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در عصرحاضر وکار و زندگی امروز انسانها )بازی وار سازی( و کاربرد آن در کسبگیمیفیکیشندر این مقاله سعی شده که به مفهوم 
های جدید برای موفقیت الکترونیک، ضرورت آشنایی با دانش تجارت افزون از اینترنت وروز باتوجه به استفاده فراگیر وکه 

 های جدید برای بازاریابی واین روش .گیمیفیکیشن یکی ازرا مطالعه نماید شودشدت احساس میبه وکارهای نوپا دراین فضا،کسب

های غیربازی است. گیمیفیکیشن در واقع کاربرد عناصر و اصول بازی در زمینه گیمیفیکیشن .فضای مجازی است تجارت موفق در

فرایند  ر گیرد که عبارتند از: بهره وری سازمانی،در زمینه های مختلف در کسب وکار می تواند مورد استفاده قرا

توان در زمینه های دیگر از جمله تمرینات کارکنان استفاده بهینه از سیستم ها. همچنین از این تئوری میکردعمل ،ارزیابی استخدام،
نتایج مثبت  پذیرفته است حاکی ازوی این تئوری صورت ر جسمانی و تخلفات ترافیکی استفاده نمود. تحقیقات و بررسی هایی که بر

بکارگیری این تئوری در زمینه های مختلف است. گیمیفیکیشن همچنین می تواند توانایی فرد برای درک محتوا و بخشی از مطالعه 
...  و را بهبود دهد. این تکنیک ابدا شده است تا بتواند ویژگی ها و مهارت هایی همچون: رقابت، یادگیری، اجتماعی شدن، موفقیت

را در افراد بهبود بخشد. استراتژی ابتدایی این تکنیک استفاده از پاداش برای بازیکنانی است که وظایف محوله را به نحو مناسب انجام 
می دهند. در واقع دادن پاداش وسیله ای است برای تشویق افراد )بازیکنان( به رقابت و افزایش و بروز توانایی های خود. همچنین 

ین تئوری طیف وسیعی از کاربردها در زمینه های مختلف را ا .ا و ایجاد چالش های از دیگر رویکردهای این تکنیک استآموزش ه
دارا می باشد از جمله استفاده آن در بازاریابی و ارتباط بامشتری. در واقع مشتری درگیر بازی می شود که هم برای او جذاب است و 

ه دارد. از بازی سازی میتوان جهت ایجاد جذابیت در یادگیری، انجام فرایندهای تکراری و یا هم برای شرکت منافعی را به همرا
توان مهمترین دلیل فراگیری این زمینه جدید در کارهای غیر جذاب برای مقاصد غیر بازی گونه استفاده نمود، و این خاصیت را می

لذت بخش تر  تر وشود بتوان کارهای روزمره زندگی را راحتمی ی(، باعثکار)بازی  وار سازیعرصه های مختلف دانست . بازی
توانند ضمن به کارگیری تکنیک های آن از نظر اقتصادی نیز انجام داد، به طوری که برای کاربر جذاب باشد . بنابراین جوامع می

ده، آتیه ساز در انتظار آن است که این آین ی روشنی توان گفت به دلیل پتانسیل های فراوان این حوزه آیندهمیپیشرفت کنند. نهایتا 

 .باشدمیآموزش، تجارت، صنعت و سایر حوزه ها 
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 مقدمه -1

اند را دهشتنظیم  ها تجارتی که جهت جدیدی را برای دستیابی به اهدافی که برای کمپانی هایابزار ی ازیکامروزه 
تجارت های کوچک معمولاً از آن استفاده می کنند زیرا روی هزینه های زیاد  وار سازی است وبازینشان می دهد 

یک ابزار است  1کنند. گیمیفیکیشن و جهانی تاکید دارند. به همین دلیل باید از تکنولوژی های پیشرفته تر استفاده
که تجارت های کوچک به آسانی برای ایجاد برنامه ها از آن استفاده می کنند و باعث می شود که با برند های 

گیمیفیکیشن فرایندی است که در آن بازی ها و گیم ها بسیار هیجان انگیز می شوند که دیگر .بزرگ رقابت کنند

با .ت کرد و حتی در یک تجربه غیر از بازی هم آن را در اختیار کاربر قرار می دهندنمی توان در برابر آن مقاوم
گیمیفیکیشن فاکتورهایی به سایت یا اپلیکیشن اضافه می شود که شامل پاداش دهی، چالش ها و غیره است و در 

یرا از آن لذت کنند، ز نتیجه سطح رقابتی بالا می رود و تشویق می شوند که از وبسایت یا برنامه بیشتر استفاده

یکی از محققان و فعالان شناخته شده در زمینه گیمیفیکیشن، این مفهوم را فرآیند  2گیب زیچرمن .بیشتری می برند
تفکر و استفاده از برون سازمانی می داند. توجه به این نکته حائز اهمیت است که بازی وارسازی، استفاده از ابزارهای 

و ... برای فروش خدمات و  ترفیعی همانند قرعه کشی، جوایز، هدایای تبلیغاتی، تخفیف ها، کمک هزینه سفر
محصولات نیست. گیمیفیکیشن به معنی استفاده از مدل تفکر موجود در بازی ها، برای آموزش و نهادینه سازی 
موضوعات بوده و عامدانه تلاش می کند تا محصولات و خدمات را با استفاده از اصول تفکر و روانشناسی حاکم بر 

چنین حالتی دیگر غلبه بر برخی مسائل به ظاهر پیچیده محیطی و سازمانی، بازی ها، به مشتریان بشناساند. در 
فردی و یا اجتماعی سخت وطاقت فرسا نبوده و حتی جذابیت حل مسائل موجب کسب نتایج بهتر در امور نیز می 

 گردد. 

 مبانی نظری -2

 تاریخچه گیمیفیکیشن

مورد استفاده قرار  3پیوتر انگلیسی نیک پلینکاتوسط مهندس کام 2۰۰2واژه گیمیفیکیشن اولین بار در سال 

های دیجیتال در زمینه رسانه 2۰۰۲چندان مورد استقبال قرار نگرفت. این مفهوم در سال  2۰1۰ولی تا سال .گرفت
این رویکرد مورد  2۰11رواج پیدا کرد. در سال  4های بازیمطرح شد و با انتشار کتاب چگونگی استفاده از مکانیزم

. دش آغاز آن یگذاری قرار گرفت و همزمان تحقیقات و مطالعات دانشگاهی فراوانی دربارههای سرمایهتوجه شرکت
گذاری کردند و به ارائه واسطه این نگاه تازه، در این حوزه سرمایه به شده ایجاد فرصت درک با متعدد هایشرکت

 (1321د.)حاتمی،زی آفرینی به آنها پرداختنخدمات با
های قبل از استفاده از اصطلاح بازی آفرینی، بسیاری از طراحان و محققان در مورد نقش شادی و بازی در برنامه

بررسی شادی به عنوان یک عنصر در »تحقیقی با عنوان  2۰در اواخر دهه  5کردند. دراپرکامپیوتری تحقیق می

                                                           
8 Gamification 
2 Gib Zicherman 
3 Nick Peeling 
4 How To Use Game Mechanisms 
5 Draper 
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های متعددی در مورد سنجش نقش انجام داد. با اهمیت روزافزون تجربه کاربری، تحقیقات و پروژه« افزارطراحی نرم
 افزار وجود داشت نهلذت، شادی و بازی در تجربه کاربری انجام شد. ایده ای که در پس استفاده از سرگرمی در نرم

از  بود که باعث بروز احساسات مثبت در کاربرتر کردن رابط کاربری، بلکه گنجاندن لذت در استفاده از آن تنها ساده

  .اددافزار را بهبود میشد و از این طریق تجربه استفاده کاربر از نرممی …طریق چیزهایی مانند صدا، تصاویر، چالش و
 (1321)حاتمی،

برای  7ویل و بج 1لهایی مانند بانچباتر شد و توسط شرکت، اصطلاح گیمیفیکیشن روز به روز محبوب2۰1۰در سال 
های ها، تولید کرده بودند. سایتهای بازی در وب سایتهایی به کار رفت که برای استفاده از المانتشریح پلتفرم

 (1321)حاتمی، .ا استفاده از این مفهوم شروع به کار کردندب  Win  Epic بسیاری مانند

 گیمیفیکیشن سالِ 2111

گیمیفیکیشن در صنعت و دانشگاه ها مورد توجه قرار گرفت. این سال با سال گیمیفیکیشن بود. در این سال  2۰11
 %5۰بیش از “محبوبیت بازی کاری را اینگونه تبیین کرد:  ۲اولین کنفرانس گیمیفیکیشن در ژانویه آغاز شد. گارتنر

پروژه های ”. دهند! می کنند، اینکار را با استفاده از گیمیفیکیشن انجامسازمان هایی که فرآیند نوآوری را مدیریت می

