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Abstract: Nowadays, libraries face the “engagement crisis” according 
to the development of information and communication technologies 
as well as the presence of electronic information providers in digital 
environments. Accordingly, one of the most new presence concepts in 
this field is “gamifying the library services”. Gamification has been defined 
as a process of enhancing services with motivational affordances in 
order to invoke gameful experiences and behavioral outcomes. So, this 
research aims to design the librarygame website and investigate the 
effect of its implementation on self-determination dimensions among the 
users of central library of Bushehr University of Medical Sciences. This 
is an applied study which has been done by a “pretest-posttest design” 
approach. The population included all medical library and information 
science students of Bushehr University of Medical Sciences (N=45). First, 
the librarygame website named “Ketabdan” designed based on gathered 
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data by systematic review. Then, the pretest-posttest design was applied to study the effect of 
Ketabdan software on the participants using “Player (User) Experience of Need Satisfaction 
Scale” questionnaire. SPSS 22.0 was used to analyze data. The results showed that the 
original library website had a low adaptability level with self-determination dimensions of the 
users; conversely, the librarygame website had been shown a high adaptability level with 
self-determination dimensions of the users. Also, the rate of the effectiveness of Ketabdan 
software on four dimensions of self-determination was high, while the original library website 
was low. According to the importance and necessity of gamifying academic library websites, 
library managers should design websites based on game dynamics, mechanics, and elements 
as well as basic psychological needs of users. This may result in the users’ engagement and 
loyalty.

Keywords: Gamification, Website, Academic Libraries, Self-determination Theory, 
Engagement, Autonomy, Immersion, Competency, Relatedness
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ــي و ارتباطــي و پديدارشــدن  ــاي اطلاعات ــا پيشــرفت‌ فناوري‌ه ــروزه ب ــده: ام چكي
تأمينك‌ننــدگان اطلاعــات بــه اشــكال گوناگــون بــه ‌مثابــة رقيبــي بــراي كتابخانه‌هــا 
در فضــاي ديجيتــال و محيــط وب، كتابخانه‌هــا بــا مشــكل جــدي بحــران مشــاركت 
از ســوي كاربــران خــود مواجــه شــده‌اند. كيــي از جديدتريــن راهكارها بــراي غلبه 
بــر چنيــن بحرانــي بازي‌وارســازي خدمــات كتابخانــه‌اي اســت. بازي‌وارســازي را 
ــط  ــترهاي نامرتب ــازي در بس ــام ب ــا انج ــط ب ــاي مرتب ــت محر‌كه ــة »كاربس به‌منزل
بــا بــازي« تعريــف نموده‌انــد. بــر ايــن اســاس، پژوهــش حاضــر بــر آن اســت کــه 
ضمــن طراحــي نرم‌افــزار بازي‌وارسازي‌شــدة وب‌ســايت كتابخانــه‌اي، بــه بررســي 
ــة مركــزي  ــران كتابخان ــر مؤلفه‌هــاي خودتعيين‌گــري كارب تأثيــر پياده‌ســازي آن ب
»دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« بپــردازد. پژوهــش حاضــر از نــوع پژوهش‌هــاي 
كارب��ردي ب��وده و ب��ه ‌روش ش��به‌تجربي ت‌كگروه�ـي بــا پيش‌آزمــون و پس‌آزمــون 
�ـتة    �ـجويان رش �ـی دانش �ـر را تمام �ـش حاض �ـاري پژوه �ـة آم �ـود. جامع �ـام مي‌ش انج
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ــال  ــجويان س ــتثناي دانش ــه ‌اس ــهر« )ب ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل ــكي »دانش ــاني پزش ــداري و اطلاع‌رس كتاب
ــة  ــدة كتابخان ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــت، نرم‌اف ــد )N=45(. نخس ــيكل مي‌دادن ــي( تش ــع كارشناس اول مقط
دانشــگاهي »علــوم پزشــكي بوشــهر« بــا نــام »ســامانة كتــاب‌دان« طراحــي شــد و ســپس، ميــزان اثربخشــي 
ــنامة  ــق پرسش ــا از طري ــر روي آزمودني‌ه ــه ب ــي كتابخان ــزار اصل ــا نرم‌اف ــه ب ــور در مقايس ــامانة مذك س
اســتاندارد »مقيــاس برآورده‌ســاختن نيازهــاي مرتبــط بــا تجربــة بازكينــان/ كاربــران« مــورد ســنجش قــرار 
ــراي تحليــل داده‌هــا از نرم‌افــزار »اس‌پــي‌اس‌اس 22« اســتفاده شــد. در بخــش آمــار توصيفــي  گرفــت. ب
ــار، و در  ــراف معي ــس، و انح ــن، واريان ــون ميانگي ــي، آزم ــد فراوان ــي، درص ــون فراوان ــي چ از مؤلفه‌هاي
ــره، و  ــی تک‌متغی ــون ت ــه، آزم ــس یک‌طرف ــل واریان ــون تحلی ــي چ ــي از آزمون‌هاي ــار تحليل ــش آم بخ
ــزان  ــاظ مي ــه ‌لح ــه ب ــی کتابخان ــزار اصل ــه نرم‌اف ــان داد ك ــش نش ــج پژوه ــد. نتاي ــتفاده ش ــی اس ــی زوج ت
ــوردار  ــي برخ ــطح پايين ــي 3/38 از س ــن وزن ــا ميانگي ــران ب ــری کارب ــاي خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــاق ب انطب
ــران  ــا مؤلفه‌هــاي خودتعيين‌گــري كارب ــاق ب ــزان انطب ــاب‌دان« از نظــر مي ــل، ســامانة »كت اســت و در مقاب
ــر  ــاب‌دان« ب ــامانة »كت ــي س ــزان اثربخش ــن، مي ــي دارد. همچني ــت مطلوب ــي 5/40 وضعي ــن وزن ــا ميانگي ب
تمامــي مؤلفه‌هــاي چهارگانــة خودتعيين‌گــري بيــش از حــد متوســط بــود، در حالــي كــه ميــزان 
ــة  ــز مؤلف ــري، به‌ج ــة خودتعيين‌گ ــاي چهارگان ــي مؤلفه‌ه ــر تمام ــه ب ــي كتابخان ــزار اصل ــي نرم‌اف اثربخش
ــه  ــزار اصلــی کتابخان ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــر از حــد متوســط گــزارش شــد. به‌عــاوه، می »شايســتگي«، كمت
ــاق  ــزان انطب ــط و می ــد متوس ــر از ح ــر پايين‌ت ــر و پس ــجویان دخت ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ب
ــرار  ــي ق ــطح بالاي ــان در س ــری آن ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــدة کتابخان ــزار بازي‌وارسازي‌ش نرم‌اف
دارد. بــا توجــه بــه ضــرورت و اهميــت بازي‌وارســازي در وب‌ســايت‌ كتابخانه‌هــاي دانشــگاهي بايســتي 
ــاي  ــة نيازه ــر پاي ــازي و ب ــا و اجــزاي ب ــن ســاختارها، محر‌كه ــا درنظرگرفت ــا ب ــن كتابخانه‌ه ــران اي مدي
ــه مشــاركت هرچــه  ــد كــه منجــر ب ــه طراحــي وب‌ســايت‌هايي بپردازن ــران ب اساســي روان‌شــناختی كارب

ــود. ــا ش ــرف كتابخانه‌ه ــده از ط ــي ارائه‌ش ــات اطلاعات ــدي از خدم ــران در بهره‌من ــتر كارب بيش

خودتعيين‌گــري،  نظريــة  دانشــگاهي،  كتابخانه‌هــاي  وب‌ســايت،  بازي‌وارســازي،  كليدواژه‌هــا: 
غوطه‌ورســازی ارتبــاط،  شايســتگي،  خودمختــاري،  مشــاركت، 

1. مقدمه

ــون و گاه  ــرايط گوناگ ــا ش ــون، ب ــش تاك‌‌ن ــاز پيداي ــات، از آغ ــر دوره‌اي از حي ــي در ه آدم
ــه فراخــور تغييــرات  ــه‌رو بــوده اســت. انســان قــرن 21 نيــز ب ــا پديده‌هــا روب متضــادي در مواجهــه ب
ــي را  ــوع تعامــات، و انتظــارات شــخصي خويــش زيســتن در فضاي رخ‌داده در ســبك زندگــي، ن
Komolafe-( ــد ــز«1 ناميده‌ان ــر چي ــان ه ــر پاي ــط- »عص ــا غل ــت ي ــه آن را - درس ــد ك ــه ميك‌ن تجرب

ــان  ــي پاي ــخ، و حت ــا و تاري ــان جغرافي ــا، پاي ــان و فض ــان زم ــر پاي Opadeji & Haliso 2012(؛ عص

1. end-of-everything era
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ــا و پيشــرفت‌هاي بشــر  ــدري ســرعت دگرگوني‌ه ــروزه به‌ق ــي ديگــر، ام ــه بيان ــا1. ب ــت- ملتّ‌ه دول
ــوآوري را متــرادف  ــاد اســت كــه گاه مي‌تــوان خلــق يــك ن در حيطــة‌ علــوم و فنــون مختلــف زي
بــا زوال موجوديتــي مرتبــط و متقــدم بــا همــان نــوآوري در نظــر گرفــت. در چنيــن شــرايطي اســت 
ــايد واژة‌  ــد. ش ــي مي‌نگرن ــيوه كنون ــه‌ ش ــا ب ــة كار كتابخانه‌ه ــه ادام ــد ب ــدة تردي ــا دي ــي ب ــه برخ ك
»پايــان« بــراي آدمــي در اغلــب اوقــات دلهره‌آفريــن بــوده و هميــن تــرس ناخواســته موجــب شــده 
ــات محــدود خويــش در پــي جُســتن مفــر و راه‌حلــي  ــه اقتضــاي شــرايط و امكان ــا وي همــواره ب ت
ــاد  ــازمان و نه ــك س ــوان ي ــز به‌عن ــه‌ ني ــك كتابخان ــد. بي‌ش ــان«2 باش ــران پاي ــر »بح ــه ب ــراي غلب ب
اجتماعــي در طــول حيــات خــود از ايــن قاعــده مســتثنا نبــوده‌ اســت. بــا ايــن حــال، آنچــه امــروزه 
زيســت و حيــات كتابخانه‌هــا را بــه چالــش كشــيده، نــه »بحــران پايــان« بــه‌ معنــاي عــام آن، يعنــي 
ــام »بحــران  ــا ن ــب مفهــوم خاصــي اســت كــه از آن ب ــان« در قال ــودي و زوال، بلكــه »بحــران پاي ناب
ــم نقــش  ــه‌اي – به‌رغ ــوع و گون ــر ن ــا از ه ــان كار كتابخانه‌ه ــرة پاي ــد. دله ــاد ميك‌نن مشــاركت«3 ي
ــران در  ــان در حــوزة آمــوزش و فرهنــگ يــك جامعــه- و مشــاركت انــدك كارب ــر آن انكارناپذي
ــر  ــا آن همــواره طــي چنــد ســال اخي بهره‌منــدي از خدمــات ارائه‌شــده و نيــز چالش‌هــاي مرتبــط ب
ــران  ــداران، و مدي ــي، كتاب ــات و دانش‌شناس ــم اطلاع ــدان عل ــي حرفه‌من ــاي اصل ــي از دغدغه‌ه كي

