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  ضرورت و مزایاي استفاده از گیمیفیکیشن در صنعت بیمه 
 

  1عطیه بهشتی
   2دکتر محبوبه اعلایی

  
  چکیده

؛ از جمله برترین Y  هاي مشتریان و بلاخص نسل نیازدر  ات چشمگیرتغییرها،  اینشورتکظهور ضریب نفوذ پایین صنعت بیمه، 
رفع آنها کمک نمایند. تا حدي به استفاده از گیمیفیکیشن اند با  تهمحققان توانساي است که  هاي بیمه هاي امروزي شرکت دغدغه

گذاري بالا به  در صنعت بیمه بوده و داراي تأثیر ، گیمیفیکیشن به مثابه یک فناوري برافکنTMCطبق مطالعات مرکز پژوهشی 
وم گیمیفیکیشن و چرایی مفه معرفیویژه کاهش ریسک و جذب مشتریان جوان در این صنعت است. لذا هدف از این مقاله 

 باشد. هاي جمهوري اسلامی ایران در استفاده از این روند در صنعت بیمه می بیمه و پتانسیلدر  استفاده از آن
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  مقدمه
به انگیزه دارند. این انگیزه گاه ریشه در خودآکاه فرد داشته و گاه فرد به انجام امور نیاز  افراد به جهت انجام و یا عدم

دیگر تفکیک کار از زندگی شخصی در دنیاي  سوياز. )1392(بازیکاري، نماید صورت ناخودآگاه اقدام به انجام کاري می
بازي همواره براي بشر، جذاب نماید. این موارد در حالی است که  می نمدرن و صنعتی امروزي کار بس دشوار و یا ناممک

از این  ) وSimplypsychology, 2018( اساسی انسان یادشده هاينیازیکی از  عنوان بهاز بازي . و دوست داشتنی بوده است
ف و ابعاد مختل درهاي جوامع انسانی  آوري و پیشرفت همراستا با توسعه فن ،هاي اخیر تعجبی ندارد که در طی سال رو

 عهده داشته باشد.بر ي در تفریحات مردم کشورهاي مختلفنقش بارزنیز هاي دیجیتالی  ، بازيعصر فناوريورود انسان به 
ها و  ها است استفاده از ظرفیتوکار کسبآنچه که امروزه بیش از پیش مورد توجه روانشناسان و مدیران ارشد کن ل

جذب مشتریان مشتري مداري،یر رفتار کارکنان و مشتریان، اي بازي در سازمان و در راستاي نیل به اهدافی نظیر تغیه پتانسیل
  ها است. ، کاهش ریسک و افزایش تون رقابتی سازمانبرند و تقویت بهبودیا جدید و 

ست که ها ا در راستاي نیل به چنین اهدافی و باتوجه به پیشرفت فناوري، مفهومی جدید با عنوان گیمیفیکیشن مدت
به  علیرغم سابقه کارگیري بازي در عرصه مدیریت سازمان هب واقعدرها قرار گرفته است.  نمورد توجه مدیران ارشد سازما

ات استفاده ، نشان از توفیقوکار کسبهاي مختلف  اندك، با نتایج جالبی همراه بوده و توسعه فزآینده آن در حوزه نسبت
هاي کاري بسیار متعددي و با اهداف  حوزهارد. طبق تحقیقات به عمل آمده امروزه گیمیفیکیشن در ابزاري از بازي د

پس از بخش عمومی و دولت به نهادهاي مالی  و کارایی این مفهومشود اما بیشترین میزان استفاده  گوناگون به کار گرفته می
 گر در راستاي رفع موانع و رو نهادهاي بیمه ازاین). Alliedmarketresearch, 2018همچون بانک و بیمه اختصاص دارد (

  اند. سازي این مفهوم اقدام کرده مشکلات داخلی و خارجی خود چند سالی است که به پیاده
همچون  صنایع متعدد از دیرباز با مشکلات متعدديصنعت بیمه به جهت وابستگی بالاي خود با حوزه اقتصاد کشور و 

نیاز مشتریان و درنتیجه ارائه خدمات و توانایی کارکنان در شناسایی  وضعیت نابسامان اقتصاد و ضریب نفوذ پایین، عدم
رقابت بالا در میان شده،  و تنوع در خدمات و محصولات ارائهمحصولات مناسب به آنها، پایین بودن میزان نوآوري 

مواجه بوده  بسیاري موارد از این دست و ها همچون ثالث و درمان ، ضریب خسارت بالا در برخی رشتههاي بیمه شرکت
سالانه  رشد با نرخ یدرمان و سلامت به صورت جهان يها نهیهز ،1تیلویسسه دؤم يها مطابق با پژوهشثال طور م به است.

 یال 2012 يها سال ینرخ در بازه زمان نیا که درحالیاست  2021رو به افزایش یال 2017 يها سال یدرصد در بازه زمان 4,1
  است. دهیدرصد برآورد گرد 1,3در حدود  2016

بالغ بر  2020تا سال  یصورت جهان به یو درمان یبهداشت يها مراقبت نهیبعمل آمده هز يها ینیب شیطبق پدیگر  ازسوي
دلار بوده است که با نرخ  ونیلیتر 1,1درمان در حدود  يا همیارزش کل بازار ب 2016در سال دلار خواهد بود.  ونیلیتر 8,7

این موضوع تنها یکی از مشکلات صنعت بیمه  .دیدلار خواهد رس نویلیتر 1,6به رقم  2020درصد تا سال  8,6رشد سالانه 
معضلات صنعت بیمه در زمان حال است گردد یکی  است. جذب مشتریان جدید که غالبا با عنوان نسل میلنیال از آن یاد می

سو میزان درآمد و  ازاینیافتن شغل مناسب نبوده و  قبیل آشفتگی نظام اقتصادي قادر به زدلیل مشکلاتی ا چرا که این نسل به
خیر در تشکیل خانواده توسط نسل د. این موضوع خود موجب تأهاي پیشین خود دارن استقلال مالی کمتري نسبت به نسل

Y اي نظیر بیمه عمر را به شدت کاهش داده است. هاي بیمه رو استقبال این نسل نسبت به حوزه گشته و ازاین   

                                                                                                                                                                                        
1. Deloitte 
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ترین محصولات  هاي بیمه و ایجاد شوق در آنها به جهت ارائه مناسب و نمایندگان شرکتبهبود توانایی یادگیري کارمندان 
شود که همواره موجب ایجاد نگرانی براي  گذاران نیز از جمله مشکلات داخلی صنعت بیمه محسوب می و خدمات به بیمه

مشکلات صنعت بیمه در حالی است که عنوان بخش کوچکی از  ها بوده است. این معضلات تنها به مدیران ارشد این سازمان
 ,Tmcneگردد ( به مثابه یک فناوري برافکن محسوب میهمانگونه که بیان گردید استفاده از گیمیفیکیشن در صنعت بیمه 

عنوان  2018روند برتر در حوزه بیمه عمر در سال  10عنوان یکی از  نیز استفاده از گیمیفیکیشن را بهموسسه کپجمینی ). 2018
عنوان یک ابزار ضروري و کارآمد به جهت جلب اعتماد و وفاداري  است که استفاده از گیمیفیکیشن بهه و بیان داشته نمود

 يها کیمرکز استفاده از تکن نیا قاتیطبق تحق). 2017 باشد (کپجمینی، نیال میویژه نسل میل حوزه بیمه عمر و بهمشتریان در 
جوان  گذاران مهیب يدرمان برا ایعمر و  مهیب رینظ شده ارائه يا مهیت و محصولات ببه جهت بهبود و ارتقاء خدما شنیکیفیمیگ
رو در ادامه این پژوهش در ابتدا به  ازایناست.  يا العاده فوق راتیتاث يدارا ؛محور هستند يکه به شدت فناورY  نسل ژهیو به