 (1321)حاتمی، .گیمیفیکیشن در این سال، حجم سرمایه گذاری بالایی را جذب کردند
علاقه شدن نسبت به گیمیفیکیشن شروع شد. با این وجود تحقیقات در مورد گیمیفیکیشن خستگی و بی 2۰14در سال 

 خود در این حوزه ادامه دادند. در این سالادامه یافت و شرکت های سرمایه گذاری همچنان به سرمایه گذاری 

Badgville  میلیون دلار سرمایه جذب کرد که نشان دهنده علاقه و اعتماد عظیم به قابلیت پلتفرم و  25به تنهایی

بعد از آن تا امروزه، بازی کاری رشد چندبرابری داشته و در فضای مجازی در قالبی نو و  .مفهوم گیمیفیکیشن بود
 های بزرگ دنیا در بخشیو کاربردهای متنوعی یافته است، به حدی که در مدتی کوتاه اغلب شرکت منسجم رواج

 (1321)حاتمی، .انداز فرایندهای کسب و کار خود از این مفهوم استفاده کرده 

 گیمیفیکیشن چیست؟

 یسنده کتابمتخصص برجسته گیمیفیکیشن و نو  2کای چو-از نظر یو  (Gamification)تعریف گیمیفیکیشن

گیمیفیکیشن یعنی جمع آوری و به کارگیری تمام عناصر سرگرم کننده و  :چنین است 1۰گیمیفیکیشنِ قابل اجرا

بازی  که گاهی هم به گیمیفیکیشن ی.های مهم زندگها در دنیای واقعی و فعالیتها و استفاده از آنجذابِ بازی
های اخیر، در است که طی سال 11رطراحی برای تغییر رفتا های دانششود از جمله زیر مجموعهآفرینی ترجمه می

به  تعریف گیمیفیکیشن ترینساده.فضای دانشگاهی و نیز محیط کسب و کار مورد توجه بیشتری قرار گرفته است
این صورت است که گیمیفیکیشن یا بازی سازی، هنر تعبیه کردن مکانیزم های بازی در فضاهایی است که به 

وارسازی ابزاری برای ترغیب و تشویق مخاطبان گیمیفیکیشن یا بازی .اندبرای بازی طراحی نشدهفرض صورت پیش
ها باعث تر گیمیفیکیشن از طریق وارد کردن بازی به فعالیتبه استفاده از محصولات و خدمات است. به عبارت ساده

                                                           
6  Bunchball 
7 Badgville 
8 Gartner 
9Yu-Kai Chou 
10Actionable Gamification 
11 Behavioral Design 
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انجامش نداریم را با رغبت انجام دهیم.  شود کارهایی را که انجام آن برای ما دشوار است و یا میل زیادی بهمی

وکارها در حال حاضر، بیشتر کسب.توانید افراد را کسب به مهارت و استقلال تشویق کنیدهمچنین با این روش می
های مختلف از افزایش تعداد کاربران یا مشتریان گرفته تا ایجاد انگیزه در کارمندان خود، از گیمیفیکیشن در حوزه

از گیمیفیکیشن استفاده  تجارت الکترونیکهای فعال در حوزه ها و شرکتکنند. بسیاری از استارتاپاستفاده می

 کمک …ها را در موضوعاتی مانند آموزش، حل مسائل، بهبود فرآیندها وتواند آنکنند زیرا این تکنیک میمی

واقعی  کنید را در دنیایها تجربه مییهدف از گیمیفیکیشن این است که همان درگیری ذهنی که در دنیای باز.نماید
یمیفیکیشن های مختلف، به نتایج خوبی برسید. گتوانید با استفاده از این تکنیک در زمینهنیز تجریه کنید. در واقع می

 استفاده …های مختلفی مانند آموزش، بازاریابی، تبلیغات، فروش، منابع انسانی وکاربرد زیادی دارد و از آن در زمینه

 (1327)صادقی، .شودمی

 12، صورتِ اسمیِ فعل گِیمیفای Gamificationوارسازی است چون کلمهمعنی واژه گیمیفیکیشن به فارسی، بازی

های به بازی تبدیل کردن و بازی سازی است. در واقع گیمیفیکیشن به معنایِ پیاده کردنِ تفکر و المان و به معنای

ها هم افرادی بازیکن .تر شوندتر و پربازدهغیر بازی است تا کارها لذت بخشهای واقعی با ماهیتِ بازی در محیط
 های بازی( حضور دارند و در واقع گیمیفیکیشن برایهستند که در یک سیستمِ گیمیفای شده )به کارگیری المان

کلمه  .ده استوارسازی شکه فرایند کار کردن در آن بازی ها طراحی شده است. مثلا کارکنان یک کارخانهآن
گیمیفیکیشن به فارسی به صورت های مختلفی ترجمه شده است. بازیوار سازی، بازیگونگی، بازی کاری، بازی 
پردازی، بازی سازی کلمات مختلفی است که برای معنای این واژه مورد استفاده قرار می گیرد که به نظر می رسد 

ادل مناسب تری است که به طور خلاصه یعنی استفاده از المان وار سازی مع با توجه به تعریف این کلمه واژه بازی
های بازی برای پیشبرد اهدافمان در فضایی که به طور پیش فرض ربطی به بازی ندارد. گیمیفیکیشن با اضافه کردن 

م یبازی و سرگرمی به کارها باعث می شود، کارهایی را که برای ما سخت است و یا علاقه چندانی به انجامش ندار
از دوران کودکی هم شاید به یاد داشته باشید که در داخل بسته پفک  (1327. )صادقی،را با میل و رغبت انجام دهیم

تصویر فوتبالیست ها را قرا می دادند و با ارسال تعداد خاصی از این تصاویر می توانستید جایزه بگیرید.گیمیفیکیشن 
سرگرم می کند و درگیری ذهنی با برند ایجاد کرده و باعث  بازی با را او خرید، روی مشتری  به جای متمرکز کردن

افزایش وفاداری مشتریان می شود. گیمیفیکیشن از تمام مشخصاتی که یک بازی دارد استفاده می کند تا مشتری 

 .را وادارکند که یک عمل را بارها و بارها تکرار کند

 مفهوم گیمیفیکیشن با چند مثال کاربردی

نیازی نیست  .ودشها میگیمیفیکیشن نوعی تکنیک بازاریابی است که باعث جذب مخاطبان و تغییر رفتار آندر واقع 

 .که این روش حتما در فضای دیجیتال انجام شود. برای درک بهتر به این مثال دقت کنید

بار خرید از  3وید که با گکنید و فروشنده به شما میفرض کنید که بعد از خرید از هایپر مارکت، کارتی دریافت می
این کارت، شما را به خرید از این  ی خود از فروشگاه ما انتخاب نماییدتوانید یک هدیه به سلیقهاین کارت، می

تن این شوید. با داشکند. در صورت رضایتمندی شما بدون شک مشتری ثابت و دائم آن میهایپرمارکت ترغیب می
های دیگر، خریدهای خود را از این مکان انجام دهید تا هدیه بگیرید. از فروشگاه کنید تا به جای خریدکارت سعی می
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لازم است مراحل بازی در گیمیفیکیشن .شویداز این طریق شما به مشتری ثابت و وفادار این هایپر مارکت تبدیل می
گر طی کردن مراحل شکلی طراحی شود که برای مخاطب سخت و دشوار نباشد. زیرا هدف جذب مشتری است؛ ا به

تواند با آن ارتباط برقرار کرده و احساس خوبی از انجام آن نخواهد بازی در نظر مشتری آسان نباشد، مخاطب نمی

 .دهیدشود. در نتیجه شما مشتریان دائمی خود را از دست میداشت؛ پس استراتژی بازاریابی شما با شکست مواجه می

 نمونه هایی از گیمیفیکیشن

 فت غذای رایگان از طریق خریددریا -1

های زیادی در سراسر دنیا دارد، از گیمیفیکیشن آشنا هستید، این برند مشهور که شعبه 13به طور حتم با استارباکس

کردند و در صورتی که مشتریان با هر بار خرید یک ستاره دریافت می .ای برای جذب مشتریان استفاده کردساده
لا )دیجیتال مارکتینگ،لیکردندشدند، یک غذا یا نوشیدنی رایگان دریافت میمیموفق به دریافت سه ستاره 

 (132۲مسکوب،

 های چایجایزه در بسته -2

های چای، هدایایی مانند قاشق، نعلبکی و غیره قرار داشت. اگر چه این هدایا ارزش مادی در گذشته در برخی از بسته
ن در چند ای از گیمیفیکیشهای سادهشدند. این هدایا نمونهخرید مینداشتند، ولی باعث جلب نظر مشتری و افزایش 