 .)Brindley 2006( ــت ــوده اس ــا ب كتابخانه‌ه
ــر چنيــن چالشــي، كتابخانه‌هــا نيازمنــد آننــد کــه - همچــون ســاير ســازمان‌ها-  ــه ب ــراي غلب ب
بــراي بقــا در شــرايط موجــود تدابيــري اتخــاذ نماينــد تــا موجوديــت‌ و نحــوة عملكردشــان به‌واســطة 
ــردي  ــم كارب ــد. كيــي از جديدتريــن مفاهي ــه مخاطــره نيفت ــران ب ــا عــدم مشــاركت كارب كاهــش ي
مطرح‌شــده در پيونــد بــا چالــش يادشــده، اهتمــام و توجــه ويــژه نســبت بــه مقولــة »بازي‌وارســازي«4 
ــه  ــادي ارائ ــك پلينــگ«5 در ســال 2002 مي ــار توســط »ني ــراي نخســتين ب ــن اصطــاح ب اســت. اي
شــد، امــا بيــش از هشــت ســال- يعنــي تــا نيمــة دوم ســال 2010 ميــادي- طــول كشــيد تــا مفهــوم 
يادشــده توجــه جهانيــان را بــه خــود جلــب نمايــد )جمشــيدي و يــاوري 1392(. »پلينــگ« خــود، اين 
ــا  ــام بازي‌ه ــريعك‌نندة انج ــاي تس ــر رابطك‌اربره ــه مطلوب‌ت ــي هرچ ــاي طراح ــه‌ معن ــاح را ب اصط
تعريــف نمــود كــه از رهگــذر آن محيطــي كاربرپســند‌تر و بي‌واســطه‌تر بــه ‌لحــاظ پــردازش 
Perryer, Scott-( ــد ــم مي‌آي ــران فراه ــراي كارب ــي ب ــادلات الكترونكي ــام تب ــت انج ــات جه اطلاع
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.)Ladd, & Leighton 2012

2. مفهوم بازی‌وارسازی

ــازي، مرزهــاي ســنتي را درنورديده‌انــد و قرائــن  ــا ب امــروزه بازي‌هــا و فناوري‌هــاي مرتبــط ب
ــاي  ــب حوزه‌ه ــر – در قال ــترده‌ و فراگي ــكلي گس ــه‌ ش ــا ب ــن بازي‌ه ــد اي ــه رش ــد ك ــي از آنن حاك
ــر  ــي فراگي ــه‌اي، صنعت ــي و رايان ــاي ويدیوئ ــت. بازي‌ه ــاد اس ــال ازدي ــي- در ح ــي و پژوهش صنعت
ــاي  ــامل بازي‌ه ــوان ش ــت را مي‌ت ــن صنع ــه اي ــوط ب ــازار مرب ــود. ب ــوب مي‌ش ــمول‌ محس و جهان‌ش
ویدیوئــی پيوســته، بازي‌هــاي موبايلــي، و بازي‌هــاي رايانــه‌اي دانســت. بــراي درك ميــزان محبوبيت 
ــادلات  ــا ابتــداي ســال 2015، حجــم مب ــم ت ــا كافــي اســت بداني و فراگيــري بازي‌هــا در ســطح دني

 .)Kim 2015( ــوده اســت ــارد دلار ب ــر 111 ميلي ــغ ب ــه در ايــن حــوزه رقمــي بال مالــي صورت‌گرفت
بازي‌وارســازي مفهومــي اســت كــه بــه ‌مثابــة چتــري گســترده بــراي كاربســت اجــزاي 
بازي‌هــاي ویدیوئــی و پيوســته1 )به‌جــاي بازي‌هــاي مرســوم و تجربه‌شــده( و به‌منظــور بهبــود 
ــل  ــازي عم ــا ب ــط ب ــاي غيرمرتب ــا و بافت‌ه ــران در محيط‌ه ــاركت كارب ــش مش ــات و افزاي تجربي
مي‌نمايــد )Deterding et al. 2011(. ايــن مفهــوم را فراینــد تقويــت بهره‌منــدي از خدمــات ارائه‌شــده 
بــا مــد نظــر قــرار‌دادن مشــوق‌هاي انگيزشــي نيــز دانســته‌اند؛ قابليتــي كــه به‌منظــور ايجــاد تغييــرات 

 .)Hamari, Koivisto, & Sarsa 2014( ــرد ــرار مي‌گي ــتفاده ق ــورد اس ــران م ــاري در كارب رفت
ــن  ــا اي ــده، ب ــه ش ــازي ارائ ــددي از بازي‌وارس ــوع و متع ــيار متن ــف بس ــون تعاري ــد تاك‌ن هرچن
حــال، جامع‌تريــن و در عيــن حــال، مقبول‌تريــن تعريــف در بيــن صاحب‌نظــران ايــن حــوزه تعريفــي 
اســت كــه بازي‌وارســازي را به‌منزلــة »كاربســت محر‌كهــاي مرتبــط بــا انجــام بــازي در بســترهاي 
 Bajdor & Dragolea 2011; Hamari & Koivisto Deterding 2011;( نامرتبــط بــا بــازي« مي‌دانــد
;2013(. بــا ايــن حــال، برخــي نيــز بازي‌وارســازي را برابرنهــاده‌اي بــراي پــاداش2 در‌نظــر گرفته‌انــد 

ــر  ــك ب ــط الكتروني ــاي بازي‌وارسازي‌شــده در محي ــب نظام‌ه )Nicholson 2015(. در حقيقــت، اغل
ــد كــه موجــب  ــد ميك‌نن ــازات، جــدول رده‌بنــدي، نشــان‌ها، ســطوح( تأيك ــد امتي مؤلفه‌هايــي )مانن
جلــب مشــاركت هرچــه بيشــتر افــراد بــراي دريافــت ايــن قبيــل پاداش‌هــا مي‌شــوند. بــه يــاد داشــته 
ـاي تغ��يير رفت��ار اســتفاده ش��ده اس��ت )هم��ان(.  �ـاداش برـ ـم قرن‌ه�ـاي متم�ـادي اس��ت ك�ـه از پ باشيـ
مي‌تــوان ادعــا نمــود كــه بــا بهره‌منــدي از بازي‌وارســازي در بافت‌هــاي به‌ظاهــر غيرمرتبــط، 

1. online	 2. reward
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مؤلفه‌هــاي بــازي بــه اميــد تهييــج و ترغيــب كاربــر، بــه فرایندهــاي مرســوم كاري اضافــه مي‌شــوند. 
ــرای  ــان ب ــب آن ــويق و ترغي ــب تش ــه موج ــران ك ــي كارب ــاي درون ــه انگيزه‌ه ــت ك ــن روس از همي
ــا پاداش‌هــاي  ــه ‌شــكل اجتناب‌ناپذيــري ب مشــاركت در فرایندهــاي بازي‌وارسازي‌شــده مي‌شــود، ب
بيرونــي گــره خــورده اســت )Wiggins 2016(. »ماركزِوســكي« ضمــن مطرح‌نمــودن ايــن موضــوع 
ــر خواهــد  ــر و دلپذيرت ــازي جذاب‌ت ــزار ب ــا اســتفاده از اب ــره ب ــن انجــام كارهــاي روزم ــه ي‌قي كــه ب
بــود، تعريــف روان‌شاســانة خــود از بازي‌وارســازي را چنيــن بيــان مــي‌دارد: »كاربســت اســتعارات 
و تشــبيهات مرتبــط بــا حــوزة بــازي در قالــب فعاليت‌هــاي روزمــرة زندگــي به‌منظــور تحــت تأثيــر 
ــن  ــاركت بي ــئوليت‌پذيري و مش ــسّ مس ــت ح ــا و تقوي ــودن انگيزه‌ه ــا، بارور‌نم ــرار‌دادن رفتاره ق

.)Marczewski 2013( »ــراد اف
آنچــه از تعاريــف بــالا حاصــل مي‌شــود توجــه بازي‌وارســازي و مؤلفه‌هــاي آن يعنــي 
ــاي كاري  ــا و فراینده ــه فعاليت‌ه ــازي3 ب ــاختارهاي ب ــازي2، و س ــاي ب ــازي1، محرّ‌كه ــر ب عناص
ــون  ــي چ ــراد، جنبه‌هاي ــراي اف ــا ب ــام آن فعاليت‌ه ــودن انج ــن دلپذير‌نم ــه ضم ــت ك ــوي اس ــه‌ نح ب
تغييــرات رفتــاري، تقويــت حــسّ مشــاركت، افزايــش مســئوليت‌پذيري، ارتقــاء ســطح يادگيــري، و 

توانايــي حــل مســئله را نيــز مــدّ نظــر قــرار دهــد.

3. بيان مسئله

ــه  ــه ب ــن ك ــاي نوي ــة فناوري‌ه ــولات رخ‌داده در حيط ــن تح ــن و جديدتري ــي از مهم‌تري كي
جذاب‌تر‌شــدن فضاهــاي كاري نيــز منجــر شــده، بحــث اســتفاده از مفهــوم بازي‌وارســازي و 
ــا  ــايت كتابخانه‌ه ــازي در وب‌س ــوع بازي‌وارس ــت. موض ــايت سازمان‌هاس ــاي آن در وب‌س مؤلفه‌ه
ــگاه  ــعه جاي ــال توس ــورهاي در ح ــي كش ــرفته و حت ــورهاي پيش ــه در كش ــت ك ــي اس ــد صباح چن
ويــژه‌اي يافتــه اســت. ايــن امــر از آن رو حائــز اهميــت اســت كــه مديــران كتابخانه‌هــا دريافته‌انــد 
ــان نيــز در عصــر حاضــر همچــون ســاير ســازمان‌ها نيازمنــد آننــد کــه  نهادهــاي تحــت رهبــري‌ آن
ــد كــه  ــران و اهــداف ســازماني خــود، در ايــن راســتا تــاش نماين ــه نيازهــاي كارب ضمــن توجــه ب
روكيردهــاي خدماتــي خــود را در قالــب بــازي درآورنــد )Radhakrishnan 2013(. ایــن موضوعــي 
ــت،  ــد. در حقيق ــرار ده ــا ق ــار كتابخانه‌ه ــي را در اختي ــاي بي‌بديل ــد فرصت‌ه ــه مي‌‌توان ــت ك اس
در  مي‌توانــد  مراجعهك‌ننــدگان  و  كاركنــان،  و  كتابخانــه‌  فعاليت‌هــاي  بازي‌وارســازي،  تلفيــق 
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ــد. ــه بيانجام ــران كتابخان ــان و كارب ــه رضايــت و خشــنودي كاركن نهايــت، ب
ــا در  ــازي فراینده ــه بازي‌وارس ــوط ب ــاي مرب ــام تلاش‌ه ــه تم ــرد ك ــا ک ــن ادع ــوان چني مي‌ت
يــك كتابخانــه‌ يــا به‌طــور كلــي، در يــك ســازمان- در جهــت كســب حداكثــر لــذت و خشــنودي 
از انجــام يــك كار يــا فعاليــت همــراه بــا حداكثــر ميــزان بازدهــي بــراي كاربــران و كاركنــان اســت 
)Brühlmann 2013(. از نظــر »دتردينــگ« نيــز پيامــد اتخــاذ بازي‌وارســازي در فرایندهــاي ســازماني 
افزايــش مشــاركت كاركنــان و كاربــران ســازمان، ارتقــاء اثربخشــي، بالارفتــن ســطح وفــاداري، و 
 Deterding( ــود ــد ب ــت خواه ــك فعالي ــام ي ــل از انج ــنودي حاص ــذت و خش ــب ل ــت، كس در نهاي
2011(. بــا ايــن حــال، پرســش اساســي ايــن اســت كــه بازي‌وارســازي بــا چــه ســازوكاري بــه ايــن 

ــد؟  ــل مي‌آي ــم نائ مه
ــد  ــت‌وجو ميك‌ن ــزه«1 جس ــر »انگي ــه عنص ــه ب ــوق را در توج ــش ف ــه پرس ــخ ب ــن« پاس »برولم
ــي  ــام فعاليت ــه انج ــراد ب ــود اف ــبب مي‌ش ــه س ــت ك ــي اس ــان نيروي ــزه هم )Brühlmann 2013(. انگي
اهتمــام ورزنــد. بــراي نمونــه، قابليــت انگيزشــي يــا بــه بيــان ديگــر »خصوصيــات كنش‌پذيــر ميــان 
ــك  ــام ي ــراي انج ــب ب ــذب مخاط ــده در ج ــي تعيينك‌نن ــد عامل ــن« مي‌توان ــازي و بازكي ــك ب ي
بــازي و همچنيــن، مــدت زمــان پرداختــن بــه آن بــازي محســوب شــود )Zhang 2008(. در پيونــد 
ــة‌  ــون نظري ــت تاك‌ن ــك فعالي ــام ي ــور انج ــان به‌منظ ــران/ بازكين ــزة كارب ــازي و انگي ــا بازي‌وارس ب

