
 مضمون سازمان دهنده عامل روانشناختی و احساسی .9جدول 

 مضمون سازمان دهنده مضمون پایه

 بازیبرای حفظ ماندگاری در  حس برتری مانند مخاطبلزوم توجه به نیازهای روانی 

روانشناختی و  عامل

 احساسی

 های بیرونی و درونی به شکل متعادل و هوشمندانه استفاده از پاداش

 کاهش اضطراب ناشی از آموزش رسمی

 یادگیری از طریق گیمیفیکیشن تجربه از لذتهیجان مثبت و 

 از سازمان دانستنحس تعلق سازمانی و خود را جزیی 

 فآمیز تکالی خودکارآمدی و باور فرد به توانایی خود در انجام موفقیت

 های ملموس انگیزش بیرونی از طریق پاداش

 از یادگیری رضایتانگیزش درونی به واسطه علاقه و 
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 یوارساز یباز با رویکرد کادر درمان آموزش ضمن خدمت یاثربخشفراگیر عوامل موثر بر  مضمونبر اساس نتایج، 

مضمون سازمان دهنده تحت عنوان عامل فردی و انسانی، عامل زیرساختی و فناوری، عامل سازمانی و مدیریتی،  7 دارای

ی، عامل آموزشی و یادگیری و عامل روانشناختی و وارساز یبازعامل اجتماعی و تعاملی، عامل طراحی و اجرای 

 یباز با رویکرد کادر درمان شبکه مضامین عوامل موثر بر آموزش ضمن خدمت( 1) شکل. در باشد میاحساسی 

 .است شده ی نمایش دادهوارساز

 
 وارسازی بازی بر مبتنی خدمت ضمن آموزش اثربخشی بر موثر عوامل شبکه مضامین. 2 شکل

 

  گیری بحث و نتیجه. 2

نتایج پژوهش حاضر نشان داد گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در زیرساختی و فناوری عامل نقش

وارسازی در کادر  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی که عامل فناوری و زیرساختی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

های  های مناسب فناورانه، شامل پلتفرم دهد که موفقیت گیمیفیکیشن به وجود زیرساخت درمان است. این یافته نشان می

ضعف در این ( نیز دریافتند 1000و همکاران )ار، تجهیزات مناسب و پشتیبانی فنی وابسته است. طوفانی نژاد دیجیتال پاید

های  رو، توسعه زیرساخت تواند کیفیت یادگیری، مشارکت و انگیزش فراگیران را کاهش دهد. ازاین ها می زیرساخت

وارسازی در مراکز درمانی محسوب  های مبتنی بر بازی نیاز اجرای موفق آموزش های فنی، پیش دیجیتال و تقویت حمایت

 .( همسو است1011گوچوا و همکاران )و ( 1000شود. این یافته با نتایج مطالعات برغمدی ) می
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نتایج پژوهش حاضر نشان داد که گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در انسانی و فردی عامل نقش

وارسازی در کادر  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی عامل فردی و انسانی یکی از عوامل کلیدی مؤثر بر اثربخشی آموزش

های فردی، آمادگی، نگرش و  درمان است. این یافته بیانگر آن است که موفقیت گیمیفیکیشن تا حد زیادی به ویژگی

نیز نشان دادند ( 1011پوکادیکار و خاندلوال )ویژه سواد دیجیتال و انگیزش آنان، وابسته است.  های کارکنان، به مهارت

های فردی و نیازهای آموزشی  محور و تعاملی است، توجه به تفاوت وارسازی رویکردی یادگیرنده از آنجا که بازی

های  دهد. این یافته با نتایج پژوهشتواند پذیرش، مشارکت و اثربخشی این شیوه آموزشی را افزایش  کارکنان می

 .( همسو است1011(، شاهین و همکاران )1011سابرامانیام و همکاران )، (1000محمدی و همکاران )

نتایج پژوهش حاضر نشان خدمت:  ضمن آموزش اثربخشی در گیمیفیکیشن اجرای و طراحی عامل نقش

های ضمن خدمت مبتنی بر  بر اثربخشی آموزشداد که طراحی و اجرای گیمیفیکیشن از عوامل کلیدی مؤثر 

های گیمیفیه صرفاً به وجود زیرساخت یا  وارسازی در کادر درمان است. این یافته بیانگر آن است که موفقیت برنامه بازی

ای در ایجاد  کننده محتوای آموزشی وابسته نیست، بلکه کیفیت طراحی عناصر بازی و نحوه اجرای آن نقش تعیین