 (132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب، .سال گذشته هستند

 به ورزشکاران 14جایزه نایک -3

نایک یک کمپانی آمریکایی چند ملیتی است که در زمینه تولید و عرضه کفش، پوشاک، لوازم و ابزار ورزشی فعالیت 
مکان برای مخاطبان پلاس این اشرکت گیمیفیکیشن جالبی طراحی کرده است. در اپلیکیشنی به نام نایک کند. اینمی

های اجتماعی با دوستان و دنبال کنندگان خود به توانند میزان فعالیت روزانه خود را در شبکهفراهم است که می
دریافت امتیاز، از جوایز این کمپانی استفاه  توانند با فعالیت خود واشتراک بگذارند. از این طریق کاربران می

 .(132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب،کنند

 15سامسونگ -4
خانواده سامسونگ یکی دیگر از نمونه های گیمیفیکیشن است. این کمپانی به کاربرانش نشان های مختلفی را در 

ویدئو و بررسی محصولات انجام می شود و سطوح متفاوت اهدا می کند و نشان ها بعد از تولید محتوا و مشاهده 

از آنجایی که همه کاربران با استفاده از تکنولوژی های خاصی مثل .فعالیت های دیگر آن ها را در نظر می گیرد
گوشی هوشمند، تبلت و کامپیوتر تعامل برقرار می کنند ، بنابراین خیلی مهم نیست که وسعت این کمپانی و تجارت 

د. بسیاری از تجارت های کوچک و جنبه های مختلف گیمیفیکیشن بدون شناخت آن استفاده می به چه اندازه باش
شود. مثلا اگر برای یک آدرس ایمیل به شما کوپن داده شود یا کارت های مخصوص فروش اینترنتی داشته باشید، 

 (13۲1)حمیدنیا، .یک نوع گیمیفیکیشن به حساب می آید

  16اسنپ -5
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کجا آباد اسنپ به گوشتان خورده است. در این کمپین که به صورت قرعه کشی برگزار می شود حتما اسم کمپین نا
کاربر انتخاب شده بدون آنکه بداند به کجا می رود با هلی کوپتر به مقصد ناشناخته ای برده می شود و اتفاقات پیش 

 (132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب، .بینی نشده ای را تجربه می کند

 17سیستم های همکاری در فروش -6
مشتریان با کلیک بر روی لینک محصول یا خدماتی که شما در وب سایت یا شبکه های  در این نوع سیستمها

اجتماعی خود به اشتراک گذاشته اید و خرید آن محصولات باعث می شوند که پورسانتی به شما تعلق بگیرد. در حال 

 (132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب، .می کند حاضر دیجی کالا از این سیستم استفاده

 چارچوب نظری تحقیق -3

 ای برخوردار است؟کار از اهمیت ویژهوچرا گیمیفیکیشن در دنیای کسب

ت یک توانند در شکستواند علاوه بر سودمند بودن، پرخطر نیز باشد. عواملی هستند که میکار میوداشتن یک کسب
های یک سازمان از بازاریابی گرفته تا کار است و همه طرحوباشند. مشتری نبض حیاتی یک کسبکار دخیل وکسب

ترین اقدام هر سازمان، جذب و حفظ شود. پس اصلیریزی میتعیین محصولات و خدمات، بر پایه مشتریان برنامه

 .ها از عملکرد شما بستگی داردمشتریان است. زیرا میزان سودآوری هر سازمان به میزان مشتریان و رضایت آن

کنید حتما با قوانین این بازی آشنا هستید که اگر یک پیاده )سرباز( به آخر زمین برای مثال اگر شطرنج بازی می
تواند تبدیل شود؛ حال اگر شما صاحب یک کسببرسد، به هر مهره دلخواه دیگر مانند وزیر، اسب، فیل یا قلعه می

توانید اید. توجه داشته باشید که از طریق قوانین بازی شطرنج میبندی کردهریان خود را دستهکار باشید قطعا مشتو

 .در بیزینس خود موفق باشید و همانند این بازی، مشتری عادی خود را به یک مشتری خاص و ویژه تبدیل کنید

ی گذشته است. پس بهتر است به ضرورت هاتر و دشوارتر از سالکار در دنیای امروزی بسیار پیچیدهورقابت در کسب
مشتریان بیشتر  کند که با جذبوکار خود پی ببرید. این تکنیک به شما کمک میکارگیری گیمیفیکیشن در کسببه

 :های خود دست یابید. دو دلیل زیر بیانگر اهمیت استفاده از تکنیک گیمیفیکیشن استبتوانید به موفقیت در فعالیت

 جذب در آن زانگیاعجاب  وکارها، نتایجدلیل برای تصمیم گیری در طراحی گیمیفیکیشن در کسبترین مهمالف( 

ها است. خوب است نگاهی به نتایج این روش در قبل و بعد از انجام آن داشته باشید، متوجه مشتری و تغییر رفتار آن
ادار دیل کردن آن به یک مشتری دائم و وفای در تغییر رفتار مشتری و تبشوید که این تکنیک اثر فوق العادهمی

 .وکارها روز به روز در حال افزایش استدارد. تقاضا برای استفاده از این تکنیک در کسب

ها و نیازهای مخاطبان خود توجه وکارها باید بتوانند برای جذب مشتریان، به ویژگیدر دنیای امروزی کسبب( 

بدیل های مشتریان در تآنها را نیز به دست آورند. شناسایی نیازها و خواستهکنند تا از این طریق بتوانند رضایت 

 .مشتریان بالقوه به دائمی، اثرگذار هستند

 یوکارهای قدیمی مشتریان خاص خود را داشتند؛ ولی در حال حاضر به دلیل رشد و توسعهدر گذشته کسب
ت. دگیشان از کودکی با بازی و تکنولوژی همراه بوده اسها افرادی هستند که زنتکنولوژی، بیشتر مخاطبان بیزینس

توانید علاوه هایی مانند گیمیفیکیشن مخاطبان را جذب کند، میوکار شما بتواند از طریق تکنیکدر صورتی که کسب
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ود، وکار خکار خود به موفقیت دست یابید؛ در غیر این صورت با شکست در کسبوبر جذب بالای مشتری در کسب

 .دهیدتان را از دست میبخش اعظمی از مخاطبان هدف

 وکار خود استفاده کنیم؟چرا نیاز است از گیمیفیکیشن در کسب

ن مزایا وکار شما به همراه داشته باشد. ایتواند مزایای زیادی برای کسبوارسازی میاستفاده از گیمیفیکیشن یا بازی

 :شودها شامل موراد زیر میو ویژگی

 جذب مشتریانالف( 

ترین مزایای استفاده از گیمیفیکیشن، جذب بیشتر مشتریان است زیرا گیمیفیکیشن همانند یک بازی یکی از مهم
ها را به توانید علاوه بر داشتن مشتریان بیشتر، آنبرای مخاطبان جذاب و سرگرم کننده است و از این طریق می

دهند تا های گیمیفیکیشن این امکان را در اختیار شما قرار میلتفرمی عملکرد پنحوه.مشتری وفادار خود تبدیل کنید
ناخت کنند تا به درک و شبتوانید اطلاعات بیشتری از مشتریان خود دریافت کنید؛ این اطلاعات به شما کمک می

بران خرید کارهای فروشگاه اینترنتی، با بررسی رفتارهای سایتبه عنوان مثال در وب.بهتری از مشتریان خود برسید
ی ید با مشاهدهتوانسایت خود اقدام کنید. میهایی برای خرید بیشتر از وبتوانید نسبت به ایجاد روشها میو آنالیز آن

ها نسبت به طراحی استراتژی خود با روش هایی مانند سوابق خرید کاربران خود و اطلاع از کالاهای مورد علاقه آن

 (1321،سلیمانی، حسـن) .یگان اقدام کنیدقرعه کشی و ارسال هدایای را

 افزایش وفاداری مشتریانب( 

ها برای ایجاد یک جریان همیشگی فروش است؛ کارهایی که افراد افزایش وفاداری مشتریان یکی از مؤثرترین راه

مشتریان  که شودمی سبب …کشی وی پاداش، امتیازات، قرعهکنند مانند ارائهرا به خرید بیشتر از شما ترغیب می
های یری تجربهگبرای دریافت جوایز و دستاوردهای بیشتر به شما مراجعه کنند. در حقیقت گیمیفیکیشن به شکل

 ها و در نتیجه افزایشکند و همین موصوع باعث افزایش رضایتمندی آنبخش برای مشتریان کمک میرضایت

 (1321،سلیمانی، حسـن) .مشتریان راضی خواهد شد

 تعامل بهتر با مشتریانامکان ج( 

سایت شما مراجعه شود در نتیجه آنها بیشتر از قبل به وبی بیشتر برای مشتریان میگیمیفیکیشن باعث ایجاد انگیزه
ها در کنند. در صورتی که در وب سایت خود بخشی به عنوان نظرسنجی داشته باشید می توانید از نظرات آنمی