ــت.  ــه اس ــرار گرفت ــه ق ــورد توج ــا م ــاير نظريه‌ه ــش از س ــري«2 بي ــي »خودتعيين‌گ انگيزش
ــا  ــهيلك‌ننده و ي ــا تس ــه ي ــد ك ــرار مي‌ده ــه ق ــورد توج ــي را م ــري عوامل ــة خودتعيين‌گ نظري
تضعيفك‌ننــده انگيــزه- چــه از بعُــد درونــي و چــه از بعُــد بيرونــي- هســتند. ايــن نظريــه كــه توســط 
»رايــان و دســي« مطــرح شــد، يــك نظريــة انگيزشــي اســت كــه تمركــز عمــدة آن بــر ســه موضــوع 
ــه‌  ــد )Ryan & Deci 2000( و ب ــي5 مي‌باش ــزة بيرون ــي4، و انگي ــزة درون ــي3، انگي ــي بي‌انگيزگ اصل
مــوازات آن‌هــا نيازهــاي بنياديــن آدمــي كــه بــه »نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی« نيــز معروف‌انــد 
ــازي9  ــران8، و غوطه‌ورس ــا ديگ ــاط ب ــتگي7، ارتب ــاس شايس ــاري6، احس ــه خودمخت ــاز ب ــي ني - يعن
- را هــم مــورد توجــه قــرار مي‌دهــد )خوارزمــي، كارشــكي و عبدخدايــي 1391(. »رايــان و 
ــة  ــه‌ مثاب ــي را ب ــزة درون ــه، انگي ــزه دانســته‌اند و در ادام ــود انگي ــا نب دســي« بي‌انگيزگــي را فقــدان ي
ــا  ــد. آن‌ه ــام مي‌ده ــش انج ــش و جذاب ــت لذت‌بخ ــل ماهي ــرد آن را به‌دلي ــه ف ــد ك ــي مي‌دانن فعاليت

1. motivation	 2. self-determination theory	 3. amotivation

4. intrinsic motivation	 5. extrinsic motivation	 6. autonomy

7. competency	 8. relatedness	 9. immersion
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ــب  ــه كس ــر ب ــرد منج ــوي ف ــام آن از س ــه انج ــد ك ــي مي‌دانن ــي را فعاليت ــزة بيرون ــل، انگي در مقاب
ــي،  ــور اساس ــن دو مح ــر اي ــود )Ryan & Deci 2000(. از منظ ــزا1 مي‌ش ــوس و مج ــة ملم ــك نتيج ي
نظريــة خودتعيين‌گــري، تفــاوت بيــن انگيــزش خودگــردان و انگيــزش كنتــرل ‌شــده اســت. رفتــار 
زمانــي خودمختــار اســت كــه بــا احســاس اراده و داشــتن فرصــت انتخــاب در تصميم‌گيــري بــراي 
شــروعك‌ردن وتنظيــم يــك رفتــار همــراه باشــد )Brühlmann 2013(. »نيــاز بــه خودمختــاري« اشــاره 
بــه تمايــل فــرد بــراي پيگيــري آزادانــة فعاليت‌هــاي خــود و نقــش خواســت و ارادة فــرد در انجــام 
ــي  ــاي تواناي ــه معن ــي 1391(. »احســاس شايســتگي« ب ــي، كارشــكي و عبدخداي كار دارد )خوارزم
ــداف  ــه اه ــراي رســيدن ب ــرد ب ــي ف ــا چــه حــد تواناي ــف اســت و اينكــه ت ــراي انجــام تكالي ــرد ب ف
ــرات  ــوان شــكلي از تأثي ــق2 را به‌عن ــا احســاس تعل ــا ديگــران« ي ــاط ب ــورد نظــر نقــش دارد. »ارتب م
اجتماعــي دانســته‌اند و بــه ‌معنــاي ارتبــاط بــا كســاني اســت كــه بــراي فــرد اهميــت دارنــد و يــا از او 
حمايــت ميك‌ننــد. »غوطه‌ورســازي« را نيــز بــه‌ معنــاي ميــزان غرق‌شــدن در انجــام يــك كار تعبيــر 

ــه همــراه داشــته باشــد.  ــراي فــرد ب ــد، به‌نحــوي كــه حســي از لــذت را ب نموده‌ان
ــان  ــران همزم ــي كارب ــزة درون ــاداش و انگي ــت پ ــر درياف ــري ب ــة خودتعيين‌گ ــد نظري تأيك
بــا گســترش پژوهش‌هــا در حــوزة بازي‌وارســازي و پژوهش‌هــاي مرتبــط بــا آن، منجــر بــه 
كاربســت آن در حيطــة بازي‌وارســازي شــد )Brühlmann 2013(. به‌عــاوه، از آن جهــت كــه 
نظريــة خودتعيين‌گــري چارچــوب مناســبي را بــراي پرداختــن بــه انگيــزش در محيط‌هــاي پيوســته، 
ــاط، و  ــاري، ارتب ــتگي، خودمخت ــاس شايس ــي )احس ــن روان ــاي بنيادي ــه نيازه ــن ب ــطة پرداخت به‌واس
غوطه‌ورســازي( فراهــم ميك‌نــد )Chen & Jang 2010(، مي‌توانــد در مطالعــة رفتــار مخاطبــان 

ــرد.  ــرار گي ــتفاده ق ــورد اس ــازي م ــوزة بازي‌وارس ح
ــاي  ــداران كتابخانه‌ه ــران و كتاب ــگي مدي ــاي هميش ــي از دغدغه‌ه ــواره كي ــه هم ــا ك از آنج
دانشــگاهي طــي ســال‌هاي اخيــر، بحــثِ يافتــن راهكارهايــي بــراي جــذب هرچــه بيشــتر كاربــران 
به‌منظــور بهره‌منــدي از خدمــات ارائه‌شــده توســط كتابخانه‌هــا - به‌ويــژه در فضــاي مجــازي- بــوده 
اســت، از ايــن رو، پژوهــش حاضــر بــر آن اســت کــه ضمــن پرداختــن بــه مفهــوم بازي‌وارســازي و 
مؤلفه‌هــاي ســه‌گانة آن- عناصــر بــازي، محرّ‌كهــاي بــازي، و ســاختارهاي بــازي- در وب‌ســايت 
ــت و  ــي كاربس ــهر« چگونگ ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل ــزي »دانش ــة مرك ــدة كتابخان بازي‌وارسازي‌ش
ــناختی  ــي روان‌ش ــاي اساس ــه نيازه ــه ب ــا توج ــور ب ــايت مذك ــوم را در وب‌س ــن مفه ــازي اي پياده‌س

1. separable outcome	 2. belonging
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ــي  ــورد بررس ــازي( م ــاط، و غوطه‌ورس ــراري ارتب ــاري، برق ــتگي، خودمخت ــس شايس ــران )ح كارب
قــرار دهــد.

4. اهداف و پرسش‌هاي پژوهش

ــدة  ــزار و تأمينك‌نن ــزاران كارگ ــا و ه ــدن صده ــب آن فعال‌ش ــت و متعاق ــش اينترن ــا پيداي ب
منابــع اطلاعاتــي الكترونكيــي در شــكل‌هاي گوناگــون همــراه بــا جذابيت‌هــاي چندوجهــي1، 
ــا روال ســابق در فضــاي مجــازي حضــور داشــته  ــد ب شــايد اگــر كتابخانه‌هــاي دانشــگاهي بخواهن
ــد. از  ــت‌رفته ببينن ــز ازدس ــود را ني ــين خ ــنتي و پيش ــران س ــه كارب ــد ك ــد پايي ــري نخواه ــند دي باش
ــه اســتفاده  ــران را ب ــد از ‌كيســو كارب ــري از ســازوكارهايي كــه بتوانن ــن روســت كــه بهره‌گي همي
ــد و از ســوي ديگــر،  ــه‌اي در فضــاي مجــازي ترغيــب کنن ــي و خدمــات كتابخان ــع اطلاعات از مناب
ــازند،  ــه س ــان نهادين ــده در آن ــات ارائه‌ش ــه خدم ــبت ب ــاداري را نس ــاركت‌پذيري و وف ــس مش ح
از  كيــي  دانشــگاهي  كتابخانه‌هــاي  وب‌ســايت‌هاي  بازي‌وارســازي  مي‌نمايــد.  اجتناب‌ناپذيــر 
ــاي  ــرار‌دادن مؤلفه‌ه ــر ق ــد نظ ــا م ــه ب ــت ك ــه اس ــن حيط ــم در اي ــن مفاهي ــن و نوظهورتري مهم‌تري
ــران  ــه بيشــتري را در كارب ــا دارد كشــش و جاذب ــه‌اي بن ــازي در طراحــي وب‌ســايت‌هاي كتابخان ب
ــي  ــدف اصل ــور، ه ــود آورد. بدين‌منظ ــگاهي به‌وج ــاي دانش ــات كتابخانه‌‌ه ــتفاده از خدم ــراي اس ب
پژوهــش حاضــر بررســی چگونگــي كاربســت مؤلفه‌هــاي بازي‌وارســازي از طريــق طراحــي 
دانشــگاهي« در وب‌ســايت كتابخانــة مركــزي  »بازي‌وارســازي در كتابخانــة  ويــژة  نرم‌افــزار 
»دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« و تأثيــر پياده‌ســازي ايــن مؤلفه‌هــا بــر نيازهــاي اساســي 
ــر اســاس نظريــة خودتعيين‌گــري اســت. در راســتاي ايــن هــدف اصلــي،  ــران ب روان‌شــناختی كارب

ــت: ــرار گرف ــورد توجــه ق ــار پرســش م ــب چه ــز در قال اهــداف فرعــي پژوهــش ني
	1 توجــه بــه ماهيــت خودتعيين‌گــري كاربــران در وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه .

ــه ‌چــه ميــزان اســت؟ ــه ب علــوم پزشــكي بوشــهر« و نرم‌افــزار بازي‌وارسازي‌شــدة ايــن كتابخان
	2 ــران )شايســتگي، . ــا هــر يــك از نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی كارب ــه ابعــاد مرتبــط ب توجــه ب

خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه‌ورســازي( بــه ‌چــه ميــزان در وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة 
ــت؟ ــده اس ــت ش ــهر« رعاي ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل ــزي »دانش مرك

	3 ــران )شايســتگي، . ــا هــر يــك از نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی كارب ــه ابعــاد مرتبــط ب توجــه ب

1. ايــن جذابيت‌هــا شــامل مــواردي چــون ايجــاد جاذبه‌هــاي بصــري، طراحــي رابــط‌ كاربرهــاي پيشــرفته، اســتفاده از 
ــره اســت. ــه و غي مؤلفه‌هــاي گرافكيــي ماهران
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خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه‌ورســازي( بــه ‌چــه ميــزان در نرم‌افــزار بازي‌وارسازي‌شــدة 
ــوم پزشــكي بوشــهر« رعايــت شــده اســت؟ ــة مركــزي »دانشــگاه عل كتابخان

	4 تأثيــر پياده‌ســازي مؤلفه‌هــاي بازي‌وارســازي در وب‌ســايت كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه .
علــوم پزشــكي بوشــهر« بــر دانشــجويان كتابــداري و اطلاع‌رســاني پزشــكي بــه تفيكــك 

ــت؟ ــزان اس ــه مي ــه‌ چ ــيت ب جنس

5. مروري بر پيشينه‌هاي پژوهش

ــر  ــدی آن، عنص ــائل ج ــام مس ــار تم ــه در کن ــد ک ــف می‌کن ــی را توصی ــازي دنیای بازی‌وارس
ســرگرمي1 گنجانــده می‌شــود و شــرايطي را فراهــم مــي‌آورد كــه کارکــردن در آن دیگــر 
ــة بيشــتري نســبت  ــا علاق ــران ب خســته‌کننده نیســت. ايــن امــر ســبب مي‌شــود كــه مشــتریان و كارب
ــاه  ــي كوت ــي مدت‌زمان ــته ط ــازي توانس ــد. بازي‌وارس ــاركت ورزن ــازمان مش ــرة س ــور روزم ــه ام ب
جايگاهــي ويــژه در حيطه‌هــاي آمــوزش، محيــط زيســت، بهداشــت و درمــان، بازاريابــي و 

حوزه‌هــاي مشــابه بيابــد. 
»ســيبورن و فلِــس« در مطالعــة نظام‌منــد خــود در زمينــة پژوهش‌هــاي صورت‌گرفتــه در 
حيطــة بازي‌وارســازي بــه نتايــج قابــل توجهــي دســت يافتنــد. يافته‌هــاي آنــان تــا پايــان ســال 2014 
ــة دوم  ــدن )در نيم ــان مطرح‌ش ــتقات آن از زم ــازي« و مش ــه واژة »بازي‌وارس ــان داد ك ــادي نش مي
 Seaborn & Fels( تــا زمــان انجــام پژوهــش 769 بــار در متــون علمي ظاهــر شــده اســت )ســال 2010
2015(. بــا ايــن حــال، ايــن اصطــاح آن‌گونــه كــه بايــد و شــايد نتوانســته جايــگاه ويــژة خــود را در 

متــون پژوهشــي و علمــي بــاز كنــد و اســتفاده از آن در حــد پروژه‌هــاي اجرايــي باقــي مانــده اســت. 
نكتــة قابــل توجــه پژوهــش مذكــور آن اســت كــه تــا بــه حــال در هيــچ پژوهشــي بازي‌وارســازي 
به‌عنــوان يــك رشــتة علمــي مجــزا مــورد توجــه واقــع نشــده و همــة پژوهشــگران، آن را بــه ‌مثابــة 
ابــزاري در خدمــت ســاير رشــته‌ها در‌نظــر گرفته‌انــد. يافته‌هــاي ايــن پژوهــش نشــان داد كــه 
تاك‌نــون مفهوم‌ســازي در‌بــارة واژة »بازي‌وارســازي« نــه از طريــق انجــام پژوهش‌هــاي علمــي 
جامــع، بلكــه به‌واســطة انجــام كارهــاي تجربــي و عملياتــي طراحــان وب‌ســايت‌ها و نرم‌افزارهــاي 
گوناگــون اتفــاق افتــاده اســت. به‌عــاوه، اغلــب پژوهش‌هــاي ايــن حيطــه در قالــب پژوهش‌هــاي 
حيطه‌هــاي  در  و  پس‌آزمــون(  و  پيش‌آزمــون  )به‌صــورت  )مقايســه‌اي(3  تجربــي  و  ارزيابانــه2 

1. fun	 2. evaluation	 3. experimental
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ــة  ــوده اســت. نكت ــي ب ــه، و بازارياب ــوم رايان ــوزش، شــبكه‌هاي اجتماعــي، ســامت، توســعه، عل آم
مهــم ديگــرِ پژوهــش حاضــر آن اســت كــه در بيــش از 93 درصــد پژوهش‌هــاي انجام‌شــده، هيــچ 
ــاي  ــازي در تحليل‌ه ــف بازي‌وارس ــه تعاري ــا ب ــگران تنه ــته و پژوهش ــود نداش ــتيباني وج ــة پش نظري
ــوان  ــري« به‌عن ــة »خودتعيين‌گ ــا از نظري ــد پژوهش‌ه ــدود 7 درص ــا ح ــد. تنه ــا كرده‌ان ــود اكتف خ

ــد )همــان(. ــب بهــره برده‌ان ــة غال نظري
ــا و در  ــطح دني ــازي در س ــوم بازي‌وارس ــدن مفه ــوازات مطرح‌ش ــه ‌م ــه ب ــت ك ــوان گف مي‌ت
ــز تلاش‌هــاي گســترده‌اي را  نيمــة دوم ســال 2010 ميــادي، كتابخانه‌هــا و مراكــز اطلاع‌رســاني ني
به‌منظــور جذاب‌تر‌ســاختن  در راســتاي بهره‌منــدي از مؤلفه‌هــا و ســاختارهاي بازي‌وارســازي 
زيرســاخت‌هاي اطلاعاتــي خــود در محيط‌هــاي ديجيتــال و جــذب هرچــه بيشــتر كاربــران بــه انجــام 
ــد  ــه هرچن ــده ك ــي ش ــا و پروژه‌هاي ــكل‌گيري پژوهش‌ه ــه ش ــر ب ــا منج ــن تلاش‌ه ــانده‌اند. اي رس
نمي‌تــوان كثــرت آن‌هــا را قابــل توجــه دانســت بــا ايــن حــال، مي‌تــوان ادعــا نمــود كــه انجــام ايــن 
ــازي در  ــاي بازي‌وارس ــت مؤلفه‌ه ــتاي كاربس ــر در راس ــي مؤث ــد گام ــز مي‌توان ــدود ني ــوارد مح م

ــود.  ــي ش ــا تلق كتابخانه‌ه
نقــش و كاركــرد بازي‌وارســازي در كتابخانه‌هــاي امــروزي كيــي از موضوعاتــي اســت 
ــادآوري  ــه اســت. »فلكــر« ضمــن ي ــرار گرفت ــن حيطــه ق ــورد توجــه برخــي پژوهشــگران اي كــه م
ــه نقــش بازي‌وارســازي در جلــب مشــاركت  اهميــت و ضــرورت بازي‌وارســازي در كتابخانه‌هــا ب
كاربــران، تغييــر راهبردهــاي آموزشــي كتابخانه‌هــا، و آمــوزش ســواد اطلاعاتــي بــه كاربــران اشــاره 
ــراي طراحــي يــك  ــي وي در مــورد مباحــث يادشــده نشــان مي‌دهــد كــه ب ــد. مــرور اجمال ميك‌ن
ــح«،  ــذاري صحي ــون »هدف‌گ ــواردي چ ــد م ــا باي ــراي كتابخانه‌ه ــر ب ــازي مؤث ــة بازي‌وارس برنام
ــران«، و  ــه انگيزه‌هــاي كارب ــوري در طراحــي«، »مشــاركت‌دادن تمامــي ذي‌نفعــان«، »توجــه ب »»صب

.)Felker 2014( ــر« را درنظــر گرفــت »تبليغــات مؤث
بازي‌هــاي ديجيتــال كتابخانــه‌اي پــس از مطرح‌شــدن مفهــوم بازي‌وارســازي به‌تدريــج 
جــاي خــود را بيــن كاربــران كتابخانه‌هــاي دانشــگاهي بــاز ميك‌ننــد. »اســنايدر بروســارد« در 
پژوهــش خــود بــه بررســي بازي‌هــاي كتابخانــه‌اي پيوســته پرداختــه و شــش پيشــنهاد را نيــز بــراي 
انتخــاب هــر كــدام از ايــن بازي‌هــا بــر اســاس ويژگي‌هــاي خــاص كتابخانه‌هــا ارائــه نمــوده اســت. 
ــه‌اي و تحليــل مــوردي  ــر مــرور متــون در حيطــة بازي‌هــاي پيوســتة كتابخان ايــن پژوهــش مبتنــي ب
هــر يــك از ايــن بازي‌هــا انجــام شــده اســت. به‌عــاوه، پرســش‌هايي هــم به‌صــورت پرسشــنامه از 
طريــق پســت الكترونيــك بــراي طراحــان ايــن بازي‌هــا ارســال شــد. نتايــج حاصــل از ايــن پژوهــش 
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ــراي وب‌ســايت كتابخانه‌هــا  ــازي طراحي‌شــده به‌صــورت پيوســته ب نشــان داد كــه از مجمــوع 17 ب
)تــا زمــان انجــام پژوهــش يادشــده( حداقــل 11 مــورد به‌صــورت پيوســته قابــل دســترس بودنــد. بــا 
ايــن حــال، ايــن بازي‌هــاي پيوســتة كتابخانــه‌اي بــه لحــاظ پيچيدگي‌هــاي فنــي، نــوع بــازي، هزينــة 
ــر  ــش و ب ــان پژوه ــد. در پاي ــاوت بودن ــر متف ــا كيديگ ــري ب ــاي بص ــازي، و جذابيت‌ه روزآمدس
ــد  ــنهاد ميك‌ن ــنده پيش ــه‌اي، نويس ــاي كتابخان ــوردي بازي‌ه ــل م ــل از تحلي ــاي حاص ــاس يافته‌ه اس
كــه ايــن قبيــل بازي‌هــا را بايســتي بــا توجــه بــه ويژگي‌هايــي چــون »ســادگي«، »طراحــي مبتنــي بــر 
نيــاز كاربــران«، »نهادينه‌ســاختن مفاهيــم كليــدي در بــازي«، »ســرگرمك‌ننده‌بودن«، و »امــكان ارائــة 

.)Snyder Broussard 2012( بازخــورد« طراحــي نمــود
كتابخانه‌هــاي  در  به‌ويــژه  كتابخانه‌هــا  فعاليت‌هــاي  اساســي‌ترين  از  كيــي  بتــوان  شــايد 
ــد« در پژوهــش  ــن، و شِ ــز، گل ــران دانســت. »بتل ــه كارب ــي ب دانشــگاهي را آمــوزش ســواد اطلاعات
خــود ضمــن درك اهميــت ايــن موضــوع بــه بررســي نقــش بازي‌هــا در تقويــت فرایندهــاي 
ــان نشــان داد كــه بازي‌هــا مي‌تواننــد به‌ويــژه در  آمــوزش ســواد اطلاعاتــي پرداختنــد. پژوهــش آن
آموزش‌هــاي مبتنــي بــر حــل مســئله و در چارچــوب محيــط آمــوزش و يادگيــري اشــتراكي نقشــي 
برجســته ايفــا نماينــد. بــا ايــن حــال، طراحــي اصولــي و صحيــح نظام‌هــاي مبتنــي بــر بازي‌وارســازي 

 .)Battles, Glenn  & Shedd 2011( ــود ــوب مي‌ش ــا محس ــراي كتابخانه‌ه ــدي ب ــي ج چالش
متأســفانه ايــن مفهــوم هنــوز آن‌گونــه كــه بايــد و شــايد در داخــل كشــور جــا نيفتــاده و از ايــن 
حيــث متــون فارســي بســيار فقيــر جلــوه ميك‌ننــد. در ايــن بيــن شــايد بتــوان بــه دو مقالــة مــروري 
ــي  ــر در برخ ــة دیگ ــته‌ و گريخت ــب جس ــد مطل ــري 1391( و چن ــاوري 1392؛ مه ــيدي و ي )جمش
وب‌ســايت‌ها اشــاره نمــود. ايــن در حالــي‌ اســت كــه گســترة ايــن موضــوع در متــون خارجــي بســيار 
گســترده و رو بــه ‌افزايــش اســت. مطالــب منــدرج در ايــن دو مقالــة مــروري معطــوف بــه بررســي 
ــوم در  ــن مفه ــت اي ــز كاربس ــازي، و ني ــة بازي‌وارس ــازي، تاريخچ ــزاي بازي‌وارس ــاختار و اج س
حيطه‌هــاي مختلفــي چــون خدمــات بازاريابــي، بهــره‌وري در كار، نــوآوري در ســازمان، آمــوزش 