طراحی مؤثر باید نیز دریافتند  (1011درگیری یادگیرندگان و تحقق اهداف آموزشی دارد. شاهین و همکاران )انگیزش، 

ای و تعامل را با اهداف یادگیری همسو سازد و اجرای مناسب نیز  عناصر بازی مانند چالش، بازخورد، پیشرفت مرحله

پذیری در  یف واقعی کارکنان است. همچنین، انعطافموقع و هماهنگی با وظا بندی درست، بازخورد به مستلزم زمان

های  تواند مشارکت و اثربخشی آموزش را افزایش دهد. این یافته با نتایج پژوهش های فردی می طراحی و توجه به تفاوت

(، موهانتی و 1010(، وانگ و همکاران )1011(، گوچوا و همکاران )1000محمدی و همکاران )(، 1001محمدی فر)

 .( همسو است1010( و تورسان و هینترهوبر )1010فر )کریستو

نتایج پژوهش حاضر نشان داد گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در یادگیری و آموزشی عامل نقش

وارسازی در  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی که عامل آموزشی و یادگیری یکی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

یافته بیانگر آن است که اثربخشی گیمیفیکیشن علاوه بر جذابیت و فناوری، به کیفیت محتوا، کادر درمان است. این 

نشان  (1011ای فراگیران وابسته است. گوچوا و همکاران ) طراحی آموزشی و انطباق فرآیند یادگیری با نیازهای حرفه

ول یادگیری بزرگسالان باشد تا بتواند دانش محتوای آموزشی باید کاربردی، مرتبط با وظایف شغلی و مبتنی بر اصدادند 

طور مؤثر ارتقا دهد. همچنین، موفقیت گیمیفیکیشن مستلزم ایجاد توازن میان  های موردنیاز کارکنان را به و مهارت

ای که علاوه بر افزایش مشارکت، به یادگیری عمیق و  گونه جذابیت عناصر بازی و تحقق اهداف آموزشی است؛ به

(، 1001(، رستگار و توکلی )1000های برغمدی ) ای نیز منجر شود. این یافته با نتایج پژوهش های حرفه توسعه مهارت

 .( همسو است1010(، وانگ و همکاران )1011میزرک )

نتایج پژوهش حاضر نشان داد گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در مدیریتی و سازمانی عامل نقش

وارسازی در کادر  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی که عامل سازمانی و مدیریتی یکی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش

درمان است. این یافته بیانگر آن است که موفقیت گیمیفیکیشن علاوه بر عوامل فردی و فناورانه، به میزان حمایت 

( نیز معتقد است 1001محمدی فر )های آموزشی سازمان نیز وابسته است.  و سیاستمدیریتی، فرهنگ سازمانی 

تری برای  کنند، بستر مناسب های آموزشی حمایت می کارگیری فناوری هایی که از نوآوری، یادگیری مستمر و به سازمان
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نظام ارزیابی مناسب و آورند. همچنین، وجود اهداف آموزشی مشخص،  پذیرش و اجرای موفق گیمیفیکیشن فراهم می

سازی  تواند اثربخشی این رویکرد را افزایش دهد. بنابراین، حمایت مدیریتی و فراهم های اجرایی منسجم می چارچوب

وارسازی در مراکز درمانی  های مبتنی بر بازی های اساسی اجرای موفق آموزش شرط گر، از پیش محیطی حمایت

( و تورسان و هینترهوبر 1011(، شاهین و همکاران )1000های برغمدی ) وهششود. این یافته با نتایج پژ محسوب می

 .( همسو است1010)

نتایج پژوهش حاضر نشان گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در احساسی و شناختی روان عامل نقش

وارسازی  بتنی بر بازیهای ضمن خدمت م شناختی و احساسی یکی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش داد که عامل روان

در کادر درمان است. این یافته بیانگر آن است که موفقیت گیمیفیکیشن علاوه بر عوامل آموزشی، فناورانه و سازمانی، به 

نشان  (1010میزان انگیزش، درگیری هیجانی و تجربه مثبت یادگیری فراگیران نیز وابسته است. تورسان و هینترهوبر )

های یادگیری  طریق تقویت انگیزش درونی، احساس موفقیت، خودکارآمدی و ایجاد تجربهگیمیفیکیشن از دادند 

شناختی و احساسی  رو، توجه به نیازهای روان تواند مشارکت و اثربخشی آموزش را افزایش دهد. ازاین بخش، می لذت

ی به نتایج آموزشی پایدار و مؤثر وارسازی، از الزامات دستیاب های مبتنی بر بازی فراگیران در طراحی و اجرای برنامه