بتوانید نقاط قوت و ضعف کسود استفاده کنید، از طریق نظرات مشتریان میبهبود عملکرد محصولات و خدمات خ

 .(1321،سلیمانی، حسـن) .کار خود را شناسایی کرده و در جهت رفع این مشکلات اقدام کنیدو

 های آموزشیبهبود روشد( 

کار خود استفاده ودر کسبها و راهکارهای نوینی زمانی که قصد دارید محصول جدیدی را رونمایی کنید یا از روش
ر این دهند و دها در برابر تغییرات مقاومت نشان میهای جدید باشد. اکثر انسانکنید، ممکن است نیاز به آموزش

های سرگرم گننده و جذاب برای تعامل بهتر توانید از روشخصوص انعطاف پذیر نیستند. برای رفع این موضوع می

توانید با درگیر کردن افراد، از این طریق می .توانید از گیمیفیکیشن کمک بگیریداینجا می با دیگران استفاده کنید. در
رعت شود، مفاهیم با سکننده و آسان اجرا کنید. وقتی ذهن افراد درگیر میفرآیند آموزش را همانند یک بازی سرگرم
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 هم آموزش به مشتریان خود استفاده کنید.توانید برای آموزش کارکنان و شوند. از این طریق میتری جذب میسریع

 .(1321،سلیمانی، حسـن)یابیدبا کمک به دانش کارکنان و درک بهتر مخاطبان به فروش بیشتری نیز دست می

 وری در محل کارارتقای بهرهه( 

شتیاق، اتواند به افزایش رضایتمندی مشتریان منجر شود. شور و در نظر داشته باشید که رضایتمندی کارکنان می
کار است. هر چقدر که محل کار بهتر باشد کارمندان شما با میل و رغبت بهتری فعالیت وکلید موفقیت در کسب

کنند. به طور مثال اگر شما در شرکت خود هر ماه به کارمندان نمونه پاداش و امتیازاتی دهید باعث تقویت روحیه می
ریختن بذر رقابت از طریق گیمیفیکیشن، یکی از راهکارهای مفید برای  شوید.ها میهمکاری و علاقه افراد به فعالیت

توانید پس از جلب از طریق ترغیب مشتریان و کارکنان خود می.بخشیدن به کارکنان در انجام کارها است انگیزه
یح از ده صحهمیشگی و وفادار خود تبدیل نمایید. با استفا یا کارمند ها را به مشتریرضایتمندی این افراد، آن

گیرد تا با جذب مشتری بیشتر، از رقبای خود پیشی بگیرید و گیمیفیکیشن این امکان در دسترس شما قرار می

 (1321،سلیمانی، حسـن) .نظیری را برای مشتریان خود فراهم نماییدی بیتجربه

  کاربرد اصلی گیمیفیکیشن بر سیستم مدیریت

ده گردآوری ش اطلاعات  با مشتری گردآوری داده ها است که در آن بخش مهمی از گیمیفیکیشن مدیریت رابطه*

 .در بررسی و ارزیابی عملکرد حیاتی است. از داده های گردآوری شده برای طراحی سیستم پاداش استفاده می کنند

 به طرف یک از را اطلاعات یکپارچه صورت به  استفاده از گیمیفیکیشن کمک می کند که بدون هیچگونه اختلافی*

  .کرد منتقل دیگر طرف

امل نیستند. با جلب توجه ک اضافی  نسل کنونی حداقل یکبار بازی های آنلاین را دنبال کرده و نیازمند آموزش*

  .ل مسأله و روح رقابتشان را بهبود دهیدح های مهارت توجه، توانید می نسل  این

 زمانی  .بگذارد ارکنانیه ی ککارکنان می تواند تأثیر شگفت انگیزی بر روح با رابطه مدیریت سیستم  گیمیفیکیشن*.

 .تلاششان پیدا می کنند ۀ هم انجام برای را لازم ۀ همه جایگاه خود را در رقابت بدانند، انگیز که

 فواید گیمیفیکیشن 

ارتباط خودش را با  یک تجربه مهیج و سرگرم کننده برای مخاطب که باعث می شود مدت زمان طولانی تری ،*

 .شما حفظ کند

 .انگیزه بخشی به مشتریان برای شرکت در فرصت های مختلف *
 .برقرار کردن ارتباط عاطفی با مشتری* 

 .دادن یک دیدگاه مناسب به شما برای بررسی سلیقه مشتری و ایجاد تغییرات*

 کاربرد گیمیفیکیشن 

به منظور سودآوری مالی و اقتصادی، دستاوردهای اجتماعی،  های زیر ووارسازی به صورت گسترده در حوزهبازی

کاربرد دارد و ما برای آموزش گیمیفیکیشن در این مقاله،  …و 1۲توفاداری مشتری، افزایش کمیت و کیفیتِ مشارک

 :ایمها گرداوری کردههای زیادی را از بیشتر حوزهمثال

 

                                                           
18 Engagement 

https://pnmktk.science-journals.ir/


 نوین در مدیریت کارآفرینی و توسعه کسب و کارهای نشریه پژوهش

 ISSN 2515-2751                                                                   888تا  881، صفحه: 1011بهار ، 1، شماره2جلد

https://pnmktk.science-journals.ir                                                        https://science- journals.ir    

       

 888 ی                               حلم زاده و همکارانانواع بازاریاب فهوم گیمیفیکیشن و کاربرد آن در کسب و کار وم

 

 کاربرد گیمیفیکیشنمتعدد حیطه های 

 صنعت بیمه گیمیفیکیشن در -
 گیمیفیکیشن در آموزش -

 گیمیفیکیشن در کلاس درس -

 های اجتماعیگیمیفیکیشن در اینستاگرام و رسانه -

 گیمیفیکیشن در بازاریابی و تبلیغات -

 گیمیفیکیشن در سلامت -

 گیمیفیکیشن در پزشکی -

 گیمیفیکیشن در خرده فروشی -

 گیمیفیکیشن در رستوران -

 روانشناسیگیمیفیکیشن در  -

 گیمیفیکیشن در زندگی شخصی -

 گیمیفیکیشن در سازمان -

 گیمیفیکیشن در فروش -

 گیمیفیکیشن در گردشگری -

 گیمیفیکیشن در بانکداری -

 گیمیفیکیشن در کسب و کار -

ی، های اجتماعی، پزشکهای تجاری متعدد و محصولات مختلف، آموزشمفهوم گیمیفیکیشین در بسیاری از زمینه
، روانشناسی، گردشگری، سازمانها، های نظامین اختلالات فکری و ذهنی، درمان فراموشی یا حتی آموزشدرما

ی این مصادیق مشترک است این ای که در همهگیرد. ویژگیمورد استفاده قرارمیبانکداری،رسانه های اجتماعی 
ش یادگیری و درگیرکردن کاربران با است که هدف همه ی این ها از استفاده از گیمیفیکیشن، تلاش برای افزای

 .ها استمحصولات و یا مفاهیم مورد نظر صاحبان سایت

 19گیمیفیکیشن در صنعت بیمه

 چرایی ضرورت استفاده از گیمیفیکشن در صنعت بیمه
توانایی  عواق و تعاملات مناسب با افراد به رشد خود ادامه داده و در صحیح با برقراری ارتباطات باز دیر از صنعت بیمه 

از این  اینرو است که از .شناخته میشوند محرک رشد در صنعت بیمه اصلیترین عنوان به برقراری ارتباط با مشتریان
سبب همواره آموزش ارتباطات  و بدین شده یاد گر بیمه ضعف نهادهای  از نقاط قوت و یا یکی عنوان فاکتور به

 شرکتهای بیمه سنتی های و دغدغه از جمله اهداف بازاریابی مناسبهای  و شیوه گذاران با بیمه و اصولی صحیح
 ر مدلهایپ ای گسترده که موجب تغییرات و ظهور اینشورتکها لکن با گذشت زمان و رسوخ فناوری .است بیان گشته

ز ا و ارائه خدمات و محصولات متنوع و به روز بیش حفظ اعتماد مشتریان اند؛ شده گران بیمه قدیمی وکار کسب
 شویقو ت تعاملات دیجیتال در دنیای ارتباط عاطفی است. ایجادیک مشکل گردیده شرکتهای بیمه برای پیش
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 موجود در صنعت بیمه چالشهای ثابت؛ درزمان حال،از جمله مهمترین ای نهاد بیمه به بازگشت به یک مشتریان
و  عاملات مهیجت برقراری کاتالیزورو در راستای به مثابه یک است. ازاینرو است که استفاده از مفهوم گیمیفیکیشن