مجــازي، محيــط زيســت، و بهداشــت و درمــان اســت.
آنچــه از مــرور پيشــينه‌ها حاصــل مي‌شــود آن اســت كــه به‌دليــل تازگــي و بكِر‌‌بــودن 
ــي  ــي مفرط ــر تحقيقات ــا فق ــه ب ــن زمين ــور در اي ــل كش ــاي داخ ــازي، پژوهش‌ه ــوع بازي‌وارس موض
مواجه‌انــد و ايــن امــر توجــه بيــش از پيــش همــة متخصصــان و پژوهشــگران را مي‌طلبــد. ايــن امــر 
زمانــي پيچيده‌تــر و تأســف‌بارتر مي‌نمايــد كــه بدانيــم در حــوزة بازي‌وارســازي كتابخانه‌هــا 
حتــي در خــارج از كشــور نيــز – به‌جــز مــواردي معــدود- آن‌گونــه كــه شايســتة ايــن موضوع اســت، 
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ــي از  ــهم اندك ــا س ــازي در كتابخانه‌ه ــا بازي‌وارس ــط ب ــاي مرتب ــده و پژوهش‌ه ــدان پرداخته‌نش ب
حجــم پژوهش‌هــا را بــه خــود اختصــاص داده‌انــد. نكتــة قابــل توجــه اينكــه شــايد بتــوان از رهگــذر 
پرداختــن بــه بازي‌وارســازي در وب‌ســايت كتابخانه‌هــا و در صــورت طراحــي و اجــراي مناســب، 
ــاري رســاند و همچنيــن،  ــان ي ــران و كاركن ــراي كارب ــه هرچــه جذاب‌تر‌شــدن چنيــن فضاهايــي ب ب

ــه بهبــود وجهــة ســازماني كتابخانه‌هــا كمــك کــرد. ب

6. روش پژوهش

ــر  ــون1 و از نظ ــون و پس‌آزم ــا پيش‌آزم ــي ب ــبه‌تجربي ت‌كگروه ــوع ش ــر از ن ــش حاض پژوه
ــا پيش‌آزمــون و پس‌آزمــون، محقــق، نخســت  ــردي اســت. در طــرح ت‌كگروهــي ب هــدف، كارب
از گــروه آزمودنــي يــك آزمايــش مقدماتــي بــه عمــل مــي‌آورد، ســپس محركــي آزمايشــي )متغيــر 
ــي مشــابه آزمــون مقدماتــي در مــورد  ــد و بعــد آزمون ــي وارد ميك‌ن ــه گــروه آزمودن مســتقل( را ب
گــروه اجــرا ميك‌نــد. آن‌گاه نتايــج دو آزمــون را مــورد مقايســه قــرار مي‌دهــد و تفــاوت حاصــل 
ــه  ــد ب ــد )Babbei 1998, 494(. باي ــي ميك‌ن ــاري بررس ــر آم ــون را از نظ ــن دو آزم ــن اي از ميانگي
يــاد داشــت کــه اگــر نمره‌هــاي پس‌آزمــون بالاتــر از نمره‌هــاي پيش‌آزمــون باشــد، احتمــال 
ــش  ــي پژوه ــرك آزمايش ــود )Powell 2004, 183(. مح ــد ب ــي خواه ــاب منتف ــوگيري در انتخ س
ــكي  ــوم پزش ــگاه عل ــزي »دانش ــة مرك ــايت كتابخان ــدة وب‌س ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــر، نرم‌اف حاض
بوشــهر« بــا عنــوان »ســامانة كتــاب‌دان« بــود كــه بــا درنظرگرفتــن مؤلفه‌هــاي بازي‌وارســازي 

طراحــي و اجــرا شــد.
گــروه آزمودنــي پژوهــش حاضــر را دانشــجويان ســال‌هاي دوم، ســوم و چهــارم مقطــع 
ــداري و  ــتة كتاب ــد رش ــي ارش ــال‌هاي اول و دوم كارشناس ــجويان س ــن، دانش ــي و همچني كارشناس
اطلاع‌رســاني پزشــكي »دانشــگاه علوم پزشــكي بوشــهر« شــامل 37 دختر و 8 پســر )N= 45( تشــيكل 
ــرفصل‌هاي  ــاس س ــر اس ــي و ب ــاظ اصول ــه‌ لح ــه ب ــت ك ــراد آن اس ــن اف ــاب اي ــل انتخ ــد. دلي داده‌ان
ــر و  ــد، بايســتي آشــنايي كامل‌ت ــل گذرانده‌ان ــاي درســي کــه در دوران تحصي آموزشــي و واحده
بيشــتري بــا نرم‌افزارهــاي كتابخانــه‌اي داشــته باشــند. ابــزار گــردآوري داده‌هــاي مرتبــط بــا نيازهــاي 
اساســي روان‌شــناختی ايــن گــروه‌ آزمودنــي در مرحلــة پيــش از كاربســت و پياده‌ســازي نرم‌افــزار 
بازي‌وارســازي، ســايت كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« )آبان‌مــاه 94(، و پــس 

1. one-group pretest-posttest design
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از پياده‌ســازي نرم‌افــزار )دي‌مــاه 94( پرسشــنامة اســتاندارد »مقيــاس برآورده‌ســاختن نيازهــاي 
ــد.  ــران«Ryan, and Deci (2000) 1 مي‌باش ــان/ كارب ــة بازكين ــا تجرب ــط ب مرتب

ايــن پرسشــنامه كــه در قالــب ‌18گويــه به‌طــور خــاص بــراي محيط‌هــاي مرتبــط بــا 
ــرة  ــده، نم ــي ش ــازي‌ طراح ــاي2 بازي‌وارس ــط‌ كاربره ــز راب ــايت‌ها( و ني ــال )وب‌س ــاي ديجيت فض
پاســخ‌دهندگان را در هــر يــك از ابعــاد مربــوط بــه نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی محاســبه 
ميك‌نــد. بــراي هــر گويــه، يــك طيــف »لكيــرت« هفــت گزينــه‌اي )»موافــق نيســتم=1« تــا »كامــاً 
ــه مؤلفــة  ــوط ب ــا 3 مرب ــه شــده اســت. در ايــن پرسشــنامه گويه‌هــاي 1 ت موافقــم=7«( در نظــر گرفت
صلاحيــت و شايســتگي، گويه‌هــاي 4 تــا 6 مربــوط بــه مؤلفــة خودمختــاري، گويه‌هــاي 7 تــا 
ــت.  ــازي اس ــة غوطه‌ورس ــه مؤلف ــوط ب ــا 18 مرب ــاي 10 ت ــاط، و گويه‌ه ــة ارتب ــه مؤلف ــوط ب 9 مرب
ــده‌اند و در  ــرح ش ــي مط ــي منف ــاظ مفهوم ــه ‌لح ــنامه ب ــاي 9 و 13 پرسش ــن، گويه‌ه ــر اي ــاوه ب ع
نتيجــه، نمره‌دهــي بــه ايــن دو گويــه بــر عكــس ســاير گويه‌هاســت. هرچنــد كــه پرسشــنامة مذكــور 
اســتاندارد اســت، امــا از آنجــا كــه بــراي نخســتين بــار ترجمــه مي‌شــد و در پژوهشــي داخلــي مــورد 
اســتفاده قــرار مي‌گرفــت، شايســته مي‌نمــود كــه مــوارد اساســي بــراي ســنجش اعتبــار و اعتمــاد آن 
مــورد توجــه واقــع شــود. از هميــن رو، پايايــي كلــي پرسشــنامة مــورد اســتفاده در پژوهــش حاضــر و 
همچنيــن، ابعــاد چهارگانــة آن از طريــق توزيــع بيــن نمونــه‌اي مشــخص از آزمودني‌هــا و بــا اســتفاده 

 .)α=0.92( ــاخ« محاســبه شــد ــاي »كرونب از آلف
به‌منظــور تجزيــه و تحليــل داده‌هــا نيــز از آزمون‌هــاي آمــاري در ســطوح توصيفــي و تحليلــي 
ــار توصيفــي  ــي‌اس‌اس«3 نســخة 22 اســتفاده شــد. در بخــش آم ــزار »اس‌پ ــري از نرم‌اف ــا بهره‌گي و ب
ــار،  ــراف معي ــس، و انح ــن، واريان ــون ميانگي ــي، آزم ــد فراوان ــي، درص ــون فراوان ــي چ از مؤلفه‌هاي
ــی  ــت بررس ــه جه ــک طرف ــس ی ــل واریان ــون تحلی ــي چ ــي از آزمون‌هاي ــار تحليل ــش آم و در بخ
برابــری واریانس‌هــا به‌منظــور تعييــن اســتفاده از آزمون‌هــای پارامتریــك یــا ناپارامتریــك، آزمــون 
ــه حــد متوســط در توزیــع نرمــال، و تــی  ــرای تعییــن وضعیــت متغیرهــا نســبت ب تــی تک‌متغیــره4 ب
ــتفاده  ــون اس ــون- پس‌آزم ــروه پيش‌آزم ــن دو گ ــاوت در میانگی ــود تف ــن وج ــرای تعیی ــی5 ب زوج

شــد.

1. Player (User) Experience of Need Satisfaction Scale (PENS)	 2. user interface

3. SPSS	 4. one sample T. Test	 5. paired student’s T. Test
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7. يافته‌هاي پژوهش

ــة  ــب پرســش‌هاي چهارگان ــل داده‌هــا در قال ــه و تحلي ــج حاصــل از تجزي ــن بخــش نتاي در اي
ــرد.  ــرار مي‌گي ــورد توجــه ق پژوهــش م

ــزي  ــة مرك ــي كتابخان ــايت اصل ــران در وب‌س ــري كارب ــت خودتعيين‌گ ــه ماهي ــه ب ــش 1: توج پرس
ــزان  ــه مي ــه به‌چ ــن كتابخان ــدة اي ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــهر« و نرم‌اف ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل »دانش

اســت؟
ــزي  ــة مرك ــايت كتابخان ــازي در وب‌س ــاي بازي‌وارس ــازي مؤلفه‌ه ــی پياده‌س ــور بررس به‌منظ
ــه  ــكي 18 گوی ــاني پزش ــداري و اطلاع‌رس ــجويان كتاب ــهر« در دانش ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل »دانش
پرسش��نامة اســتاندارد »مقی��اس برآورده‌س��اختن نیازه��ای مرتبــط ب��ا تجرب��ة بازیکن��ان/ کارب��ران« در 
ــل  ــه و تحلی ــورد تجزی ــره، م ــی تک‌متغی ــون ت ــق آزم ــون از طری ــون و پس‌آزم ــروه پیش‌آزم دو گ
ــرار گرفــت کــه  ــره از آن رو مــورد اســتفاده ق ــرار گرفــت. در ايــن بخــش آزمــون تــی تک‌متغی ق
وضعیــت مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجویان بــا ميــزان متوســط مقايســه شــود و از ایــن طریــق 
وضعیــت مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجويان كتابــداري و اطلاع‌رســاني پزشــكي قبــل و 
ــا 7  ــای 1 ت ــه نمره‌ه ــه اینک ــه ب ــا توج ــرد. ب ــورد بررس��ی ق��رار گی ــزار م بع��د از پیاده‌س��ازی نرم‌اف
ــا  ــدَ ی ــوان ح ــرة 4 به‌عن ــت، نم ــده اس ــق« داده ش ــاً مواف ــا »کام ــف« ت ــاً مخال ــای »کام ــه گزینه‌ه ب
ــری  ــای خودتعیین‌گ ــت مؤلفه‌ه ــنجش وضعی ــة س ــه در زمین ــا ک ــد. از آنج �ـرش تعیی��ن ش نقط��ة ب
دانشــجویان كتابــداري و اطلاع‌رســاني پزشــكي، نقطــة بــرش 4 تعییــن شــده اســت، بــرای گویه‌هــا 
نمــرة میانگیــن وزنــی 4 به‌دس�ـت آم�ـد. بــر ‌‌پایــة اطلاعــات جــدول 1، نمــرة میانگیــن خودتعیین‌گــری 
ــا 3/38 اســت  ــر ب ــزار دانشــجویان ایــن رشــته براب دانشــجویان ایــن رشــته قبــل از پیاده‌ســازی نرم‌اف
ــزان  ــن می ــطح پایی ــان‌دهندة س ــوع نش ــن موض ــت و ای ــر اس ــی 4( پایین‌ت ــط )یعن ــدَ متوس ــه از ح ک
ــران در تمامــی دانشــجویان  ــا مؤلفه‌هــاي خودتعیین‌گــری کارب ــه ب ــزار اصلــی کتابخان ــاق نرم‌اف انطب