گردد چرا که یکی از  ها بیان می فناورانه در سازمان کاربردهاي مهم این روندمعرفی مفهوم گیمیفیکیشن پرداخته و برخی از 
ها  برخی المانبه معرفی  به صورت خلاصه ها است. سپس کاهش هزینهمیفیکیشن بهبود فرآیندهاي داخلی اهداف استفاده از گی

روژه گیمیفیکشن ترین نکات به جهت اجراي موفق یک پ مهم عنوان بهها  شود. از این المان جزاي گیمیفیکیشن پرداخته میو ا
هاي بیمه به جهت از استفاده از گیمیفیکیشن و  به معرفی برخی از پیشروترین شرکت درنهایتشود.  نام برده می در سازمان

  شود. ري اسلامی ایران پرداخته میپتانسیل استفاده از آن در کشورمان، جمهو

  چیست؟ 1گیمیفیکیشن .1
شده اما  رفتهبه کار گ 2002و در سال  3شاور بریتانیایی به نام نیک پلینگیک م براي اولین بار توسط 2ي گیمیفیکیشن واژه

اند  دست آورد. هرچند که پژوهشگران متعدد تعاریف گوناگونی از این مفهوم ارائه نموده به 2010محبوبیت خود را در سال 
هایی که ماهیت بازي ندارند تعریف  مینهها، اجزا و تفکرات بازي گونه، در ز توان استفاده از المان گیمیفیکیشن را میلکن 

شده در زمینه گیمیفیکیشن، این مفهوم را فرآیند تفکر و استفاده از  ی از محققان و فعالان شناختهیک 4نمود. گیب زیچرمن
سازمانی و  هاي درون ران و حل مشکلات گوناگون در حوزههاي بازي به جهت تعامل با کارب ها و دینامیک مکانیک

استفاده از ابزارهاي  ،سازيوار کته حائز اهمیت است که بازيتوجه به این ن. )Scot & Kevin, 2014( داند مانی میساز برون
ترفیعی همانند قرعه کشی، جوایز، هدایاي تبلیغاتی، تخفیف ها، کمک هزینه سفر و ... براي فروش خدمات و محصولات 

سازي موضوعات بوده و  ها، براي آموزش و نهادینه ود در بازينیست. گیمیفیکیشن به معنی استفاده از مدل تفکر موج
ها، به مشتریان  کند تا محصولات و خدمات را با استفاده از اصول تفکر و روانشناسی حاکم بر بازي عامدانه تلاش می

اعی سخت و بشناساند. در چنین حالتی دیگر غلبه بر برخی مسائل به ظاهر پیچیده محیطی و سازمانی، فردي و یا اجتم
گردد. مفهوم گیمیفیکیشن امروزه در  طاقت فرسا نبوده و حتی جذابیت حل مسائل موجب کسب نتایج بهتر در امور نیز می

هاي  هاي تجاري و محصولات کاربرد داشته و بسیاري از مدیران از این مفهوم با هدف اي از صنایع و زمینه طیف گسترده
نمودن آنها با محصولات و خدمات کردن سطوح یادگیري و درگیر یشینهشتر با مشتریان، بگوناگونی از قبیل برقراري تعامل بی

  نمایند.  خود استفاده می
                                                                                                                                                                                        
1. Gamification 

  شود. نیز نام برده می "بازي وارسازي"از این واژه در زبان فارسی گاها با عنوان  .2
3. Nick Pelling 
4. Gabe Zichermann 
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این مفهوم مختص به مشتریان نبوده و گزینش و استخدام نیروها، آموزش، ارتقاء مهارت و گرفتن  ،ذکر آنکه لازم به
توانند با استفاده از گیمیفیکیشن  ها می شوند که سازمان حسوب میهاي درون سازمانی م بازخورد از کارکنان از جمله حوزه

 1,65هاي به عمل آمده، بازار جهانی گیمیفیکیشن از  بینی در آنها به موفقیت دست پیدا نموده و کسب سود نمایند. طبق پیش
درصد را تجربه  46,3حدود  اي در رسیده و رشد سالانه 2020میلیارد دلار در سال  11,10به  2015میلیارد دلار در سال 

 یبازار جهاناند که  برخی دیگر از منابع پژوهشی نیز عنوان داشته ).Gamification Market growing, 2016(نمود خواهد 
تا سال به عمل آمده  يها ینیب شیو طبق پ دهیگرد يدلار ارزش گذار اردیلیم 2,17در  حدود  2017در سال  شنیکیفیمیگ

 يبرا 2023 یال 2018 يها الس یرشد مرکب سالانه در بازه زمان زانیواقع م. دردیدلار  خواهد رس اردیلیم 19,39به  2023
آمریکاي شمالی ذکر آنکه  لازم به). Mordorintelligence, 2018( زده شده است نیدرصد تخم 44,06صنعت در حدود  نیا

بیشترین همچنین  ).Psmarketresearch, 2018باشند ( ن میو اروپا از جمله برترین مناطق دنیا در استفاده از گیمیفیکیش
میزان استفاده از گیمیفیکیشن پس از بخش عمومی و دولت به نهادهاي مالی همچون بانک و بیمه اختصاص دارد 

)Alliedmarketresearch, 2018 .(  
پرداخته شده یمیفیکیشن در جامعه هایی از کاربردهاي گ ارائه مثال به ،شدن مفهوم گیمیفیکیشن در ذیلتر به جهت روشن

  .)Duggan, 2014( است
 هاي  برخی از کمپین ،هاي سنی متفاوت در تلاش به جهت تعامل با گروه: هاي سیاسی پینگیمیفیکیشن در کم

ور رئیس جمه 2012اند. براي مثال در کمپین انتخابلاتی سال  سیاسی در هنگام انتخابات به استفاده از گیمیفیکیشن روي آورده
  . دادن، جایزه صرف شام با رئیس جمهور و بانوي اول تعیین شده بود يأمتقاعد ساختن بازدیدکنندگان به راوباما، به جهت 

 با ارائه یک بازي  1"آئتنا"اي نظیر  برخی از موسسات بیمه: گیمیفیکیشن در مراقبت هاي بهداشتی و درمان
تر را  کنند تا وضعیت سلامت خود را بهبود و یک زندگی متعادل مک میگذاران خود ک به بیمه 2"میندبلوم"آنلاین به نام 

در صورت بهبود وضعیت سلامت خود تا  سازد میکاربران را قادر  EveryMoveخدمتی با عنوان  ،تجربه کنند. براي مثال
ز در تلاش هستند تا با ها نی علاوه بسیاري از استارتاپ دست پیدا کنند. بهپرداختی جوایزي نظیر کاهش نرخ حق بیمه به 

کردن را، به کاري  هاي غذایی و یا حتی ورزش رژیم گرفتن ،مرتبط با حوزه سلامت سازي شده وار بازيهاي  ارائه اپلیکیشن
براي امور  ،هاي خود را رصد و پیگیري کرده سازد تا فعالیت اعضاي خود را قادر می 3"نایک پلاس"مفرح تبدیل نمایند. 