 (.2۰1۲مایندتره، ) است آغاز گردیده است که در صنعت بیمه چندی گذاران، با بیمه عاطفی

  های بیمه های اجرای گیمیفیکیشن در شرکته نمون
وفاداری  تقویتوکارخود به جهت  در ادامه به بررسی تعدادی از شرکتهای بیمه که از گیمیفیکیشن در مدل کسب

 .اند پرداخته میشود ای اقدام نموده مشتریان و کاهش ریسکهای بیمه
 ع از بیمهنو نفوذ این عمر، ضریب بیمه گذاران نسبت به مزایای به جهت کمبود اطلاعات بیمه در کشور اندونزی *

به جهت  CrazyCashبا نام  بازی به ارائه یک 2۰معروف آکسا است لذا شرکت بیمه درصد برآورد گردیده 2کمتر از 
 شرکت آکسا بالغ بر بازی از ارائه این کوتاهی مدت تنها طی .کشور اقدام نمود عمر در این نفوذ بیمه بهبود ضریب

شرکت آکسا را  رسمی کاربر،وب سایت 225۰۰۰ هفته بیش 5نموده و تنها طی دریافت از مخاطبین توئیت 2۰۰۰۰۰
 (.2۰1۲، 21ان ایسیام)تی نمودند بازدید

 .گذاران خود اقدام نموده است به جهت بهبود وضعیت سلامت بیمه به ارائه یک اپلیکیشن 22شرکت بیمه سیگنا *

گذاران خود اقدام نموده و  های هوشمند به بیمه با همکاری با تعدادی از شرکتهای فناوری به ارائه دستبند سیگنا
 طور منظم مورد دریافتی، ضربان قلب و فشار خون افراد بهشده، میزان کالری  اطلاعاتی همچون گامهای پیموده

ای به آنها ارائه میدهد  بیمه حق گذاران، تخفیفات و در صورت بهبود وضعت سلامتی بیمه بررسی قرار داده
 (.2۰11)گیمیفیکیشن، 

قیق حبه کاهش ریسک شرکتهای بیمه کمک شایانی مینماید چرا که طبق ت استفاده از فناوریهای پوشیدنی*

درصد  5۰ تنها در آمریکا در حدود   (for Medicare  and Medicaid Service Centers)     مؤسسه
هایی نظیر آسم، بیماریهای روحی و یا سرطان هستند که ارائه پوشش و خدمت را به آنها ملغی  دارای بیماری از مردم

 ابزارهای پوشیدنی از ریسک و هزینه شرکتهای بیمه های حاصل از رو میتوان با استفاده از رصد داده مینماید ازاین
 (.2۰17، 23)جلیس کاست تا حد قابل توجهی

 ه تقویتب گیمیفیکیشن از طریق  اجتماعی، های با استفاده از استقبال ازشبکه در اندونزی ای شرکت بیمه یک*د
 کانادایی شرکت بیمه یک .ستگذاران اقدام نموده ا آموزش خدمات و محصولات شرکت به بیمه برند خود از طریق

قواعد  انداز و اصول و جوان خود ضرورت پس به مشتریان اصول گیمیفیکیشن، بر پایه اپلیکیشن با ارائه یک
عمر  یمهب آنها به خرید سبب جلب توجه افراد جوان و تشویق طریق عمر را آموخته و از این های و بیمه بازنشستگی

  ت.گشته اس

 2۰تعداد  سال است که از این25 تا   1۲راننده در بازه سنی میلیون 4 دارای در انگلستان، بیمه از شرکتهای یکی*
از  بازه سنی در این و متضررشدن صنعت بیمه، که آمار تصادفات رانندگی آنجا از .سال سن دارند 21آنها زیر درصد
بر  بتنیبرنامه م خود به ارائه یک شرکت به جهت کاهش خسارات وحفظ مشتریان این گذاران بسیاربالا است؛ بیمه
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گذاران خود، به ارائه   بیمه رفتار رانندگی شرکت با نظارت و پایش برنامه، در این .آورده است روی گیمیفیکیشن
  (.2۰11، 24)ای اقدام مینماید و ایمن اصولیی در صورت رانندگ بیمه کاهش حق

ه کشور و با نگاه به لزوم افزایش ضریب نفوذ بیمه به جهت ضرورت فرهنگ سازی اصولی و پایه ای در صنعت بیم
اقدام به طراحی و تولید بازی نوستالوژک )مار و پله( با  22های عمر نمایندگی بیمه تحت مدیریت بنده در سال 

تغییراتی در خصوص آشنایی نونهالان با اهمیت بیمه پس انداز و خرید بیمه عمر و ترغیب والدینشان جهت استفاده 
 یای بینظیر بیمه های زندگی برای کودکان نموده است که با استقبال بینظیری مواجه گردید.از مزا

 

 
 گیمیفیکیشن در آموزش

طور بازدارنده ای گران و تنها های پیشرفته، مخصوصاً برای مردم کشورهای در حال توسعه، بهدسترسی به آموزش
بازی کاری با شماری از روندها که اشتیاق و درگیری دانش  برای نخبگان و ثروتمندان جامعه قابل استفاده است

دهند، ادغام شده و دسترسی به آموزش و شناسایی استعدادها را تسهیل آموزان نسبت به یادگیری را تغییر می

 .استنموده
ز این فاده اهای آموزشی است. استیکی از جدیدترین این راهکارها استفاده از مفاهیم مرتبط با بازی در طراحی دوره

مفهوم روز به روز در حال گسترش است. این موضوع باعث ایجاد یک فرصت عالی برای افزایش بازدهی آموزش و 
های خشک و خسته کننده دهد که به جای کلاسشود. کاربست مفاهیم بازی در آموزش اجازه مییادگیری افراد می

دار و تکمیل شونده در داخل و خارج از محیط کار استفاده ههای ادامهای جذاب و نوین و مبتنی بر فعالیتاز روش
کننده، ساده، قابل فهم، قابل جابجایی و بدون محدودیت ها در آموزش این است که بسیار سرگرمشود. مزیت بازی

ای هزمانی و مکانی و فردی هستند. همچنین استفاده از مفاهیم بازی در طراحی آموزش در مشارکت افراد در فعالیت

استفاده از  .شودها و امتیازهای مجازی باعث همکاری بیشتر افراد میمختلف تأثیر مثبتی دارد و استفاده از جایزه
گیمیفیکیشن در آموزش باعث افزایش رضایت کاربران، تسهیل تعاملات اجتماعی، افزایش توانایی حل مسئله و 

طرز کار یک دستگاه چکار می کنید؟ برای یاد گرفتن نحوه برای یاد گرفتن . شودحمایت کاربران از روند آموزش می

نرم افزار کمک می گیرید؟  help های یک نرم افزار چطور؟ آیا به بروشور دستگاه مراجعه می کنید و یا ازکار منو
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مشاهده می کنید که در طول روز تا چه حد در معرض آموزش های مختلف قرار می گیریم و چقدر نیازمند یادگیری 

 .دریافت اطلاعات جدید هستیم و

امروزه چالش اصلی سیستم های آموزشی هموار کردن مسیر آموزش است به گونه ای که کاربر در ساده ترین شکل 
و سریع ترین زمان اطلاعات مورد نیاز خود را فرا بگیرد و آموزش ببینید و همچنین در این مسیر آموزش علاقه خود 

 .بخواهد تجربه خود را با دیگران به اشتراک بگذاردبرای یادگیری را حفظ کرده و 

در زمینه آموزش نیز گیمیفیکیشن بسیار کاربردی است. امروزه اپلیکیشن های آموزشی زیادی تولید می شود که هر 
چه فرآیند آموزش و یادگیری را به ساده ترین شکل طراحی کرده باشند شانس بیشتر برای بقا دارند.در طراحی 

ن برای آموزش توجه به علوم روانشناختی و رفتارشناسی انسان بسیار مهم است زیرا ذهن انسانی پیچیدگی گیمیفیکیش
های بسیاری دارد و هر انچه برای آموزش این ذهن پیچیده طراحی می شود باید جوابگوی چالش های این مشیر 

 .باشد

میفیکیشن برای ارائه آموزش های خود استفاده بسیاری از اپلیکیشن ها یا نرم افزارهای آموزش زبان از طراحی گی

 فرآیند که نندک می فراهم را درست تلفظ با کاربر  می کنند. مثلا نرم افزار های زبان امکان ضبط صدا و مقایسه تلفظ

 (1324)شایق،.آموزش را جذاب تر می کند

 25گیمیفیکیشن در اینستاگرام

شن آوردن توجه فوری مشتریان است. از کاربردهای رایج گیمیفیکیگیمیفیکیشن در اینستاگرام یک راه برای بدست 
توان به کمپین هایی اشاره کرد که مشتری را به فعالیت بیشتر و در شبکه های اجتماعی مخصوصا اینستاگرام می

 تولید محتوای عکسی با هدف دریافت لایک بالا تشویق می کند. کاربران از شبکه های اجتماعی برای ارتباط با