ــدول 1(. ــد )ج می‌باش

جدول 1. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت خودتعیین‌گری دانشجویان قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار بازي‌وارسازي‌شده

میانگین مقیاس
تفاوت TDfفراوانیوزنی

میانگین
سطح 

معناداری

0/620/000-4/1444-3/3845خود تعیین‌گری قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار

ــد  ــجویان بع ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــن مؤلفه‌ه ــرة میانگی ــدول 2، نم ــات ج ــة اطلاع ــر پای ب
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ــن  ــر اســت و ای ــی 4( بالات ــا 5/40 اســت کــه از حــدَ متوســط )یعن ــر ب ــزار براب از پیاده‌ســازی نرم‌اف
ــاي  ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــدة کتابخان ــزار بازی‌وارسازی‌ش ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــالای می ــطح ب ــان‌دهندة س نش

ــدول 2(. ــد )ج ــجویان می‌باش ــی دانش ــران در تمام ــری کارب خودتعیین‌گ

جدول 2. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت خودتعیین‌گری دانشجویان بعد از پیاده‌سازی نرم‌افزار بازي‌وارسازي‌شده

میانگین مقیاس
تفاوت TDfفراوانیوزنی

میانگین
سطح 

معناداری

5/404529/85441/40/000خود‌تعیین‌گری قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار

پرســش 2: توجــه بــه ابعــاد مرتبــط بــا هــر يــك از نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی كاربــران 
)شايســتگي، خودمختــاري، ارتبــاط، و غوطه‌ورســازي( بــه‌ چــه ميــزان در وب‌ســايت اصلــي 

كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« رعايــت شــده اســت؟
ــزي  ــة مرك ــايت كتابخان ــازي در وب‌س ــاي بازي‌وارس ــازي مؤلفه‌ه ــی پياده‌س ــور بررس به‌منظ
ــري  ــون خودتعيين‌گ ــاي گوناگ ــا مؤلفه‌ه ــاق آن ب ــزان انطب ــهر« و مي ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل »دانش
»مقیــاس  اس��تاندارد  پرسشـن�امة  گوی��ه   18 پزشــكي  اطلاع‌رســاني  و  كتابــداري  دانشــجويان 
برآورده‌س��اختن نیازه��ای مرتب��ط ب��ا تجرب��ة بازیکن�ـان/ کاربــران« از طریــق آزمــون تــی تک‌متغیــره 
ــا  اً گفت��ه شدــه، نمــرة 4 به‌عنــوان حــدَ ی م��ورد تجزی��ه و تحلی��ل قـر�ار گرف��ت. همان‌ط�ـور ک�ـه قبلـ
نقطةــ ب��رش تعیی�ـن ش�ـد. بــا توجــه بــه جــدول 3، از آنج��ا کــه در پرسش��نامه ب�ـرای مؤلف��ة »شایس��تگی« 
ــجویان در  ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــی مؤلفه‌ه ــن وزن ــرة میانگی ــود، نم ــده ب ــرح ش ــه مط 3 گوی
وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة مركــزي )قبــل از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار( در ایــن مؤلفــه، برابــر بــا 5/18 
اســت کــه از حــد متوســط )یعنــی 4( بالات��ر اس��ت. همچن��ين، ب��رای مؤلف��ة »خودمخت��اری« 3 گویــه 
ــجویان در  ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــی مؤلفه‌ه ــن وزن ــرة میانگی ــا، نم ــود. در اينج ــده ب ــرح ش مط
وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة مركــزي در ایــن مؤلفــه، برابــر بــا 3/18 اســت کــه از حــد متوســط )یعنی 
ــری  ــای خودتعیین‌گ ــی مؤلفه‌ه ــن وزن ــرة میانگی �ـاط« نم ــة »ارتب ــر اس��ت. در زمین��ة مؤلف 4( پایین‌ت
ــة  ــرای مؤلف ــنامه ب ــود. در پرسش ــادار نب ــزي معن ــة مرك ــي كتابخان ــايت اصل ــجویان در وب‌س دانش
»غوطه‌ورس��ازی« 9 گویــه مطــرح شــده بــود. در ايــن بخــش نيــز نمــرة میانگیــن وزنــی مؤلفه‌هــای 
خودتعیین‌گــری دانشــجویان در وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة مركــزي، برابــر بــا 2/69 اســت کــه از 
حــد متوســط )یعنــی 4( پایین‌تــر اســت. به‌عبــارت دیگــر، از بیــن مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری فقــط 
ــری  ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــی کتابخان ــزار اصل ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــتگی« می ــة »شایس در مؤلف
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کاربــران بالاتــر از حــد متوســط اســت )جــدول 3(.

جدول 3. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت مؤلفه‌های خودتعیین‌گری دانشجویان در وب‌سايت اصلي كتابخانة مركزي قبل 

از پیاده‌سازی نرم‌افزار

تفاوت TDfفراوانیمیانگین وزنیمقیاس
میانگین 

سطح 
معناداری

قبل از 
پیاده‌سازی 

نرم‌افزار

5/18456/71441/180/000شایستگی

0/820/000-3/9744-3/1845خودمختاری

0/150/39-0/8644-3/8545ارتباط

1/310/000-7/4444-2/6945غوطه‌ورسازی

پرســش 3: توجــه بــه ابعــاد مرتبط با هــر يــك از نيازهاي اساســي روان‌شــناختی كاربران )شايســتگي، 
بازي‌وارسازي‌شــده  نرم‌افــزار  در  ميــزان  به‌چــه  غوطه‌ورســازي(  و  ارتبــاط،  خودمختــاري، 

كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« رعايــت شــده اســت؟
ــزي  ــة مرك ــايت كتابخان ــازي در وب‌س ــاي بازي‌وارس ــازي مؤلفه‌ه ــی پياده‌س ــور بررس به‌منظ
ــة  ــكي 18 گوی ــاني پزش ــداري و اطلاع‌رس ــجويان كتاب ــهر« در دانش ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل »دانش
پرسش��نامة اســتاندارد »مقی��اس برآورده‌س��اختن نیازه��ای مرتبــط ب��ا تجرب��ة بازیکن��ان/ کارب��ران« از 
طریــق آزمــون تــی تک‌متغیــره مــورد تجزیــه و تحلیــل قــرار گرفــت. همان‌طــور کــه پيش‌تــر هــم 
گفت��ه شــد، نمــرة 4 به‌عنــوان حـد� یـا� نقطةــ ب��رش تعیی�ـن ش�ـد. بــا توجــه بــه جــدول 4، نمــرة میانگیــن 
ــد  ــه )بع ــدة كتابخان ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــجویان در نرم‌اف ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــی مؤلفه‌ه وزن
ــد  ــه از ح ــت ک ــا 5/02 اس ــر ب ــه( براب ــا 3 گوی ـگی« )ب ـ »شایستـ از پیاده‌س��ازی نرم‌اف��زار( در مؤلفةـ
ــجویان  ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــی مؤلفه‌ه ــن وزن ــرة میانگی ــت. نم ــر اس ــی 4( بالات ــط )یعن متوس
ــا 5/81  ــر ب ــه( براب ــا 3 گوی ـری« )ب ـ »خودمختاـ ـار بازي‌وارسازي‌ش��ده كتابخان��ه در مؤلفةـ در نرم‌افزـ
اســت کــه از حــد متوســط )یعنــی 4( بالاتـر� اس��ت. در زمینةــ مؤلفةــ »ارتبــاط« )بــا 3 گویــه(، نمــرة 
بازي‌وارسازي‌شــده كتابخانــه،  نرم‌افــزار  میانگیــن مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجویان در 
برابــر بــا 5/18 اســت کــه از حــد متوســط )یعنــی 4( بالاتــر اســت. به‌دلیــل اینکــه در پرسشــنامه بــرای 
ــری  ــای خودتعیین‌گ ــن مؤلفه‌ه ــرة میانگی ــود، نم ــده ب ــرح ش ــه مط مؤلف��ة »غوطه‌ورس��ازی« 9 گوی
ــه  ــت ک ــا 5/46 اس ــر ب ــه، براب ــن مؤلف ــه در ای ــده كتابخان ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــجویان در نرم‌اف دانش
از حــد متوســط )یعنــی 4( بالاتــر اســت. به‌عبــارت دیگــر، در تمامــی مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری، 
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ــران  ــری کارب ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــده کتابخان ــزار بازي‌وارسازي‌ش ــاق نرم‌اف ــزان انطب می
بالاتــر از حــد متوســط اســت )جــدول 4(.

جدول 4. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت مؤلفه‌های خودتعیین‌گری دانشجویان در وب‌سايت اصلي كتابخانة مركزي بعد 

از پیاده‌سازی نرم‌افزار )سامانة كتاب‌دان(

تفاوت TDfفراوانیمیانگین وزنیمقیاس
میانگین 

سطح 
معناداری

بعد از 
پیاده‌سازی 

نرم‌افزار

5/02458/79441/020/000شایستگی

5/814525/29441/810/000خودمختاری

5/184517/24441/180/000ارتباط

5/464528/12441/460/000غوطه‌ورسازی

مركــزي  كتابخانــة  وب‌ســايت  در  بازي‌وارســازي  مؤلفه‌هــاي  پياده‌ســازي  تأثيــر   :4 پرســش 
»دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« بــر دانشــجويان كتابــداري و اطلاع‌رســاني پزشــكي بــه تفيكــك 

ــزان اســت؟ ــه ‌چــه مي جنســيت ب
از آنجــا کــه در زمینــة ســنجش وضعیــت مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجویان كتابــداري 
ــی  ــرای گویه‌هــا نمــرة میانگیــن وزن ــرش 4 تعییــن شــده اســت، ب و اطلاع‌رســاني پزشــكي، نقطــة ب
ــل  ــری قب ــای خودتعیین‌گ ــن مؤلفه‌ه ــرة میانگی ــدول 5، نم ــات ج ــة اطلاع ــر ‌پای �ـد. ب �ـت آم 4 به‌دس
از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار در بیــن دانشــجویان دختــر رشــتة کتابــداری و اطلاع‌رســانی پزشــکی 
ــر  ــی 4( پایین‌ت ــط )یعن ــد متوس ــه از ح ــت ک ــا 3/45 اس ــر ب ــهر« براب ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل »دانش
اســت. همچنیــن، نمــرة میانگیــن مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری قبــل از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار در 
بیــن دانشــجویان پســر رشــتة کتابــداری و اطلاع‌رســانی پزشــکی »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« 
نیــز برابــر بــا 3/08 اســت کــه بــاز هــم از حــد متوســط )یعنــی 4( پایین‌تــر اســت. به‌عبــارت دیگــر، 
ــر و  ــجویان )دخت ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــی کتابخان ــزار اصل ــاق نرم‌اف ــزان انطب می
پســر( رشــتة کتابــداری و اطلاع‌رســانی پزشــکی »دانشــگاه علــوم پزشــکی بوشــهر« در ســطح پایینــی 