سابرامانیام و همکاران  و (1001(، رستگار و توکلی )1000های برغمدی ) شود. این یافته با نتایج پژوهش محسوب می

 .همسو است (1011)

نتایج پژوهش حاضر نشان داد گیمیفیکیشن:  بر مبتنی آموزش اثربخشی در تعاملی و اجتماعی عامل نقش

وارسازی در کادر  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی عی و تعاملی یکی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزشکه عامل اجتما

درمان است. این یافته بیانگر آن است که گیمیفیکیشن علاوه بر درگیرسازی فردی، از طریق تقویت تعاملات اجتماعی، 

( 1000و همکاران )کند. طوفانی نژاد  کمک می همکاری، رقابت سازنده و تبادل تجربیات، به ارتقای کیفیت یادگیری

توانند  های تعاملی می ای دارند، فعالیت ای اهمیت ویژه های درمانی که کار تیمی و ارتباطات حرفه در محیطنیز دریافتند 

تعلق به احساس نشان دادند  (1011افزایی و انتقال دانش را افزایش دهند. همچنین، سابرامانیام و همکاران ) مشارکت، هم

تواند انگیزش و تعهد فراگیران را نسبت به فرآیند یادگیری تقویت کند. بنابراین،  گروه و مشاهده پیشرفت همکاران می

های  های گیمیفیکیشن، نقش مهمی در افزایش اثربخشی آموزش های مبتنی بر تعامل و همکاری در برنامه طراحی فعالیت

(، شاهین و همکاران 1001(، رستگار و توکلی )1000های برغمدی ) وهشضمن خدمت دارد. این یافته با نتایج پژ

 .( همسو است1010( و کاپاتینا و همکاران )1011)

وارسازی در کادر درمان  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی نتایج این پژوهش نشان داد که اثربخشی آموزشبه طور کلی، 

شناختی  عوامل فردی، فناورانه، سازمانی، اجتماعی، آموزشی، روانای از  ای چندبعدی است و تحت تأثیر مجموعه پدیده

ها بیانگر آن است که موفقیت این رویکرد آموزشی  و عوامل مرتبط با طراحی و اجرای گیمیفیکیشن قرار دارد. یافته

ایت سازمانی و های مناسب، حم سازی زیرساخت شود، بلکه مستلزم فراهم گیری از عناصر بازی محدود نمی صرفاً به بهره

ها و نیازهای فردی کارکنان، طراحی آموزشی هدفمند و ایجاد بسترهای تعاملی و انگیزشی  مدیریتی، توجه به ویژگی

صورت یکپارچه و  شده به رسد که تمامی عوامل شناسایی بر این اساس، اثربخشی گیمیفیکیشن زمانی به حداکثر می .است

گیری از شبکه  توانند با بهره ریزان آموزشی مراکز درمانی می رو، مدیران و برنامه هماهنگ مورد توجه قرار گیرند. ازاین

های آموزشی مؤثرتر را فراهم آورند. همچنین،  شده در این پژوهش، زمینه طراحی و اجرای برنامه مضامین استخراج
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های  کاربردی در توسعه آموزشهای آتی و تدوین راهبردهای  تواند مبنایی برای پژوهش شده می الگوی مفهومی ارائه

 .وارسازی در نظام سلامت باشد ضمن خدمت مبتنی بر بازی

های ضمن خدمت  های این پژوهش از نظر نظری، با شناسایی و تبیین شبکه مضامین عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش یافته

شن آموزشی و آموزش کارکنان نظام وارسازی در کادر درمان، به توسعه دانش موجود در حوزه گیمیفیکی مبتنی بر بازی

دهد. همچنین، مدل حاصل  کند و چارچوبی مفهومی برای درک ابعاد مختلف این پدیده ارائه می سلامت کمک می

شده در  های کمی، طراحی ابزارهای سنجش و آزمون روابط میان عوامل شناسایی تواند مبنایی برای انجام پژوهش می

ریزان آموزشی  گذاران و برنامه تواند راهنمای مدیران، سیاست عملی، نتایج پژوهش میمطالعات آینده باشد. از نظر 

زمان به عوامل فردی،  وارسازی باشد. توجه هم های آموزش مبتنی بر بازی مراکز درمانی در طراحی، اجرا و ارزیابی برنامه

تواند به افزایش مشارکت کارکنان، بهبود  میشناختی و طراحی گیمیفیکیشن  فناورانه، سازمانی، اجتماعی، آموزشی، روان

های ضمن خدمت در مراکز درمانی  ای و در نهایت افزایش اثربخشی آموزش های حرفه کیفیت یادگیری، ارتقای مهارت