 .دوستان خود استفاده می کنند و از این راه می توان تعامل بین کاربران را افزایش داد
اینستاگرام بستری برای خلق فوری محتوا است. اغلب کاربران عکس های خود را بدون ادیت و درلحظه به اشتراک 

حه کنند. احتمالا بارها در صف می گذارند و کسب و کارها هم از این ویژگی برای کمپین های بازاریابی استفاده می

مارکتینگ ها شاهد برگزاری مسابقات و کمپین  21اینفلوئنسراینستاگرام بسیاری از کسب و کارهای اینترنتی و حتی 
های مختلف بوده اید که از کاربر می خواهند صفحه را فالو کرده و دوستان خود را در زیر پست خاصی تگ کنند و 

 .خاصی به اشتراک بگذارندیا تصاویر خود را با تم 

به عنوان یک مثال از استفاده از گیمیفیکیشن در اینستاگرام می توان به کمپین بلند پروازی علی بابا اشاره کرد که 
از کاربران خواسته شده عکس های خود با بال را به اشتراک گذاشته و صفحات معرفی شده را فالو و تگ کنند و در 

 .(132۲یتال مارکتینگ،لیلا مسکوب،)دیج.قرعه کشی شرکت کنند
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مثال دیگری از استفاده از گیمینیفیکیشن در شبکه های اجتماعی می توان چالش سطل آب یخ را ذکر کرد که برای 

 .مورد استفاده قرار گرفت و توانست مبلغ قابل توجهی را جمع آوری کند ALS حمایت و تامین مالی بیماران

 27در بازاریابی گیمیفیکیشن

کارگیری حس عمیق برنده شدن در معامله فروش یک محصول یا خدمت برای بازاریابان، گیمیفیکیشن راهی برای به
 جزئیات یتواند این حس خوب را دربارهکننده شما به یادماندنی است و میاست. استفاده از گیمیفیکیشن برای مصرف

 (132۲تال مارکتینگ،لیلا مسکوب،)دیجی .دوستان اجتماعی خود به اشتراک گذارد با بازیگونه
شدن آنها  تواند سطح جذبافزار شما میکننده از نرمکارگیری گیمیفیکیشن جهت افزایش دفعات استفاده مصرفبه

تواند تصمیمات خرید آینده آنها را به صورت مثبت مورد به نام تجاری شما را به شدت افزایش دهد. این رویکرد می
ستفاده سازی استراتژی بازاریابی خود اتوان از گیمیفیکیشن در پیادهادامه با بعضی نکات که میتأثیر قرار دهد. در 

از طریق بازی سازی احساسات مثبتی در مشتریان ایجاد می شود و انگیزه آن ها برای خرید و  . شویمکرد آشنا می
زی ها باعث می شود که افراد وب سایت یا یا هر عملی که از آن ها انتظار داریم افزایش می یابد. استفاده از با

اپلیکیشن شما را سریع ترک نکنند و وقت بیشتر بگذارند و حتی احساسات مثبت خود را با دوستانشان هم به اشتراک 

روش های زیادی برای استفاده از گیمیفیکیشن .بگذارند و از این طرق مشتریان بیشتری روانه وب سایت شما شوند

 : ود دارد که در این قسمت برخی از این روش ها را بررسی می کنیمدر کسب و کار وج

 استفاده از سیستم امتیاز دهی 

حتما تا به حال در بازی های موبایلی مشاهده کرده اید که برای افزایش امتیاز و خرید امکانات بیشتر برای بازی و 

بازاریاب  .دمشاهده کنید و یا مثلا کارت بازی بخری یا حتی رفتن به مرحله بعد مثلا باید ویدیو تبلیغاتی یک شرکت را
ها در این مرحله از همان دلبستگی روانی به نتیجه بازی استفاده می کنند و کاربری که علاقه مند به رفتن به مرحله 

گ،لیلا )دیجیتال مارکتین .بعدی بازی هست را وادار می کنند تا با کمال میل در ازای خدمات بیشتر هزینه پرداخت کند
 .(132۲مسکوب،

 2۲استفاده از گردونه شانس
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گردونه های شانس، همان استفاده از عنصر شانس و تنوع در بازی هستند که به مخاطب اجازه می دهند شانس خود 
را بارها امتحان کنند و در همان لحظه هم نتیجه برنده شدن خود را ببینند، بیشتر فروشگاه های اینترنتی از این 

 (132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب، .کمپین ها استفاده می کنند و بازدهی خوبی هم دارندگزینه در 

 به اشتراک گذاشتن بازی یا خدمات 

در بیشتر کسب و کارها از به اشتراک گذاری برای افزایش تعامل مشتریان استفاده می شود. مشتریان با به اشتراک 
ه در وب سایت یا اپلیکیشن خود ارائه داده اید دوستان خود را هم به گذاشتن خدمات شما و یا حتی بازی هایی ک

بازی دعوت می کنند و یا برای به اشتراک گذاری خدمات شما امتیاز دریافت کنند، مثلا در اپلیکیشن اسنپ شاهد 

جیتال )دی .هستیم که با دعوت دوستان برای استفاده از خدمات اسنپ می توانید کد رایگان سفر دریافت کنید
 (132۲مارکتینگ،لیلا مسکوب،

 29در بازاریابی محتوا گیمیفیکیشنکاربرد 
گونه در بازاریابی محتوایی، نیازی نیست که حتماً بخشی از یک سازمان بزرگ باشید برای استفاده از راهبردهای بازی

توان استفاده حصول و خدماتی مییا بودجه بازاریابی کلانی در دست داشته باشید. از بازی وار سازی تقریباً برای هر م
هایی برای کمک به شما در استفاده از بازی وار سازی ای قابل انطباق است. در این بخش توصیهکرد و با هر بودجه

 .شوددر بازاریابی محتوایی ارائه می

 3۰نقش گیمیفیکیشن در بازاریابی دیجیتال

تحولات اساسی در آن به وجود آورده، بازاریابی دیجیتال هایی که استفاده از گیمیفیکیشن، یکی دیگر از حیطه
آنها را به عنوان شرکت برگزیده معرفی کرده بود،  31مجله فورچون که برتری شرکت 2۰۰۰ از %7۰ از بیش  است.

ها یا از با آنها به عمل آمده است، چنین نتیجه گرفته شده که این شرکت 2۰13ای که در سال طی مصاحبه
به منظور بازاریابی و نگهداشتن مشتریان استفاده کرده بودند و یا برای شروع به این کار و استفاده از  گیمیفیکیشین

توانند با استفاده از مکانیزم های صاحبان بنگاه های تجاری مجازی، می .اند گیمیفیکیشن تصمیم جدی داشته
ثال شرکت داشته باشند. به عنوان م خرید ایبر بیشتری انگیزه  گیمیفیکیشن، شرایطی را ایجاد کنند تا مخاطبان

های رفتاری پاداش، جایگاه های جذاب، محرکنایک، با استفاده از ترفندهای امتیازدهی، مراحل هیجان انگیز، چالش
اجتماعی، خوداظهاری وحس رقابت را در مخاطبان خود تحریک کرده و باعث شده تا آنها به خرید و استفاده از 

” تادی“بازاریابی دیجیتال یک فرآیند مبتنی بر داده  .روی آنها علامت نایک وجود دارد، تشویق شونددستبندهایی که 
است. انعقاد قراردادهای دیجیتال مارکتینگ، کاری بسیار سخت است. این مسئله که در قراردادی که با دیجیتال 

های دهید، در تاثیرگذاری فعالیتخت قرار میمارکترها میبندید، چه شاخص ها و مولفه هایی را به عنوان مبنای پردا

 .بازاریابی و دستیابی به اهداف فروش نقش مهمی دارد

همچنین توسعه دهندگان میتوانید فرآیند بازاریابی را تبدیل به یک بازی نامتناهی و تمام نشدنی کنند؛ به طوری که 
هر دور از بازی تلاشی برای انجام یک فعالیت بازاریابی و رسیدن به امتیازهایی بیشتر از دور قبل است. در چنین 

امل انگیزشی درونی هستند که محرک فرد برای بهبود عملکردش حالتی، قبل از عوامل بیرونی مانند پاداش، این عو

                                                           
29 Content Marketing 
30 Digital Marketing 
31 Fortune 

https://pnmktk.science-journals.ir/


 نوین در مدیریت کارآفرینی و توسعه کسب و کارهای نشریه پژوهش

 ISSN 2515-2751                                                                   888تا  881، صفحه: 1011بهار ، 1، شماره2جلد

https://pnmktk.science-journals.ir                                                        https://science- journals.ir    

       

 888 ی                               حلم زاده و همکارانانواع بازاریاب فهوم گیمیفیکیشن و کاربرد آن در کسب و کار وم

 