قــرار دارد )جــدول 5(.
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جدول 5. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت مؤلفه‌های خودتعیین گری دانشجویان قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار به تفکیک 

جنسیت

تفاوت TDfفراوانیمیانگین وزنیمقیاس
میانگین 

سطح 
معناداری

مؤلفه‌های 
خودتعیین‌گری 

قبل از پیاده‌سازی 
نرم‌افزار

0/550/002-3/3736-3/4537دانشجویان دختر

0/920/04-2/537-3/088دانشجویان پسر

بــر پایــة اطلاعــات جــدول 6، نمــرة میانگیــن مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری بعــد از پیاده‌ســازی 
ــوم  ــگاه عل ــکی »دانش ــانی پزش ــداری و اطلاع‌رس ــتة کتاب ــر رش ــجویان دخت ــن دانش ــزار در بی نرم‌اف
پزشــكي بوشــهر« برابــر بــا 5/38 اســت کــه از حــد متوســط )یعنــی 4( بالاتــر اســت. همچنیــن، نمــرة 
میانگیــن مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری بعــد از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار در بیــن دانشــجویان پســر 
ــا 5/46  ــر ب ــز براب ــهر« نی ــكي بوش ــوم پزش ــگاه عل ــکی »دانش ــانی پزش ــداری و اطلاع‌رس ــتة کتاب رش
ــزار  ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــر، می ــارت دیگ ــت. به‌عب ــر اس ــی 4( بالات ــط )یعن ــد متوس ــه از ح ــت ک اس
بازی‌وارسازی‌شــدة کتابخانــه بــا مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجویان )دختــر و پســر( در 

ــرار دارد )جــدول 6(. ــی ق ســطح بالای

جدول 6. تی تک‌متغیره برای تعیین وضعیت مؤلفه‌های خودتعیین‌گری دانشجویان بعد از پیاده‌سازی نرم‌افزار به تفکیک 

جنسیت

تفاوت TDfفراوانیمیانگین وزنیمقیاس
میانگین 

سطح 
معناداری

مؤلفه‌های 
خودتعیین‌گری 

بعد از پیاده‌سازی 
نرم‌افزار

5/383727/13361/380/000دانشجویان دختر

5/46811/9771/460/000دانشجویان پسر

ــروه  ــة دو گ ــرای مقایس ــروه وابس��ته و ب ـد تف��اوت در میانگی��ن دو گ �ـی وجوـ �ـور بررس به‌منظ
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ــی  ــون ت ــیت از آزم ــک جنس ــه‌ تفکی ــازی ب ــای بازی‌وارس ــون در مؤلفه‌ه ــون و پس‌آزم پیش‌آزم
زوجــی اســتفاده شــد )جــدول 7(. 

جدول 7. مقایسة میانگین و انحراف معیار نمرات مؤلفه‌های بازی‌وارسازی دانشجویان قبل و بعد از پیاده‌سازی نرم‌افزار به 

تفككي جنسيت

انحراف میانگینمقیاس
معیار

DfT سطح
معناداری

پسر
3/081/03قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار

7-5/190/001
5/460/34بعد از پیاده‌سازی نرم‌افزار

دختر
3/451/0003قبل از پیاده‌سازی نرم‌افزار

36-11/960/000
5/380/31بعد از پیاده‌سازی نرم‌افزار

بــر پایــة نتایــج ارائه‌شــده در جــدول 7، میانگیــن وزنــی مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری در 
دانشــجویان دختــر قبــل و بعــد از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار به‌ترتیــب، 3/45 و 5/38 و بــراي دانشــجويان 
ــجویان  ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــی، مؤلفه‌ه ــد. به‌عبارت ــت آم ــب، 3/08 و 5/46 به‌دس ــر به‌ترتی پس
دختــر و پســر بعــد از پیاده‌ســازی نرم‌افــزار نســبت بــه قبــل از آن رشــد معنــاداری را نشــان می‌دهنــد.

8. بحث و نتيجه‌گيري

ــران  ــه كارب ــوان توج ــري از آن مي‌ت ــا بهره‌گي ــه ب ــد ك ــت توانمن ــزاري اس ــازي اب بازي‌وارس
ــاء  ــار ارتق ــورد انتظ ــاي م ــان را در فعاليت‌ه ــاركت آن ــود، مش ــب نم ــور جل ــي ام ــام برخ ــه انج را ب
بخشــيد، و حتــي در پــاره‌اي مــوارد رفتــار آنــان را تحــت تأثيــر قــرار داد )Kim 2015(. بايــد 
ــر  ــر ايــن موضــوع اســتوار اســت كــه اكث خاطرنشــان ســاخت كــه اصــل اساســي بازي‌وارســازي ب
قريــب بــه اتفــاق افــراد به‌لحــاظ روان‌شــناختی علاقه‌منــد بــه انجــام فعاليت‌هــاي بازي‌ســان و 
ــة  ــه‌ مثاب ــازي ب ــه بازي‌وارس ــود ک ــبب مي‌ش ــر س ــن ام ــتند )Orosco 2014(. همي ــرگرمك‌ننده هس س
ــازي  ــراد و خودس ــاختن اف ــه سرگرم‌س ــه‌ ب ــوری ك ــود، به‌ط ــر ش ــرد جلوه‌گ ــرد برد-ب ــك راهب ي
بهتــر آنــان در راســتاي يادگيــري برخــي امــور يــاري رســانده و حتــي گاهــي اوقــات تأمینك‌ننــدة 

.)Kim 2015( ــز باشــد ــان ني ــد نظــر آن ــاي م انتظــارات و ارزش‌ه
ــوان  ــت عن ــي تح ــا موضوع ــا ب ــروزه كتابخانه‌ه ــد، ام ــاره ش ــز اش ــر ني ــه پيش‌ت ــه ك همان‌گون
ــه در  ــت ك ــن روس ــد )Snyder Broussard 2012(. از همي ــاركت« مواجه‌ان ــران مش ــا بح ــش ي »چال
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ــژه  ــود، به‌وي ــي خ ــات اطلاعات ــة خدم ــيرهاي عرض ــودن مس ــال جذاب‌تر‌نم ــرايطي به‌دنب ــن ش چني
ــزاري  ــخه‌هاي نرم‌اف ــايت‌ها و نس ــندتر وب‌س ــي كاربرپس ــب طراح ــك و در قال ــورت الكتروني به‌ص
ــه  ــق ب ــن طري ــا از اي ــد ت ــا در تلاش‌ان ــان ديگــر، كتابخانه‌ه ــه بي ــه‌اي باشــند. ب ــن همــراه كتابخان تلف
محلــي بــراي اكتشــاف، مشــاركت مدنــي، و نيــز مشــوق همكاري‌هــا، و محرّكــي بــراي يادگيــري 
مؤثرتــر تبديــل شــوند. در ايــن ميــان، بازي‌وارســازي مي‌توانــد به‌عنــوان راهبــردي به‌منظــور 
جلــب مشــاركت كاربــران كتابخانــه و چارچوبــي بــراي بــازي تــوأم بــا يادگيــري فعــال بــراي آنــان 
تلقــي شــود )Felker 2014(. در هميــن راســتا، پژوهــش حاضــر بــه موضــوع طراحــي و پياده‌ســازي 
نرم‌افــزار بازي‌وارســازي وب‌ســايت كتابخانــه‌اي و بررســي تأثيــر كاربــرد آن بــر مؤلفه‌هــاي 
ــوم پزشــكي بوشــهر«  ــه‌اي »دانشــگاه عل ــه در وب‌ســايت كتابخان ــران كتابخان خودتعيين‌گــري كارب

پرداخــت.
ــا نيازهــاي اساســي  نتايــج حاصــل از بررســي پياده‌ســازي مؤلفه‌هــاي بازي‌وارســازي منطبــق ب
روان‌شــناختی كاربــران در وب‌ســايت اصلــي كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« 
ــر  ــط پایین‌ت ــد متوس ــجویان از ح ــری دانش ــاي خودتعیین‌گ ــن مؤلفه‌ه ــرة میانگی ــه نم ــان داد ك نش
اســت. شــايد بتــوان ايــن موضــوع را نشــان‌دهندة ايــن مطلــب دانســت كــه طراحــان نرم‌افــزار اصلــي 
مــورد اســتفاده در وب‌ســايت كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« اهتمــام ويــژه‌اي 
ــته‌اند.  ــران نداش ــناختی كارب ــي روان‌ش ــاي اساس ــا نيازه ــود ب ــزار خ ــري نرم‌اف ــه انطباق‌پذي ــبت ب نس
ــج  ــه‌اي نتاي ــزار بازي‌وارسازي‌شــدة وب‌ســايت كتابخان ــس از پياده‌ســازي نرم‌اف ــل، پ در نقطــة مقاب
ــط  ــد متوس ــجویان از ح ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــن مؤلفه‌ه ــرة میانگی ــه نم ــان داد ك ــل نش حاص
بالاتــر اســت. در حقيقــت، نتايــج پيش‌آزمــون و پس‌آزمــون ايــن بخــش حاكــي از وجــود 
ــي و  ــاي اصل ــا نرم‌افزاره ــران ب ــري كارب ــاي خودتعيين‌گ ــاق مؤلفه‌ه ــان انطب ــادار مي ــي معن تفاوت
ــاق  ــزان انطب ــالای می ــد نشــان‌دهندة ســطح ب ــر مي‌توان ــن ام ــه اســت. ای بازي‌وارسازي‌شــدة كتابخان

نرم‌افــزار بازی‌وارسازی‌شــدة کتابخانــه بــا مؤلفه‌هــاي خودتعیین‌گــری کاربــران ‌باشــد. 
بــه بيــان ديگــر، مي‌تــوان چنيــن نتيجــه‌ گرفــت كــه ســامانة »كتــاب‌دان« توانســته بــا لحاظك‌ردن 
ســاختارها،  صحيــح  طراحــي  همچنيــن،  و  خودتعيين‌گــري  مؤلفه‌هــاي  اصولــي  و  درســت 
محر‌كهــا، و اجــزاي بــازي در بطــن خويــش نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی كاربــران را بــه‌ نحــو 
ــي  ــاي اساس ــاختن نيازه ــه برآورده‌س ــم ك ــوع را بپذيري ــن موض ــر اي ــازد. اگ ــرآورده س ــي ب مطلوب
ــدي از خدمــات  ــران در بهره‌من ــه مشــاركت هرچــه بيشــتر كارب ــد ب ــران مي‌توان روان‌شــناختی كارب
ارائه‌شــده منتهــي شــود )Kuuti 2013; Brühlmann 2013(، آن‌گاه مي‌تــوان ادعــا نمــود كــه طراحــي 
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نرم‌افزارهــاي بازي‌وارسازي‌شــدة كتابخانــه‌اي مبتنــي بــر مؤلفه‌هــاي خودتعيين‌گــري و بــا مــد نظــر 
ــايت‌هاي  ــران وب‌س ــتر كارب ــاركت بيش ــه مش ــر ب ــد منج ــازي مي‌توان ــول بازي‌وارس ــرار‌دادن اص ق
ــش  ــل از پژوه ــج حاص ــود. نتاي ــا ش ــدة كتابخانه‌ه ــات ارائه‌ش ــدي از خدم ــه‌اي در بهره‌من كتابخان
ــد. وي  ــتا باش ــش« هم‌راس ــش »وال ــج پژوه ــا نتاي ــدازه‌اي ب ــا ان ــث ت ــن حي ــد از اي ــر مي‌توان حاض
ــة مركــزي »دانشــگاه  ــزان اســتفاده از وب‌ســايت كتابخان ــام مقايســة مي در پژوهــش خــود و در مق
هادرســفيلد«1 انگلســتان، پيــش و پــس از پياده‌ســازي نرم‌افــزار بازي‌وارسازي‌شــدة »درخــت 
ليمــو«2 بــه ايــن نتيجــه رســيد كــه اقبــال كاربــران بــه وب‌ســايت جديــد كتابخانــه )يعنــي نرم‌افــزار 
»درخــت ليمــو«( و مشــاركت آنــان در بهره‌منــدي از خدمــات ارائه‌شــده از طريــق ايــن وب‌ســايت 
ــت  ــته اس ــش داش ــي افزاي ــل توجه ــكل قاب ــه‌ ش ــزار ب ــازي نرم‌اف ــش از پياده‌س ــان پي ــبت زم ــه نس ب