 . با استفاده از این اپلیکیشن، کاربران قادر هستند تایین نموده و موقعیت خود را بهبود دهندورزشی خود هدف تع
  . نماینددریافت  ،در سطح جهانورزشی حتی هاي لازم را از مربیان  ها و آموزش راهنمایی

  چرا گیمیفیکیشن گسترش یافت؟ .1-1
ی مدت کوتاهی مورد اقبال و طدست آورده و  هب 2010ود را از سال همانگونه که عنوان شد گیمیفیکیشن محبوبیت خ

گارتنر و  4به نمودار هایپ سایکل 2011اي که این مفهوم در سال  گونه ها قرار گرفت به اي از سازمان توجه طیف گسترده

                                                                                                                                                                                        
1 Aetna 
2 Mindbloom 
3 Nike+ 

4 Hype Cycle دهد که چگونه  آنها است. این نمودار نشان می ها و کاربردهاي ر یک نمایش گرافیکی از بلوغ و پذیرش فناورينمودارهاي هایپ سایکل گارتن؛
ریزي به جهت  ها و مدیران برنامه ه استراتژیستاین نمودار ب د موثر باشد.نتوان اري و نفوذ در فرهنگ یک جامعه میطور بالقوه با حل مشکلات تج ها به فناوري

  نماید.  اي می فناورانه و گسترش آن به جهت تقویت برند و ارائه خدمات به روز در راستاي مشتري مداري کمک ویژهارائه خدمات 
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ي ترین دلایل رواج و گسترش گیمیفیکیشن و فراگیر ظهور اضافه گردید. برخی از مهم یک تکنولوژي در حال عنوان به
  ). Janaki, 2014( بیان گردیده استشرح ذیل  به عمل آمده ههاي ب طبق پژوهش گسترده آن
  وکار کسبتغییر در ماهیت 

براي کارکنان نیز تا حدود بسیار زیادي آشکار  کهاخیر نه تنها براي کارفرمایان  هاي لاخص در دههاب ،تغییر در ماهیت کار
امروزه بشر عصرهاي کشاورزي، صنعت و اطلاعات و را پشت سر  ؛1"پینک دنیل"نویسنده مشهور  گردیده است. به اعتقاد

به  گذاشته و هم اکنون در عصر مفهوم قرار دارد. امروزه کارمندان یک سازمان دیگر همانند گذشته ساعت ورود و خروج خود
ها از کارمندان خود  امروزه سازمان شود. یري نمیگ شده اندازه هاي پردازش وسیله تعداد فرم هوري آنها ب سازمان را پانچ نکرده و بهره

 مندها نیاز سازمان ،انتظار دارند که خلاق و نوآور بوده و در دستیابی به اهداف سازمان فعالانه کوشش نمایند. در چنین حالتی
سسه ؤطبق نظر سنجی من در حالی است که و ای بودهبالاترین وجه ممکن  درهاي آن  دان با سازمان و ماموریتدرگیربودن کارمن

چیزي جز  عملکردي. پیامد چنین باشند نمی آشنا و درگیر هاي آن با اهدف و ماموریت ،درصد از کارکنان سازمان 2،51گالوپ
هایی به جهت برقراري ارتباط مجدد با کارمندان  دنبال روش ها به رو است که سازمان ینابوده و ازوري کاري ن دادن بهره دستاز

انگیزه در آنها از سویی و یمیفیکشن یک فرصت و ابزار مناسب به جهت برقراري تعامل با کارمندان و ایجاد خود هستند.گ
  آنها است. درهایی به جهت تقویت رفتارهاي مطلوب  دیگر ایجاد موقعیت ازسوي
 ها نیروهاي کاري در سازمان عنوان به 3ورود بومیان دیجیتال  

به کار گرفته  2001در سال  4"مارك پرینسکی"ار توسط یک مشاور آموزشی به نام واژه بومیان دیجیتال براي نخستین ب
کنند. این افراد فناوري را  شده و زندگی میدي دارد که در عصر دیجیتال متولداشاره به افراومیان دیجیتال اصطلاح بشد. 

ده از فناوري و ابزارهاي آن نظیر تلفن جزء لاینفک زندگی خود تصور نموده و معتقد هسند که زندگی بدون استفا عنوان به
جزء بومیان دیجیتال  Z5و  Yهاي  لبسیاري از افراد نس ).Investopedia, 2018( باشد همراه هوشمند امکان پذیر نمی

هزار ساعت  100ها مشغول به فعالیت است تجربه  نیروي کاري در سازمان عنوان بهنسلی که امروزه  .گردند محسوب می
تکنولوژي هاي بکار رفته در آن ن و ویدیویی را داراست. این تجربه بر روي انتطارات این نسل از محیط کار و بازي آنلای

یز بوده و یا نگرش آنها هاي پیشین بیشتر ریسک گر نسل که درحالیاي که براي مثال  سزایی داشته است به گونه هثیر بأت
تر ارتباط برقرارنموده، وجود آن را در  جدید با تکنولوژي راحت نسل ؛تکنولوژي مبتنی بر مطلوبیت بوده استنسبت به 

هاي کاري  بسیاري از مواقع الزامی دانسته، حاضر به ریسک کردن بوده و انتطار دریافت بازخورد ثابت و مداوم را از محیط
در ختن و ایجاد انگیزه جهت درگیرسارو گیمیفیکیشن که با ترکیب مفاهیم چالش و بازخورد به  ازاین هستند.اا خود دار

  شود.  توجه به سبک کاري بومیان دیجیتال، ابزار و مفهومی مناسب و کارا تلقی میکند با کاربران عمل می
  
  
  

                                                                                                                                                                                        
1 Daniel H. Pink 
2 Gallup 

3 .Digital Native  طبق تعریف ،investopediaین افراد فناوري را به کنند. ا ، بومیان دیجیتال اشاره به افرادي دارد که در عصر دیجیتال متولد شده و زندگی می
  باشد.  پذیر نمی عنوان جزء لاینفک زندگی خود تصور نموده و معتقد هسند که زندگی بدون استفاده از فناوري و ابزارهاي آن نظیر تلفن همراه هوشمند امکان

4 Marc Prensky 
5 Generation Z، 2010الی 1996هاي زمانی  متولدین بازه.  
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 پیشرفت تکنولوژي 

عوامل ترویج ترین  سزایی در توسعه و فراگیري گیمیفیکیشن دارد. برخی از مهم هثیر بأمیزان پیشرفت در تکنولوژي ت
  و فناوري موبایل. 2هاي اجتماعی	، شبکه1ها بودن کلان دادهاند از: در دسترس مبناي تکنولوژي عبارتشن برگسترش گیمیفیکی

 هاي بزرگ در دست بودن داده  
سویی و ها از ها است. با افزایش سرعت پردازش داده آوري و پردازش حجم زیادي ازداده گیمیفیکیشن نیازمند جمع

  کارآمد گشته است.  ؛زرگ امروزه پیش از هر زمان دیگريهاي ب پردازش داده ،پیوترهاکاهش هزینه حافظه کامدیگر  ازسوي
 هاي اجتماعی شبکه 

راحتی میتواند اطلاعات خود را در میان طیف  و .. بشر به 4، لینکداین3هاي اجتماعی نظیر فیسبوك امروزه با کمک شبکه
با مشتریان خود ارتباط برقرار  ،واسطه راحتی و بدون نند بهتوا ها نیز می عظیمی از جمعیت به اشتراك گذاشته و سازمان

نحو احسن و به جهت تقویت  هاي جدید ارتباط با مشتري به نیز سعی دارند تا از این کانال ها شرکتنمایند. واضح است که 
سازمانی موجب تسهیل  هاي اجتماعی از منظر برون برند و ایجاد وفاداري درمشتریان خود استفاده نمایند. هرچند که شبکه