خواهند شد. درنتیجه دیجیتال مارکتر، تلاش خواهد کرد عملکرد خود را مدام بهبود ببخشد، به این دلیل که عملکرد 
ر های تجاری دبهتر معادل شایستگی بیشتر اوست. و این بهبود عملکرد همراستا با منافع مستقیم مدیران شرکت

 (132۲)دیجیتال مارکتینگ،لیلا مسکوب، .توسعه کسب و کارشان خواهد بود

 32وارسازی در تجارت الکترونیکبازی

  .شوند، در صدر بودن کار بسیار سختی استهر روزه ظاهر می 33ندر دنیای جدید که صدها فروشگاه آنلای

سازی نمایید. رده و تکنیکهای جدید را پیادهاین یعنی باید به سختی کار کنید، با موضوعات داغ بازاریابی حرکت ک
اشند. بهای آنلاین در ایران رو به رشد میهای آنلاین به شدت در حال شیوع بوده و فروشگاهتب خرید از فروشگاه

یار سب ایآینده در که است این مهمی  اما نکته دارد زیادی بسیار ی این بازار نوپا در حال حاضر مشتریان بالقوه
ای نقطه نمایند. این همانها شروع به رقابت برای جذب مشتریان یکدیگر مینزدیک، بازار اشباع شده و این فروشگاه

است که ابزاری مانند گیمفیکیشن بشدت با اهمیت خواهد شد. اگر چه سیاست درست این است که یک فروشگاه 

های گیمیفیکیشن، افزایش از دیگر استفاده .ا افزایش دهدآنلاین از ابتدا با گیمیفیکیشن، وفاداری مشتریان به سایت ر
ترافیک سایت و تعیین رفتارهای موردعلاقه کاربر، مانند امتیاز گرفتن، بازشدن مراحل یا خدماتی پس از بازدیدهای 

به تها باعث افزایش ترافیک، رتبه سایت و رباشد که مجموعه این فعالیتهای زمانی مشخص میمتوالی و با فاصله

  .برای سایت موردنظر خواهد شد الکسا

 پژوهشمروری بر ادبیات 
در پژوهشی  2۰1۲درخصوص روابـط موجود در مدل ایـن پژوهش  مطالعات متعددی صورت گرفته است شو و چن

 "حریک میکنند؟ده را تنکن چگونـه فعالیتهای بازاریابی مبتنی بر گیمیفیکیشن رفتارهای مطلوب مصرف"با عنوان 
ر دارد یتمرکز روی نقش ِ عشق بـه برند بـه ایـن نتیجه رسیدند که گیمیفیکیشن در ارزشهای لذتجویانه و سودآور تأث

و ارزشهای لذتجویانه و سودآور نیز در رضایت مشتری تأثیر میگذارد. دیگر نتایج تحقیق حاکی از آن است کـه 
بلیغات تریان شـامل وفاداری به برند، تشیامدهای رفتاری مرضایت مشتری در عشق به برند و عشق بـه برند نیز در پ

 (2۰1۲)شو و چن،.منفی تأثیر دارد اطلاعاتشفاهی مثبت و مقاومت در برابر 

تری شت میاند که رضا ن کردهابی"پیشایندها و پیامدای عشـق به برند"ان ودر پژوهشی بـا عن 2۰17آرو و همکاران 
ست ا و عشق به برند نیز در پیامدهای عاطفی و رفتاری مشتریان تأثیرگذار  تأثیری مثبت در عشق بـه برند دارد

 چندی  همقایس "بررسی نقش عشق بـه برند در وفاداری به برند"ی بـا عنوان شدر پژوه 2۰15اران کدرنان و هم. ِ
 (2۰17.)آرو و همکاران،اند وفـاداری به برند را تأیید کرده در برند به عق کشور تأثیر

 ه رسیدهجیبـه این نت "نقش اساـی عشق به برند در برندهای پوشاک"با تورگوت و گولتکن نیز، در پژوهـی عنوان   
)تورگوت .منفی و قد خرید مجدد تأثیر میگذارد اطلاعاتشکل محسوسی در مقاومت در برابر  برند بـه هاند که عشق ب

 (2۰1۲وگولتکن،

بررسی عوامل مؤثر بر نیات "ی بـا عنوان یهاه در مطالع1327 کاران در میان تحقیقات داخلی نیز رجوعی و هم

ده و شاند که تصویر و نام تجاری هتل بر قیـت ادراک  ، نشان داده"مشهد ۀ رفتاری مشتریان هتلهای پنج ستار
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راک در نام تجاری هتل بر نیات رفتاری از طریق اعتماد مشتری و قیمت ایهمچنین تصو .اعتماد مشتری مؤثر است

 (1327)رجوعی و همکاران  .ری معنیدار و مثبت داردیشده تأث
ارزیابی ارزشهای خرید اینترنتی حساسیت قیمتی و "ی با عنوان شنیز، در پژوه 1324 الحسینی المدرسی و محمدی

ینترنتـی اکنندگان  اند که ارزشهای سودمندانه و لذتجویانه بـه رضایت مصرف ثابت کرده ،"اراندطلبی خری تنوع

 (1324)محمدی،الحسینی المدرسی ، .توجهی، نیت خرید مجدد را عملی میکند طور قابل منجر میشود و رضایـت، به
 فبررسی تأثیر ارزشهای لذتجویانه بر رفتار خرید مصر"در پژوهشی بـا عنوان  1321ا نی پارسـنحیدرزاده و حـ

ای کنندگان به سمت ارزشه ی لذتجویانه گرایش مصرفاند که با افزایش ارزشها گیری کرده نتیجه "کنندگان
یابد. همچنین ارزشهای لذتجویانه تأثیر مثبتی در واکنش به محرکهای ترفیعـت و ترجیح ِ دادن  سودآور کاهش می

 (1321)حیدر زاده،حسنی پارسنا،.برندهای خارجی دارد

 روش پژوهش -4

صورت بی انواع بازاریا استفاده از از آن در کسب وکار وکاربرد وین پژوهش با هدف تبیین نقش گیمیفیکیشن برا
وع صورت پذیرفته است. همچنین این تحقیق از ن یفیو با رویکرد ک کتابخانه ایگرفته است. تحقیق حاضر از نوع 

یباشد. م کیفیبوده و به لحاظ رویکرد انجام تحقیق، پژوهشی کتابخا نه ای طرحهای توصیفی و از شاخه مطالعات 
کلیه افرادی است که به نوعی در کسب و کار و زندگی روزمره خویش با مقوله مارکتینگ به جامعه آماری تحقیق 

ی مشاغلی که به نوع طرق مختلف سر وکار دارند. به جهت گستردگی جامعه آماری سعی گردیده از تمامی صنوف و
 ه شود.با این بحث درگیر هستند استفاده شده و به آنها پرداخت

 تحلیل استنباطی داده های تحقیق-5

 ها که عنصر اصلی در روند کار گیمیفیکیشن استانگیزه، ویژگی ذاتی انسان

گیمیفیکیشن تاحدزیادی مبتنی بر انگیزه تشویقی است. با بررسی در خصوص نتایج استفاده از گیمیفیکیشن، 
شده  کشف” انگیزه“به عمل آمده، اهمیت عنصر  دستاوردهای مثبتی به دست آمده است. در بسیاری از تحقیقات

است. درواقع انگیزه نقش مهمی در ترغیب افراد برای انجام اعمال مختلف دارد. از جمله تمایل به درگیری در 
رفتارهای کسل کننده و همچنین پشتکار برای انجام وظیفه در کوتاه ترین زمان ممکن. پس با کنارهم قرار دادن 

 .ثربخشی مداخلات گیمی)گیمیفیکیشن( در مسائل مختلف پی میبریماین نتایج، به ا

مسئله مهم دیگر، مربوط به انگیزه ذاتی و درونی در مقابل انگیزه خارجی است. تحقیقات روانشناختی نشان می دهد 
هش یا حذف اکه تمرکز بر انگیزه بیرونی که پاداش به همراه دارد، مثل امتیاز یا رتبه، ممکن است باعث شود تا با ک

ی هتواند موجب رشد شود، اما تضمین کنندپاداش، تأثیر منفی بر عملکرد افراد داشته باشد. انگیزه ذاتی از خارج می
ی های ملموس فیزیکی ممکن است بر روی رفتارهای فوری تاثیر بگذارد، اما برای علاقهرشد نیست. اگرچه پاداش

های خسته کننده، به ویژه برای کودکان ، یماتشان در انجام چالشبعدی که موجب تشویق افراد و پایداری تصم

 .پیامدهای منفی دارد و آنهارا دل سرد خواهد کرد

 کارگیری ترفندهای گیمیفیکیشن صورت بگیرد، موجبها با استفاده از بهای و سایتهای رایانهاگر طراحی سیستم
د و پردازند، خواهدشایی که در فضای مجازی به تجارت میهها و شرکتپیشرفت چشم گیری در روند کار استارتاپ