.)Walsh 2014(
ــزار  ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــه می ــان داد ك ــش نش ــن پژوه ــاي اي ــل يافته‌ه ــه و تحلي ــاوه، تجزي به‌ع
ــداری و  ــتة کتاب ــر( رش ــر و پس ــجویان )دخت ــری دانش ــای خودتعیین‌گ ــا مؤلفه‌ه ــه ب ــی کتابخان اصل
ــرار  ــی ق ــوم پزشــکی بوشــهر« در تمامــي ابعــاد در ســطح پایین اطلاع‌رســانی پزشــکی »دانشــگاه عل
دارد. در نقطــة مقابــل، تحليــل يافته‌هــاي هميــن بخــش از پژوهــش در مرحلــة پس‌آزمــون نتايجــي 
ــزار بازی‌وارسازی‌شــدة  ــاق نرم‌اف ــزان انطب ــة پس‌آزمــون، می ــاً متفــاوت را نشــان داد. در مرحل كام
ــر از متوســط  ــر و پســر( در ســطح بالات ــا مؤلفه‌هــای خودتعیین‌گــری دانشــجویان )دخت ــه ب کتابخان

قــرار داشــت.
بازی‌وارسازی‌شــدة  نرم‌افــزار  پیاده‌ســازی  كــه  آننــد  از  حاكــي  يافته‌هــا  مجمــوع،  در 
وب‌ســايت كتابخانــه )يــا همــان ســامانة كتــاب‌دان( به‌طــور كلــي، )به‌اســتثناي مؤلفــه »شايســتگي«(، 
باعــث افزايــش ســطح نمــرات مؤلفه‌هــا/ ابعــاد خودتعيين‌گــري آزمودني‌هــا در مرحلــة پس‌آزمــون 
ــاد  ــاي/ ابع ــا مؤلفه‌ه ــاب‌دان« ب ــامانة »كت ــوب س ــاق مطل ــان‌دهندة انطب ــر نش ــن ام ــت. اي ــده اس ش
خودتعيين‌گــري دانشــجويان اســت. مطابــق يافته‌هــاي »جبــار و فليشــيا« هرچــه ميــزان انطبــاق يــك 
نرم‌افــزار يــا برنامــة طراحي‌شــده بــا نيازهــاي اساســي روان‌شــناختی كاربــران بيشــتر باشــد، احتمــال 
 .)Jabbar & Felicia 2015( مشــاركت كاربــران در بهره‌منــدي از آن نرم‌افــزار نيــز بيشــتر خواهــد بــود
ايــن موضــوع را مي‌تــوان بــا هــدف اصلــي بازي‌وارســازي، يعنــي كمــك بــه بســط و شــكل‌گيري 
ــت  ــوان گف ــن، مي‌ت ــت )Rigby & Ryan 2011(. بنابراي ــتا دانس ــران، هم‌راس ــدار كارب ــاركت پاي مش
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كــه بــه‌ احتمــال زيــاد پياده‌ســازي ســامانة »كتــاب‌دان« در وب‌ســايت كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه 
ــا مؤلفه‌هــاي خودتعيين‌گــري كاربــران  علــوم پزشــكي بوشــهر« نيــز كــه پيــش از ايــن انطبــاق آن ب

بــه اثبــات رســيد، مي‌توانــد منجــر بــه افزايــش مشــاركت كاربــران باشــد. 
بــا توجــه بــه يافته‌هــاي پژوهــش حاضــر، در ايــن بخــش پيشــنهادهايي كاربــردي بــراي مديــران 

كتابخانه‌هــا و كتابــداران، و همچنيــن، پيشــنهادهايي بــراي طراحــان وب‌ســايت ارائــه مي‌شــود:
بــا مــد نظــر قــرار‌دادن نتايــج حاصــل از مــرور متــون و پيشــينه‌هاي پژوهــش حاضــر مبنــي بــر 	�

نوظهور‌بــودن مفهــوم بازي‌وارســازي - به‌ويــژه بازي‌وارســازي در كتابخانه‌هــا- پيشــنهاد 
مي‌شــود مديــران كتابخانه‌هــا و كتابــداران در كتابخانه‌هــاي مختلــف نســبت بــه كســب 

ــد. ــه عمــل آورن ــه مفهــوم مذكــور اهتمــام لازم ب آگاهــي و شــناخت نســبت ب
نظــر بــه اينكــه در پژوهــش حاضــر تفــاوت معنــاداري در نتايــج حاصــل از تحليــل پرسشــنامة 	�

»مقيــاس برآورده‌ســاختن نيازهــاي مرتبــط بــا تجربــة بازكينــان/ كاربــران« در وب‌ســايت 
بازي‌وارسازي‌شــدة كتابخانــة مركــزي »دانشــگاه علــوم پزشــكي بوشــهر« )ســامانة كتــاب‌دان( و 
وب‌ســايت اصلــي كتابخانــه مشــاهده شــد، پيشــنهاد مي‌شــود مديــران كتابخانه‌هــا و كتابــداران 
ــي وب‌ســايت‌هاي بازي‌وارسازي‌شــده در كتابخانه‌هــاي  ــه كاربســت صحيــح و اصول نســبت ب

خــود- بــا مــد نظــر قــرار‌دادن شــرايط حاكــم بــر محيــط كاري- توجــه لازم داشــته باشــند.
از آنجــا كــه در طراحــي ســامانة »كتــاب‌دان« توجــه بــه دو عنصــر »انگيــزة كاربــر« و 	�

ــم  ــن حيطــه بســيار مه ــط در اي ــون مرتب ــة مت ــه مطالع ــا توجــه ب ــامانه ب »ســرگرمك‌ننده‌بودن« س
ــان  ــا طراح ــل ب ــداران در تعام ــا و كتاب ــران كتابخانه‌ه ــت مدي ــروري اس ــود، ض ــي مي‌ش ارزياب
ــه ايــن امــر اهتمــام لازم داشــته باشــند. غفلــت از هــر يــك از ايــن دو عنصــر در  وب‌ســايت ب

طراحــي وب‌ســايت مي‌توانــد بــه شكســت برنامه‌هــاي بازي‌وارســازي بيانجامــد.
ــران 	� ــاي خودتعيين‌گــري كارب ــام مؤلفه‌ه ــه تم ــج پژوهــش حاضــر نشــان داد كــه توجــه ب نتاي

ــت.  ــوده اس ــتر ب ــط بيش ــد متوس ــاب‌دان«، از ح ــامانة »كت ــت س ــازي و كاربس ــس از پياده‌س پ
پيشــنهاد مي‌شــود اگــر مديــران كتابخانه‌هــا و كتابــداران مي‌خواهنــد بــه طراحــي نرم‌افزارهــاي 
بازي‌وارسازي‌شــدة كتابخانــه‌اي بپردازنــد، به‌عنــوان يــك اصــل ضــروري بــه نيازهــاي 

ــژه داشــته باشــند. ــران توجــه وي اساســي روان‌شــناختی كارب
ــل ارزشــمند و همفكــري طراحــان 	� ــاب‌دان« ماحصــل تعام  از آنجــا کــه طراحــي ســامانة »كت

وب‌ســايت، متخصصــان علــم اطلاعــات و دانش‌شناســي و كتابــداران، و همچنيــن روان‌شناســان 
بــود، ضــروري اســت کــه طراحــان وب‌ســايت‌هاي بازي‌وارسازي‌شــدة كتابخانــه‌اي بــه 
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ميان‌رشــته‌اي‌‌بودن بازي‌وارســازي توجــه نمــوده و بــدون همفكــري متخصصــان امــر بــه 
ــد. ــايت نپردازن ــي وب‌س طراح

تجربـة طراحـي سـامانة »كتـاب‌دان« و همچنيـن، مطالعـة پيشـينه‌هاي محـدود مرتبـط نشـان داد 	�
كـه طراحـان و‌ب‌سـايت‌هاي بازي‌وارسازي‌شـده بايـد ايـن موضـوع را مـورد توجـه قـرار دهند 
كـه بـراي طراحـي ايـن قبيـل وب‌سـايت‌ها كـه هـدف اصلي‌شـان جلب مشـاركت هرچه بيشـتر 
كاربـران اسـت، بـه نظريه‌هـاي انگيزشـي مخاطبـان بيـش از پيـش اهتمـام ورزنـد. از ايـن رو، 
پيشـنهاد مي‌شـود کـه طراحـان وب‌سـايت‌ها مطالعـة نظريه‌هـاي انگيزشـي را به‌منظـور طراحـي 

هرچـه مطلوب‌تـر وب‌سـايت‌ها در اولويـت كاري خـود قـرار دهنـد.
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رضا بصيريان جهرمي

متولــد ســال 1362، داراي مــدرك دكتــري در رشــتة علــم اطلاعــات و 
ــون  ــان هم‌اكن ــت. ايش ــواز اس ــران اه ــهيد چم ــگاه ش ــي از دانش دانش‌شناس
اســتاديار گــروه كتابــداري و اطلاع‌رســاني پزشــكي دانشــگاه علــوم پزشــكي 

بوشــهر اســت. 
بازايابــي اطلاعــات، بازي‌وارســازي خدمــات كتابخانــه‌اي، خدمــات مرجــع، 

ــد. ــمار مي‌آي ــي وي به‌ش ــق پژوهش ــه علاي ــازي از جمل و مجموعه‌س

 

  

  

  

  

زاهد بیگدلی

متولــد ســال 1326، دارای مــدرک تحصیلــی دکتــری در رشــتة علــم اطلاعات 
ــون  ــان هم‌اکن ــت.‌ ایش ــاوث‌ولز استرالیاس ــگاه نیوس ــی از دانش ــش شناس و دان
اســتاد تمــام گــروه علــم اطلاعــات و دانش‌شناســی دانشــگاه شــهید چمــران 

اهــواز اســت. 
ــع، و  ــات مرج ــع و خدم ــازی، مناب ــی، مجموعه‌س ــی، اطلاع‌یاب ــار اطلاعات رفت

ــق پژوهشــی وی اســت. ــه علای ــه اســتفاده‌کنندگان از جمل مطالع

 

  

  

  

  

غلامرضا حيدري

علــم  رشــتة  در  دكتــري  تحصيلــي  مــدرك  داراي   ،1355 ســال  متولــد 
ــان  ــت. ايش ــواز اس ــران اه ــهيد چم ــگاه ش ــي از دانش ــات و دانش‌شناس اطلاع
ــهید  ــگاه ش ــی دانش ــات و دانش‌شناس ــم اطلاع ــروه عل ــتاديار گ ــون اس هم‌اكن

ــت.  ــواز اس ــران اه چم
فلســفة اطلاعــات، آمــوزش، پژوهــش و كارآفرينــي در اطلاعــات و دانــش از 

جملــه علايــق پژوهشــي وي اســت.

 

  

  

  

  

عليرضا حاجي يخچالي

ــي  ــي تربيت ــري روان‌شناس ــي دكت ــدرك تحصيل ــال ١٣٥٣، داراي م ــد س متول
ــون اســتاديار گــروه  ــواز اســت. ايشــان هم‌اكن ــران اه از دانشــگاه شــهيد چم

ــي دانشــگاه شــهيد چمــران اهــواز هســتند.  روان‌شناســي تربيت
ــي  ــق پژوهش ــه علای ــوش از جمل ــر و ه ــري، تفك ــزش، يادگي ــت، انگي خلاقي

ــت. وي اس