تجربه سازمانی نیز  یگر و از منظر دروند گردند اما ازسوي در برقراري ارتباط، افزایش وفاداري و تقویت برند سازمانی می
بر بازخورد سریع، شفافیت و  هاي اجتماعی انتظارات آنها از سازمان مبنی ان یک سازمان در استفاده از شبکهکارمند
دهد. این تغییر در نگرش خود، بر پذیرش کلی گیمیفیکیشن در  هاي سازمانی را افزایش می نبهترشدن تمامی ج رقابتی

  ثیر مثبت دارد. أت ،سازمان
 فناوري تلفن همراه 

فرصت تعامل با سیستمی که در  ،توسط طیف بسیار گسترده از مردم به این معنی است که افراد ،استفاده از تکنولوژي 
موجب ناوري موبایل و در دسترس بودن گسترده آن، ف.دارند داشته باشند را دارا هستندان نیاز جا و هر زمانی که بد همه

  گردد. هاي گوناگون می گسترش استفاده از گیمیفیکیشن در موقعیت

  اصلی گیمیفیکیشنها و اجزاي  المان معرفی .2
ترین  ومهمترین  باشند اما عموما رایج ها و اجزاي گوناگونی در مبحث گیمیفیکیشن قابل بحث می رغم اینکه المان علی

  ). Pugh, 2013( باشند شرح ذیل می بهها  این المان
 لمان ترین و رایج یکی از ساده ،پاداش عنوان بهدادن امتیاز  :5امتیازهاگردند. میهاي گیمیفیکیشن محسوب  ترین ا 

بت داده و فرآیند پیگیري پیشرفت را توسط شده نس هایی خاص و مشخص امتیازها درواقع یک ارزش روشن را به فعالیت
  سازند.   تر می کاربران ساده

 اي از وظایف هستند که به  اي خاص و یا مجموعه هایی بصري به جهت تکمیل وظیفه ها پاداش مدال :6ها مدال
رفت هستند، کننده سنجش تدریجی پیش امتیازها فرآهم که درحالیاند.  طراحی شده ،القاء حس موفقیت به کاربرانجهت 

  اند. یک قدم بزرگ به جلو برداشته ،صورت ناگهانی که به کنند ها این احساس را به کاربران منتقل می مدال
                                                                                                                                                                                        
1. Big Data 
2. Social Network 
3. Facebook 
4. LinkedIn 
5. Points 
6. Badges 
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 هاي خود با سایر بازیکنان هستند.  کردن فعالیت بازیکنان از طریق تابلوهاي امتیاز قادر به مقایسه :1تابلوهاي امتیاز
لاخص زمانی که با اب ،به صرف تلاش و فعالیت بیشتر تشویق نمایند. استفاده از این المانتوانند کاربران را  تابلوهاي امتیاز می

   ).Pugh, 2013(تواند مبین یک شاخص کمی روشن و میزان تلاش مورد نیاز به جهت موفقیت باشد می ،امتیازها ترکیب شود
  هاي آنها شناخت انواع گیمرها و ویژگی 2- 1 

هاي  تعامل با کاربران و حل مشکلات گوناگون در حوزهف از اجراي گیمیفیکیشن همانگونه که بیان گردید هد
هاي آنها به جهت  هاي رفتاري بازیکنان و شناخت ویژگی باشد از همین رو شناخت طیف سازمانی می سازمانی و برون درون

اند که از  پرداخته انهاي بازیکن نماید. محققان بسیاري به توصیف ویژگی اعمال یک طراحی مناسب ضروري می
 تصویرنماید.  بندي می باشد. بارتل انواع بازیکنان را به چهار دسته تقسیم می 2"بارتل"هاي رفتاري  ترین آنها تیپ شده شناخته
  ). Gamification, What is it?,2012(هاي رفتاري بازیکنان از نظر بارتل پرداخته است  به معرفی ویژگی 2شماره 

  نواع گیمیرها و مشخصات آنها. ا1تصویر شماره 

  

 مفهوم جریان و اهمیت آن در طراحی گیمیفیکیشن .2-2
درستی و  که مفاهیم به صورتین اصولی مخاطب با مفاهیم است. دراجراي یک گیمیفیکیشن مناسب نیازمند درگیر ساخت

توجه . میزان حجم مناسب مفاهیم بابود اي جز شکست پروژه متصور نخواهد با حجم مناسب به بازیکنان ارائه نشوند، نتیجه
 گیمیک  ،به نوع بازي و بازیکنان متفاوت بوده اما طبق یک اصول کلی نه تنها در حوزه گیمیفیکیشن که در حوزه بازي نیز

 یکی از اساتید 3"مچیکزنت میهالی"بایست بیش از اندازه سخت و یا بیش از اندازه آسان در نظر مخاطبان جلوه نماید.  نمی
 بازي، بازیکن در و عنوان نموده است که هر داشته این موضوع را بیان 4"جریان" نام به مفهومی معرفی با نشناسی،روا

 سطح از بالاتر بازیکنان هاي مهارت که تجربه خواهد نمود. زمانی را خستگی و ملالت تا اضطراب طیف دو میان در حالتی
 نسبت خستگی و ملالت حالت داراي نباشد، وي برانگیز چالش بازیکن براي کافی میزان به بازي دیگر عبارت به و بوده بازي

 وي باشد، کمتر بازي در نیاز مورد مهارتی سطوح از بازیکنان هاي مهارت که زمانی نیز، حالت مقابل در گشته و بازي به
طراحی  بهترین حالتاین، شد. بنابر خواهد منصرف بازي ادامه از بازیکن حالات، این دوي هر در و شده استرس داراي

  بازي، نوعی از طراحی خواهد بود که بازیکن را در بین دو طیف اضطراب تا ملالت و خستگی در جریان نگه دارد. 
                                                                                                                                                                                        
1. Leaderboard 
2. Richard Bartle 
3. Mihaly Csikszentmihaly 
4. Flow 
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  . مدل جریان2تصویر شماره 

  
شده و به جهت دریافت  به جهت ادامه بازي داراي انگیزه به اعتقاد این محقق، جریان حالتی است که در آن بازیکنان

نمایند. درواقع یک سازمان موفق در زمینه طراحی  هاي ناشی از اتمام مراحل با موفقیت) تلاش می هاي ثانویه (پاداش پاداش
بایست در ابتدا بازیکن به آرامی با مفاهیم بازي آشنا گرداند، پس از گذشت مدتی که بازیکن با محیط و  گیمیفیکیشن می

تر  انگیز تواند پیچیده و هیجان ي بازي و نوع درخواست از بازیکن به مرور میهاي بازي آشنا گشت، سطح دشوار خواسته
معروف بوده و اشاره به حالتی دارد که بازیکن از  1"داربست"شود. اجراي چنین فرآیندي در گیمیفیکیشن به اصطلاح 

نیز،  2"آلبرت بندورا"دکارآمدي، به اعتقاد پدر نظریه خو رود. سلط کامل در بازي به پیش میتسلط در بازي تا ت حالت عدم
 بازیکنان در صورتی یک بازي را شروع خواهند نمود که توانایی رقابت و پیروزي در بازي را در خود احساس نمایند

)Prageeth,2014 .(  

  گیمیفیکیشن در سازمانکاربردهاي   .3
توانند از  میها  سازمانکه صلی حوزه ا 5، به تبیین وکار کسبهایی از دنیاي واقعی  در این بخش با ارائه مثال

  اجراي گیمیفیکیشن در آن بهره جویند پرداخته شده است. 
 گزینش و استخدام نیروها  

اند.  نموده اقدام نیروهاي مناسبها قبل، به استفاده از گیمیفیکیشن به جهت جذب  هاي بزرگ از مدت سازماناز  بسیاري
است. این شرکت با نصب بیلبوردهاي  از متدهاي گیمیفیکیشن گوگل کتهاي جذاب در این حوزه استفاده شر یکی از مثال