 .منجر شود

 شود در طراحی و اجرای ریزان آموزشی مراکز درمانی پیشنهاد می های پژوهش، به مدیران و برنامه با توجه به یافته

وارسازی، رویکردی جامع و چندبعدی اتخاذ کنند. در این راستا، توسعه  های ضمن خدمت مبتنی بر بازی آموزش

ها و نیازهای فردی  های مدیریتی، ارتقای سواد دیجیتال کارکنان، توجه به ویژگی های فناورانه، تقویت حمایت زیرساخت

تولید محتوای آموزشی کاربردی و متناسب با نیازهای شغلی،  گیری از اصول علمی طراحی گیمیفیکیشن، فراگیران، بهره

شناختی کارکنان در اولویت قرار  های تعامل و یادگیری گروهی و همچنین توجه به ابعاد انگیزشی و روان ایجاد فرصت

شده  یههای گیمیف های ارزیابی و بازخورد مستمر برای سنجش اثربخشی برنامه شود نظام گیرد. همچنین، پیشنهاد می

 .ای کادر درمان فراهم گردد طراحی شود تا زمینه بهبود مستمر کیفیت آموزش و ارتقای عملکرد حرفه

هایی از جمله محدود بودن جامعه مورد مطالعه به کادر درمان و  این پژوهش، همانند سایر مطالعات کیفی، با محدودیت

های شغلی و  رو، تعمیم نتایج به سایر گروه ه بود؛ ازاینکنندگان مواج ها به ادراک و تجربیات مشارکت اتکای یافته

سازمانی باید با احتیاط صورت گیرد. همچنین، ماهیت کیفی پژوهش امکان بررسی میزان تأثیر و روابط علّی میان عوامل 

ای کمی و ه شود با استفاده از روش کند. بر این اساس، به پژوهشگران آینده پیشنهاد می شده را فراهم نمی شناسایی

های مبتنی  شده را اعتبارسنجی کرده و میزان تأثیر هر یک از عوامل بر اثربخشی آموزش آمیخته، مدل مفهومی استخراج

های مختلف کارکنان حوزه سلامت،  ای در میان گروه وارسازی را بررسی کنند. همچنین، انجام مطالعات مقایسه بر بازی

های  ازمانی و ارزیابی اثربخشی الگوهای مختلف گیمیفیکیشن در محیطشناختی و س بررسی نقش متغیرهای جمعیت

 .های این حوزه کمک کند تواند به توسعه دانش و غنای پژوهش درمانی می

  منابع و مآخذ. 6

 معلمان پداگوژیک و دانشی های صلاحیت(. 1000. )کیومرث دمساز، و محمد. نوریان، ابراهیم. طبری، اصابت .1

 . 00-01 ،(00)16 ،درسی ریزی برنامه در پژوهش(. مروری)

 –های سازمانی )صنایع آرایشی  درآموزش گیمیفیکیشن سنجی استفاده از امکان(. 1000برغمدی، پریسا. ) .1
 .دانشگاه شهید بهشتی، دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی ،کارشناسی ارشد نامه ، پایان(بهداشتی
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 .تهران یادگیری،
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Abstract  
Gamification, as an innovative educational approach, has significant potential to enhance motivation, 

engagement, and the effectiveness of in-service training programs for human resources. Therefore, 

identifying the factors that influence the effectiveness of gamified training among healthcare staff is 

of particular importance. This qualitative study was conducted with the aim of analyzing the thematic 

network of factors affecting the effectiveness of in-service training for healthcare personnel based on 

a gamification approach. The participants included human resource managers and experts, as well as 

specialists and professionals in the field of gamification. A purposive sampling strategy was 

employed, and data collection continued until theoretical saturation was achieved. Semi-structured 

interviews were used as the primary data collection tool, and the data were analyzed using thematic 

analysis. The analysis resulted in the extraction of 332 initial codes, which were subsequently 

synthesized into 68 basic themes. These basic themes were further categorized into seven organizing 

themes and one global theme. The findings revealed that the global theme, namely factors affecting 

the effectiveness of gamified in-service training, consisted of seven organizing themes: individual and 

human factors, technological and infrastructural factors, organizational and managerial factors, social 

and interactive factors, gamification design and implementation factors, educational and learning 

factors, and psychological and emotional factors. The results indicate that the effectiveness of 

gamified in-service training programs is influenced by a combination of individual, organizational, 

technological, educational, and psychological factors. Paying attention to these factors can contribute 

to improving the quality and effectiveness of training programs for healthcare personnel. 
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