 .درنتیجه این موفقیت در رشد و توسعه تجارت در سراسر جهان تاثیرخواهد گذاشت
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 ایجاد حس رقابت

هایی به عمل آمده است. همانند های عصر دیجیتال، به طور مکرر در مطالعات مختلف بررسیدرخصوص ویژگی
کنند و های دیجیتال نیز برای تعیین موقعیت و موفقیت در بین کاربران عمل مییازات، نشانامتیازات و تابلوهای امت

فقط به کاربران واجد شرایط ارائه می شوند. اما می توان آن را نوعی پاداش دانست که از جذابیت بسیاری برخوردار 
ربران به عنوان مجموعه شخصی است زیرا دارای شکل منحصربه فرد و متنوعی است و ارزش جمع آوری توسط کا

 .آنها را دارد

های دیجیتال توسط کاربران دیگر ضروری است؛ چراکه بسیاری از محققان معتقدند که دیده شدن امتیازات و نشان

 .عملکرد اصلی نشان دیجیتال، نمایش وضعیت و موفقیت افراد قوی و تشویق افراد ضعیف برای پیشرفت است

فزایش وفاداری هایی برای ا ترین کاربرد گیمیفیکیشن در بازاریابی دیجیتال، طراحی برنامه اما شاید بتوان گفت مهم
مشتریان و ایجاد تعامل و علاقه مشتریان شما به یک برند خاص باشد. سازمانها میتوانند با ایجاد یک سیستم گیمیفی 

 .مشتریانشان شوند شده، با ارائه امتیاز و انواع چالشها و پاداشها، باعث افزایش وفاداری

توسط شرکت استارباکس، طراحی شده است. این برند ” امتیازهای استارباکس من”به عنوان مثال یک برنامه به نام
ای، از گیمیفیکیشن برای افزایش فروش و بهبود تجربه کاربری مشتریانش به صورت مشهور کافی شاپ های زنجیره

فاده های بیشتر با خرید بیشتر توسط مشتریانی که از این ایپیلیکیشن استهمزمان استفاده کرده است. جمع آوری ستاره
 های بیشتری مانند قهوه مجانی یا پرکردن مجدد فنجان، میشودمیکنند باعث افزایش مشتریان و دریافت پاداش

 (1321آقای گمیفیکیشن،(

 بهره وری بیشتر از گیمیفیکیشن،به واسطه سیستم همکاری در فروش

اد های گیمیفیکیشن، یک سیستم همکاری در فروش ایجکارگیری برخی مکانیزمتوانند با بهحوزه تجاری میفعالان 
کنند و از آن برای ترغیب مشتریان قبلی به خرید مجدد و جذب مشتریان جدید برای فروش محصولاتشان استفاده 

 .کنند

ا که های هرمی و گولدکوئست میافتند. بوقتی صحبت از یک سیستم همکاری در فروش میشود، اغلب به یاد شب
های همکاری در فروش، اگر درست طراحی شوند،کاربرد فوق العاده اثربخشی از گیمیفیکیشن در  این حال شبکه

ها، بازیگران که همان بازاریابان هستند، تلاش میکنند  در این نوع از شبکه.حوزه بازاریابی و فروش محسوب میشوند
بندی به دست بیاورندو با های ردهو درنتیجه افزایش فروش، جایگاه بالاتری در جدول با افزایش جذب مشتری

  .ای، نشان دهنددستیابی به دستاوردهای مختلف، خود را به عنوان یک بازاریاب حرفه

   گیرینتیجه -6

 مختلف های بخش در  که این مفهوم ممتوجه می شویم ، اگر دقت کنیمحالا که با مفهوم گیمیفیکیشن آشنا شده ای
ام ، فرآیند های استخدکسب و کارمثل محیط کار، محیط های آموزشی،  مختلف شرایط در و است شده وارد ما زندگی

توان درجهت ایجاد جذابیت در آموزش درواقع از گیمیفیکیشن می.و حتی سیاست هم شاهد ورود بازی سازی هستیم
های ویژگی توانوتکراری یا کارهایی که جذابیتی ندارند استفاده کرد. یعنی میبر های زمانو یادگیری، انجام پروسه

 توانها را برای اهداف غیر بازی گونه به کار برد و باعث ایجاد جذابیت درآنها شد. این خاصیت را میجذاب بازی

عنوان ابزاری برای  گیمیفیکیشن همچنین به .های مختلف دانستترین دلیل فراگیری گیمیفیکیشن در عرصهمهم
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یشن به رود. به علاوه گیمیفیکها نیز به کار میترغیب مشتری و دلگرم کردن رفتارهای مورد نیاز در بعضی از سایت
 های اجتماعی ساخته شدند نیز به کارهای شبکهسادگی برای افزایش ترغیب در سایتهایی که براساس سرویس

ن گفت اگر مشـتریان در فراینـد جسـتوجو و خرید خدمات، ضمن اسـتفاده بـر اسـاس نتایـج پژوهش میتـوا .رودمی
از روشهـای جذاب و سـرگرمکننده و کارآمـد، بتوانند بدون ابهام و سـردرگمی انـواع خدمات موجود در وبگاه آژانـس 

، ـات، جوایـز نقـدیشـده در قالـب تخفیف را مقایسـه کننـد و با کسـب امتیـازات مختلف از انـواع جوایـز ارائه

 .ب و خوشایند در آنها پدید خواهد آمدسمنـد شوند، احساس رضایتمدی از خریدی دلچ تورهـای رایـگان و... بهره

گائـو و )،(2۰17شـین)،( 2۰1۲شـو و چن  )دآوری شود کـه مطالعات متعـددی همچون مطالعاتاالزم است یـ
ای ه،کـه بـه تأثیرگـذاری ارزش 1324(حسینی المدرسی و محمدی ال)و (2۰۰1کاران مجونـز و ه)،  (2۰11همـکاران

 .اند، نتایج این بخش را تأیید میکننده ودآور در رضایت مشتری اشاره کردسلذتجویانه و 

   زا بهره گیـری بـا گردشـگری، ۀ وکارهای حـوز در ایـن خصـوص پیشـنهاد میشـود مالـکان و مدیران کسـب
بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر پیامدهای رفتاری مشتریان با نقش میانجی رضایت مشتری و عشق به برند و رفتاری 

 ه جمـعکـردن آنهـا بـعلاقه مندتشـویقی بـه مشـتریان و  امتیازهـای ۀ ابزارهـای گیمیفیکیشـن و از طریـق ارائـ
 اتلتیـب، بـا افزایـش میـزان وفـاداری مشـتریان بـه محصـوآوری امتیـاز، سـبب تکـرار خریـد شـوند و بـه ایـن تر

 وکار را موجـب شـوند.  و خدمات سـازمان، رشـد و سـودآوری کسـب

 جوایـز ۀ گیری از یکـی دیگر از سـازوکارهای گیمیفیکیشـن کـه همـان ارائـ همچنیـن پیشـنهاد میشـود، بـا بهره

ت و لاآنچـه پیـش از ایـن در مقـا . ـا تکـرار خریـد مشـتریان ایجـاد کنندم را بـرای ادامـه یلاز ۀ انگیز اسـت،
پژوهشهـا بررسـی ً تأثیرگـذاری عواملی مانند گیمیفیکیشـن، ارزشهای مشـتری، رضایت مشـتری و عشـق به برند 

ایـم،  اد کردهطوریکـه در مطالعـات پیشـین کـه در این پژوهش اسـتن به .در پیامدهای رفتاری مشـتریان است
تأثیـر هریـک از عوامـل مذکـور در پیامدهـای رفتـاری مشـتریان جداگانـه یـا بـه همراه متغیـری دیگـر بررسـی 

 و در اغلـب مـوارد تأثیرگـذاری آنهـا تأیید شـده اسـت.  شـده
ـن رنظرگرفتـن یـا درنظرنگرفتتأثیـر عوامـل متعـددی قرار میگیـرد و د امـا ازآنجاکه در واقعیـت هـر متغیـر تحت

تأثیـر قـرار دهـد،  یک عامل ممکن اسـت نـوع و میـزان تأثیرگـذاری سـایر عوامل را بـر متغیـری دیگـر تحت

رو در ایـن  ازایـن .شـوندطـور همزمـان بررسـی  به عوامل ۀ بسـیار اهمیـت دارد در حـد امـکان تأثیرگذاری همـ

 گرفتـه در ایـن زمینـه، الگویـی جامـع ارائـه شـود کـه به پژوهشهـای صورت ۀ مطالعـپژوهـش تلاش شـده، بـا 
 .یمبررسـی کنرا خویش آنلاینطـور همزمـان تأثیـر عوامل مختلفـی را بـر پیامدهـای رفتـاری مشـتریان 
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