اي از  مندان را به حل مجموعه ، علاقهبودریاضی دشواري نوشته شده  ئلمسا در شهر که بر روي آنها بزرگ تبلیغاتی
احراز مشاغلی اي توانستند بر مینمودند  به حل این مسائل با موفقیت اقدام میو کسانی که  کردهریاضی دعوت  معماهاي

اي معادل  مهندسان خبره را با هزینه ،ها نیز با استفاده از بازي Quixy3هایی نظیر  شرکت اقدام نمایند.در این شرکت  خاص
هاي کاریابی) به ازاي  (آژانس هاي معمول روش. استخدام نموده است. استخدام این افراد از طریقدلار به ازاي هر نفر  4000

  ). cornerstoneondemand،2015( نمود به شرت تحمیل می دلار هزینه 20000هر نفر بیش از 

                                                                                                                                                                                        
1. Scaffolding 
2. Albert Bandura 

 یک شرکت فعال در زمینه فناوري. 3
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 آموزش و ارتقاي مهارت کارکنان  
نیز، داشت که این افراد  ي هتلها نفر در بخش 50000به استخدام سالانه نیاز ،  Marriottهاي  مجموعه هتل 2011در سال 

هاي  داد نقش به افراد اجازه می " My Marriott Hotel" با نام  بازيفوق با طراحی یک . بنابراین شرکت بودندآموزش نیازمند 
و از این طریق درکی کلی از نحوه انجام کارها داشته باشند. سادگی این شیوه  گرفتهمختلفی را در اداره یک هتل فرضی به عهده 

دیگري هم به این شیوه روي هاي چند ملیتی  شرکت نفر جذب این شرکت شوند. 25000تنها طی یک هفته، باعث شد که 
موسسه  کرده و همچنینها استفاده  ها و پالایشگاه براي آموزش کارکنان کارخانه، Planvilleاند. مثلا زیمنس از بازي آنلاین  آورده

کار آموزد. این  ها می به کارکنان بیمارستان "Patient Shuffle"هاي بهداشتی و مراقبتی را از طریق بازي  آموزش GEسلامتی 
درصد  50ها کاهش داده و میزان توجه جویندگان کار به شرکت موردنظر را نیز تا  هزینه آموزش نیروها را در بسیاري از شرکت

سازي، به جهت آموزش مفاهیم وار رائه یک اپلیکیشن وازينیز با ا Farmersشرکت بیمه  .)Gradleaders, 2017( بیشتر کرده است
 ). Cognizant, 2017(خود، اقدام نموده است  هاي کارکنان و ارتقاء مهارت

 ارکنانک از گرفتن بازخورد  
ها و  ها در بررسی نبود روشی کارآمد براي جذب بازخوردهاي کارکنان یکی از مشکلاتی است که بیشتر شرکت

گیمیفیکیشن میتواند  بر استفاده از راهکارهاي مبتنی به جهت رفع این مشکل،شوند.  هاي سالانه خود با آن مواجه می ارزیابی
ل ئدرباره مساي خود ها  تا بازخورد گردند کارکنان تشویق می ،سازيوار  هاي بازي با روشبسیار مورد توجه قرار گیرد. 

بوك از این شیوه استفاده کرده و  و فیس LivingSocialهایی نظیر  شرکت قرار دهند.بلافاصله در اختیار شرکت  ،شرکت را
دریافت بازخورد، درگیري کارکنان و کننده  این چرخه سرگرماند.  خود نموده هاي سالانه یگزین بازنگريبیش جا و  آن را کم

 ). Barnraisersllc, 2013( درصد افزایش داده است 95با امور شرکت را تا بیش از 

 سلامت کارکنان  
بر  ست. این رویکرد علاوها هات آنن، کمک به حفظ و ارتقاي سلامیکی از راهبردهاي اساسی در افزایش کارایی کارکنا

 NextJumpکاهد.  می نان نیزهاي درمانی آ ها و حتی هزینه هاي غیبت آن گیري کارکنان از زمان افزایش قدرت درك و تصمیم
واسطه راهکارهاي  به داده واهمیت فراوانی   ن آپی نیویورکی است که به تشویق و ایجاد انگیزه در کارکنا استارت

با استفاده  امروزه المللی را به خود جلب کرده است. هاي بین که در پیش گرفته است، توجه بسیاري از شرکت یگیمیفیکیشن
درصد کارکنان این شرکت بیش از دوبار در هفته و بدون اجبار  80هاي نفر به نفر، بیش از  هاي تیمی و پشتیبانی از رقابت

شکل  Keasهایی مانند  آپ استارت ،وکار کسبسلامت در محیط  و به جهت حفظراستا  روند. درهمین به ورزشگاه می
 .)Coolerinsights, 2015( کنند میعرضه  خود را به مشتریان 1خدمت عنوان بهمحیط کار خدمات اند که  گرفته

 ایجاد منابع سود جدید  
دیریت فرآیندهاي ساز م شبیه ;IBMشرکت  .هاي کاري است یکی از منابع کسب سود جدید در سازمان، بهبود رویه

دیگر شده است.  B2Bساز ایجاد بسیاري از محصولات  که زمینه توسعه داده Innove 8با نام  ،راخود بر بازي  مبتنی 2تجاري
و به یکی از منابع اصلی درآمد گرفته  مورد استفاده قرار BPMموسسه براي آموزش  1000امروزه این پلتفرم توسط بیش از 

IBM ول مشاوره جهانی تبدیل شده است. غNTT DATA  با نام   پلتفرم بازيیک نیز"GO" را تولید کرده است که به بیش

                                                                                                                                                                                        
1. Workspace-as-a-Service (WaaS) 
2. Business Process Management (BPM) 



 10 توسعهبیمه و  ملی وپنجمین همایش مجموعه مقالات بیست

 سازي و کنترل کنند صورت بازي پیاده را به BPMدهد فرآیندهاي  در سراسر دنیا اجازه می خود کارمند 60000از 
)Computerworld, 2013( .  

  چرایی ضرورت استفاده از گیمیفیکشن در صنعت بیمه .4
واقع توانایی به رشد خود ادامه داده و درو تعاملات مناسب با افراد  حیصح ارتباطاتبرقراري با  ربازید از مهینعت بص

از این فاکتور  رو است که این.ازشوند یشناخته م مهیمحرك رشد در صنعت ب نیتر یاصل عنوان به برقراري ارتباط با مشتریان
با  یو اصول حیسبب همواره آموزش ارتباطات صح نیو بد شدهیاد گر مهیب يادهاضعف نه ایاز نقاط قوت و  یکی عنوان به
است. لکن با  بیان گشته یسنتهاي بیمه  شرکت هاي و دغدغه از جمله اهداف هاي بازاریابی مناسب و شیوه گذاران مهیب

 گران مهیب یمیقد وکار کسب يها در مدل يا گسترده راتییکه موجب تغ ها نشورتکیو ظهور ا يگذشت زمان و رسوخ فناور
مشکل  هاي بیمه شرکت يبرا شیاز پ شیو ارائه خدمات و محصولات متنوع و به روز ب انیحفظ اعتماد مشتر اند؛ شده
؛ ثابت يا مهینهاد ب کیبه بازگشت به  انیمشتر قیو تشو تالیجیتعاملات د يایدر دن یارتباط عاطف کی جادیاست. ا دهیگرد
به  شنیکیفیمیرو است که استفاده از مفهوم گ نیاست. ازا مهیموجود در صنعت ب يها الشچ نیتر ه مهماز جمل ،زمان حال در

آغاز  مهیاست که در صنعت ب يچند گذاران، با بیمه یو عاطف جیتعاملات مه يبرقرار در راستايو  زوریکاتال کیمثابه 
اء برند و حفط مشتریان یکی دیگر از دلایل استفاده از بر موضوع ارتق دیگر علاوه سوي). ازmindtree, 2018( است دهیگرد

مطابق با طور مثال  هاي مترتب بر صنعت بیمه باشد. به گیمیفیکیشن در صنعت بیمه مرتبط با موضوع کاهش ریسک و هزینه
 یزه زماندرصد در با 4,1سالانه  یشیبا نرخ افزا یصورت جهان درمان و سلامت به يها نهیهز ،تیلویموسسه د يها پژوهش

درصد  1,3در حدود  2016 یال 2012 يها سال ینرخ در بازه زمان نیا که درحالیاست مواجه  2021 یال 2017 يها سال
از  ،ها کار بر سازمان يروین تحمیلی يها	نهیهز شیناسالم، و افزا یگسبک زند ت،یجمع عیرشد سراست.  دهیبرآورد گرد

 يها ینیب شیطبق پ .دهند یم شیرا افزا یو درمان یبهداشت يها مراقبتمرتبط با  يها نهیهزهستند که  یجمله موضوعات
 نیدلار خواهد بود. ا ونیلیتر 8,7بالغ بر  2020تا سال  یصورت جهان به یو درمان یبهداشت يها مراقبت نهیعمل آمده هز هب

ارزش کل ،  2016در سال حالی است که  این موضوع در است. دهیدلار برآورد گرد ونیلیتر 7در حدود  2015رقم در سال 
 1,6به رقم  2020درصد تا سال  8,6دلار بوده است که با نرخ رشد سالانه  ونیلیتر 1,1درمان در حدود  يها مهیبازار ب

هایی نظیر  هاي درمان با استفاده از گیمیفیکیشن و فناوري ها در حوزه بیمه این حجم از هزینه .دیدلار خواهد رس ونیلیتر
هاي بیمه نیز  ر کاهش ریسک شرکترو د به سادگی قابل کاهش بوده و ازاین 2و یا اینترنت اشیاء 1هاي پوشیدنی ناوريف

یکی  عنوان بهنیز استفاده از گیمیفیکیشن  augustafreepressهاي صورت پذیرفته توسط مرکز  ثیرگذار است. طبق پژوهشتأ
  . )Mindtree, 2018( و پس از آن است 2018هاي درمان در سال   ه بیمهروند برتر فناورانه در راستاي بهبود حوز 5از 

  

                                                                                                                                                                                        
1 .Wearable technology ،عنوان  ابزارهاي الکترونیکی است که قادر هستند بر روي بدن و یا به آن دسته از هاي پوشیدنی به اختصار یک واژه براي فناوري

ها وجود دارد اما  ز پوشیدنیاي ا ستردهگبخشی از موارد قابل نصب در لباس افراد مورد استفاده قرار گرفته و به تبادل اطلاعات بپردازند. هرچند که طیف بسیار 
  هستند. اه یدنیشمورد استفاده در پو ابزارهاي ترین شده ساعت و دستنبدهاي هوشمند از جمله شناخته

2 .Internet of Things (IOT) ،ی، هاي ارتباط فناوري مدرنی است که در آن براي هر موجودیت (انسان، حیوان و یا اشیاء) قابلیت ارسال داده از طریق شبکه
دهند  در این محیط هر چیز (شئ)، از جمله اشیا بی جان، براي خود هویت دیجیتال داشته و به کامپیوترها اجازه می .گردد اعم از اینترنت یا اینترانت، فراهم می

 ها را سازماندهی و مدیریت کنند آن



 11 بیمه و توسعه  ملی وپنجمین همایش مجموعه مقالات بیست

  هاي بیمه هاي اجراي گیمیفیکیشن در شرکت نمونه -1- 4
خود به جهت تقویت وفاداري  وکار کسبهاي بیمه که از گیمیفیکیشن در مدل  در ادامه به بررسی تعدادي از شرکت

  شود.  داخته میاند پر هاي اقدام نمود هاي بیمه مشتریان و کاهش ریسک
 مهینوع از ب نینفوذ ا بیعمر، ضر مهیب يایگذاران نسبت به مزا مهیبه جهت کمبود اطلاعات ب يدر کشور اندونز 

به جهت بهبود  CrazyCashبا نام  يباز کیبه ارائه  1آکسامعروف  شرکت بیمهاست لذا  دهیدرصد برآورد گرد 2کمتر از 
 200000شرکت آکسا بالغ بر  يباز نیاز ارائه ا یکوتاه مدت یشور اقدام نمود. تنها طک نیعمر در ا مهینفوذ ب بیضر
 دیشرکت آکسا را بازد یرسم تیوب سا ،کاربر 225000از  شیهفته ب 5 ینموده و و تنها ط افتیدر نیاز مخاطب تیتوئ

  .)Tmcne, 2018( نمودند
 اي  شرکت بیمهCigna گذاران خود اقدام نموده است.  وضعیت سلامت بیمهبه جهت بهبود  به ارائه یک اپلیکیشن

Cigna گذاران خود اقدام نموده و اطلاعاتی  هاي فناوري به ارائه دستبندهاي هوشمند به بیمه با همکاري با تعدادي از شرکت
و در  دادهرار مورد بررسی قطور منظم  شده، میزان کالري دریافتی، ضربان قلب و فشار خون افراد به هاي پیموده همچون گام

استفاده از  ).Gamification.co, 2016(د ده اي به آنها ارائه می بیمه حق گذاران، تخفیفات صورت بهبود وضعت سلامتی بیمه
 Centers forسسه ؤطبق تحقیق منماید چرا که  هاي بیمه کمک شایانی می به کاهش ریسک شرکت هاي پوشیدنی فناوري

Medicare and Medicaid Service , هاي  بیماريهایی نظیر آسم،  داراي بیماري مردمدرصد از  50در حدود تنها در آمریکا
هاي  توان با استفاده از رصد داده رو می نماید ازاین را به آنها ملغی میروحی و یا سرطان هستند که ارائه پوشش و خدمت 
 ). Jlis, 2017( کاست ل توجهیتا حد قاب هاي بیمه حاصل از ابزارهاي پوشیدنی از ریسک و هزینه شرکت

 برند  تیبه تقو شنیکیفیمیگ قیاز طر ،یاجتماع يها شبکه ازبا استفاده از استقبال  يدر اندونز يا مهیشرکت ب کی
  گذاران اقدام نموده است. مهیآموزش خدمات و محصولات شرکت به ب قیخود از طر
 جوان خود ضرورت  انیبه مشتر شن،یکیفیمیل گاصو هیبر پا شنیکیاپل کیبا ارائه  ییکانادا مهیشرکت ب کی
 قیو تشوسبب جلب توجه افراد جوان  قیطر نیعمر را آموخته و از ا يها مهیو ب یانداز و اصول و قواعد بازنشستگ پس

  عمر گشته است.   مهیب دیآنها به خر
 90تعداد  نیسال است که از ا 25تا  18 یراننده در بازه سن ونیلیم 4 يدارا ،در انگلستان مهیب يها از شرکت یکی 

از  یسنبازه  نیدر ا ،مهیو متضررشدن صنعت ب یکه آمار تصادفات رانندگنجاآسال سن دارند. از 21 ریآنها ز درصد
بر  یبرنامه مبتن کیخود به ارائه  انیحفظ مشتر وشرکت به جهت کاهش خسارات  نیا ؛ستابالا  اریگذاران بس مهیب
گذاران خود، به ارائه کاهش  مهیب یرفتار رانندگ شیشرکت با نظارت و پا ،برنامه نیدر ا آورده است. يرو شنیکیفیمیگ

 .)EY, 2016( نماید میاقدام  منیو ا یاصول یدر صورت رانندگ مهیب حق
  
  
  
  
  
 

                                                                                                                                                                                        
1. AXA 
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 مزایاي استفاده از گیمیفیکیشن در صنعت بیمه 2-4
ن مزایا به شرح سازمانی متعددي باشد. برخی از ای نو برو سازمانی تواند داراي مزایاي درون استفاده از گیمیفیکیشن می

 باشند ذیل می

 دهنده  ساده ارائه وی معمول يها شنیکیاپل توانیم شنیکیفیمیگ استفاده از با و مخاطبین: انینمودن مشتر ریدرگ
ه نمود لیتبد دیمان یبه استفاده مجدد از آن م بیرا ترغ يجذاب که مشتر ییها شنیکیبه اپل را يا مهیخدمات و محصولات ب

  و از این طریق مشتریان را بیش از پیش به صنعت بیمه وابسته نمود.  
 خدمات ایمحصولات و  دیبه خر انیمشتر بیترغ يها در راستا جهت کمک به شرکت به: برند تیتقو ایو  جادیا 
 . دینما تیبرند را تقو کیعلاقه و نفوذ نسبت به  ،یقادر است تا آگاه شنیکیفیمیآنها، گ اي بیمه

 يها یژگیو تا دهد یامکان را م نیبه آنها ا انیبه مشتر ییبا ارائه راهنما شنیکیفیمیگ: و کارمندان انیآموزش مشتر 
دیگر  سویی استفاده از. ندیخدمت را انتخاب نما ایمحصول و  نیتر سبامن قیرط نیخدمت را شناخته و از ا ایهر محصول و 

صول هاي هر مح خصوص ویژگیدان دربر گیمیفیکیشن موجب آگاهی بخشی بیشتر به کارمن هاي مبتنی استفاده از اپلیکیشن
  گردد.  گذاران نیز می و معرفی بهتر آنها به بیمه

 الینلیمویژه نسل  نسل جوان به :هاي جوان به جهت ارتباط با نسل ژهیو بهبا مشتریان تر  یتعاملات مکرر و غن 
هاي گذشته دیرتر وارد حوزه کاري گشته و استقلال  نسبت به نسل هاي اقتصادي حرانهاي محیطی نظیر ب توجه به ویژگیبا

ثیر أه عمر در این نسل تمویژه بی کند. این موضوعات خود به تنهایی به کاهش ضریب نفوذ بیمه به را تجربه می کمتريمالی 
ثیر منفی کاسته و تعاملات بهتري را از بیمه از این تأمزایاي استفاده نشان دادن  با تواند یم شنیکیفیمیگمنفی دارد. استفاده از 

   گذاران موجب گردد.   با بیمه
هاي بیمه به جهت استفاده  ارائه یک چارچوب و توجه به برخی نکات اساسی توسط شرکت .3-4

  مناسب از گیمیفیکیشن
و کسب سود  وکار کسب يبه جهت بهبود دستاوردها شنیکیمفیاستفاده از گ خواهان ،مهیب يها شرکتهرچند که 

  . باشد یم تیحائز اهم انیم نینکات در ا یلکن توجه به برخ باشند یم
  گوناگون يها و متدها وهیاستفاده از ش ییتوانا

متعدد  و با  يها وهیبه ش تواندیم شنیکیفیمیپروژه گ کینکته را در نظر داشته باشند که  نیا ستیبا یم مهیب يها شرکت
 یفعل طیتوجه به شرانتخاب و استفاده از روش مناسب بارو ا نیاگردد. از يساز ادهیپ دهیچیپ ایساده و  يها استفاده از روش

. ممکن گردد یم یموفق تلق شنیکیفیمیپروژه گ کی يساز ادهیبه جهت پ تیاهم ئزسازمان و اهداف آن از جمله نکات حا
و حفط برند و اعتبار شرکت  یمیقد انیمشتر يربه جهت نگهدا شنیکیفیمیارشد استفاده از گ رانیاست طبق نظر مد

و  طیباتوجه به شرا اقعودرگردد.  نییتع الینلینسل م ژهیو و به دیجد انیدر مقابل هدف جذب مشتر ایگرفته و  صورت
  پروژه مناسب استفاده نمود. کی يساز ادهیمتعدد به جهت پ يها وهیاز ش توانیاهداف م
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 هدف گروه نیو انتخاب بهتر ییشناسا

اب و ذج نیریاز سا شیب انیگروه از مشتر کی يبرا شنیکیفیمیکه گ ندینکته توجه نما نیبه ا ستیبا یارشد م رانیمد
 ادهینکات به جهت پ نیتر از مهم یکیآنها  يمثبت رفتار تیگروه و تلاش به جهت تقو نیا نتخابخواهد بود. ا رگذاریثأت

  . باشد یم شنیکیفییپروژه گ کیموفق  يساز
 تکرار ،يریادگیآزمون، 

 ییمختلف، شناسا يها هیآزمون فرض شن،یکیفیمیپروژه گ کی ياز اجرا یناش یبه جهت کشف ارزش واقع وهیش نیبهتر
 کردیرو کیرو داشتن  نیازا. باشد یمورد انتظار م جیشدن نتا و تکرار پروژه به جهت حاصل لیو تعد انیمشتر يازهایبهتر ن

گذاران و تلاش به جهت  مهیرفتار ب حیاز آن به جهت درك صح یناش يریادگیمختلف و  يوهایچابک به جهت آزمون سنار
  .باشد	یم مهیدر صنعت ب نیکیفیمیاستفاده از گ يدر راستا یاقدامات اساس از جمله ،مطلوب آن ییتغ

 يهمکار جادیتوجه به ضرورت ا

 فیوظا حیصح میو تقس یهماهنگ کی ازمندین یگروه کار کیمشابه  ،حیو صح ناسبم شنیکیفیمیپروژه گ کی ياجرا
پروژه  کیدر  يتا توسعه محصول و ارائه آن به مشتر يبر فناور یاز ارائه خدمات مبتن فیاز وظا ی. مجموعه متفاوتباشد یم
راي نیازها به جهت اج ترین اقدامات و پیش لذا توجه به ایجاد یک تیم منسجم از جمله مهم باشد یم ازیمورد ن شنیکیفیمیگ

 نیو استفاده از توان متخصص يضرورت همکار موضوع فوق،بر  علاوهباشد.  آمیز یک پروژه گیمیفیکیشن می موفقیت
  گرفته شود. دهیناد ستیبا ینمدر اجراي پروژه  زیسازان ن يباز ایروانشناسان و  ریگوناگون نظ

 ها سکیتوجه به مقررات و ر

 زیرات حاکم بر جامعه و مترتب بر شرکت خود نرقبه م ستیبا یشده م يکار يپروژ باز کی يدر اجرا مهیب يها شرکت
 باشند یم موضوعاتیاز جمله  یخصوص میحفط حر ایو  انیمشتر يها داده يآور جمع رینظ یتوجه داشته باشند. موضوعات

  . به دنبال داشته باشد مهیب يها شرکت يرا برا ینیسنگ يها مهیجر تواند یآنها م حیصح تیعدم رعا که
 مناسب ییاجرا میانتخاب ت

. انتخاب باشد یم يقو یمیت يکار کیو  يهمکار ازمندین شنیکیفیمیپروژه گ کی يساز ادهیپ دیکه عنوان گرد نگونههما
مدت  کوتاه بیو معا اینشناسانه، توجه به مزااموضوعات رو ،يباز یهمچون طراح یخبره و مسلط به مباحث ییاجرا میت کی

 نیتر از مهم یکی مهیها و اهداف شرکت ب يانطباق و شناخت استراتژ ییتر توانا و از همه مهم شنیکیفیمیمدت گو بلند
  .)EY, 2016( .گردد یمحسوب مگیمیفیکیشن پروژه موفق  کی يساز ادهیپ ياقدامات در راستا

  صنعت بازي در ایرانبررسی وضعیت  .5
و تلاش در راستاي  هاي پنهان تواند مبین برخی ظرفیت هاي موجود در آن می توجه به صنعت بازي در کشور و پتانسیل

به جهت بقا در محیط متلاطم  گیمیفیکیشن هاي مناسب جهت طراحی و اجراي طرح برداري حداکثري از این موقعیت به بهره
   امروز تلقی شود.

 1396(بازي خیزهاي  میلیارد ریال بوده است 9200بالغ بر  1396هاي دیجیتال ایران در سال  بازار بازي کل درآمد ،
  دایرك). 
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 میلیون تومان بوده  300میلیارد و  275تنها در استان تهران بالغ بر  1396هاي دیجیتال در سال  درآمد بازار بازي
 ). 1397(تهران شهر بازي،  1است

  نفره میلیون  81از جمعیت  ،1396در سال  ؛حققان ایرانی فعال در حوزه بازيتحقیقات بعمل آمده توسط مطبق
ر ایران وجود بازیکن د میلیون نفر 28 . به این ترتیباند هاي دیجتال بوده بازي نفر بازیکن 35ایرانی  100کشور ایران از هر 
 از و بازیکن نفر 24 ،ایران در زن 100 هر از درصد بازیکنان زن هستند. 35درصد بازیکنان مرد و  65ها دارد که از میان آن

و  دادهنفر بازي دیجیتال انجام  1طور متوسط  در هر خانوار ایرانی به و نفر بازیکن هستند 45 زنی ایران در مرد 100 هر
   .سال است 19متوسط سن بازیکنان ایرانی 

 1396تا انتهاي سال  ؛هاي دیجیتال ایران هاي منتشره از مرکز تحقیقات بازي توجه به تحقیقات و گزارشبا ،
در کشور  2هاي دیجیتال ترتیب داراي بیشترین بازیکن بازي خراسان رضوي و اصفهان بهوزستان، هاي تهران، فارس، خ استان

هاي  برتر فعال در حوزه بازياستان  5نفر به تفکیک 100اطلاعات مرتبط با تعداد بازیکنان زن و مرد به ازاي هر باشند.  می
  . ، دایرك)1396(بازي خیزهاي  درج گردیده است 1در جدول شماره دیجتال 

  هاي دیجتال در کشور اطلاعات مرتبط با بازیکنان بازي .1جدول شماره 

  تعداد بازیکنان  جمعیت استان  استان
متوسط سن 

  بازیکنان
درصد استفاده از پلتفرم 

  موبایل به جهت بازي
متوسط میزان بازي کردن 

  در روز (دقیقه)
  97  92 21  5,157,000 13,268,000  تهران
  84  91 20  2,246,000  4,851,000  فارس

  88  82 18  2,196,000  4,711,000  خوزستان
  104  90 18  2,005,000  6,435,000  خراسان رضوي

  80  94 17  1,294,000 5,121,000  اصفهان

  گیري نتیجه .6
در راستاي  وکار کسبهاي  هاي بیمه و تلاش به جهت بهبود مدل همانگونه که مشخص است زمان تغییر براي شرکت

توجه به موضوعاتی نظیر شرایط نابسامان اقتصادي و فرا رسیده است. باگذاران  هاي چدید بیمه نسلحفط مشتریان و جذب 
استفاده از گیمیفکیشن  ،گذاران هاي جوان بیمه ها و نیازهاي نسل بیمه در کنار تغییر در خواستهصنعت ضریب نفوذ پایین 

هاي  تا حد قابل توجهی به بهبود وضعیت شرکت تواند یدر صنعت بیمه م 2018یک روند برتر فناورانه در سال  عنوان به
سازي یک پروژه گیمیفیکیشن مناسب خود مستلزم صرف زمان و هزینه است  پیادهگر سنتی کمک نماید. هرچند که  بیمه

از قبیل کاهش ریسک و هزینه در کنار تقویت و بهبود برند و جلب اعتماد طیف لکن دستاوردهاي ناشی از اجراي آن 
سازي یک پروژه گیمیفیکیشن بدون  پیادههاي بیمه باشد. مسلما  تواند پاسخگوي این تلاش شرکت میگذاران،  عی از بیمهوسی

هاي آنها، استفاده از ابزاهاي مناسب و ...  لحاظ نمودن مواردي همچون تعیین اهداف نهایی، شناسایی مخاطبین و ویژگی
این میان استفاده از یک تیم مجرب شامل متخصصان حوزه بازي، روانشناسان، در  دیگر میسر نخواهد بود. نکته حائز اهمیت

دانش تخصصی لازم به  عموماً هاي بیمه چرا که شرکت سازي گیمیفیکیشن است حان و سایر افراد متخصص در پیادهطرا
                                                                                                                                                                                        

  و یا لوازم جانبی تخصصی بازي است.این عدد شامل درآمدهاي ناشی از پرداخت براي خود بازي، کنسول بازي . 1
هاي دیجیتال شامل موبایل، رایانه و  هاي دیجتال اشاره به افرادي دارد که حداقل یک ساعت در هفته با حداقل یکی از سه پلتفرم اصلی بازي بازیکن بازي. 2

  نمایند.  کنسول بازي می
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بع انسانی داخل سازمان نتایج هایی را نداشته و سعی در پیاده سازي گیمیفیکیشن تنها با اتکا بر منا جهت ارائه چنین پروژه
  دنبال نخواهد داشت.  مناسب را به

ها  بر ورود گیمیفیکیشن به سازمان هایی مبنی سال اخیر زمزمه سهایران نیز در  کشورمان جمهوري اسلامی درسو ازدیگر
نجی و تحقیقات اولین سامانه تخصصی نظرس عنوان به "نت رأي"رسد.  و توجه به این مفهوم توسط متخصصان به گوش می

فروش آنلاین "هاي کشور، وب سایت  بر گیمیفیکیشن و یادگیري و با هدف تجمیع و انسجام نظرسنجی مبتنی وکار کسب
، اضافه شدن "کاران بازي"هاي اینترنتی همچون  با طراحی سیستم گیمیفیکیشن در خبرنامه و همچنین وجود پایگاه "بامیلو

سازي گیمیفیکیشن در  اي و تلاش به جهت پیاده هاي رایانه با حمایت بنیاد ملی بازي درس گیمیفیکیشن به دروس دانشگاهی
میلیون گیمر با  28 وجودهمچنین هاي کشور همگی از جمله مصادیق توجه به این مفهوم در کشور هستند.  برخی بانک

(بازي خیزهاي ارد تومان براي بازي میلی 460دقیقه زمان و سالانه مبلغی در حدود  79سال، صرف روزانه  21میانگین سنی 
ها و شناسایی  موقع سازمان هاي پنهانی است که با هوشیاري به و بسیاري موارد دیگر همگی موئد پتانسیل، دایرك) 1396

و  هاي بیمه شرکتهاي جوان به  ویژه نسل اي از افراد به نیازهاي پیدا و پنهان مشتریان موجبات وفادارسازي طیف گسترده
  دنبال خواهد داشت.  بال آن بقاي این نهادها را در محیط رقابتی عصر حاضر بهدن به
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