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Abstract 
 

Background  and  Aim: Given the importance of the topic of gamification outcomes and the numerous 

related studies in both domestic and foreign journals, this study aimed to examine the Gamification 

Antecedents using meta-analysis techniques, drawing on the results of previous research. 

Methods: The current research is descriptive in terms of its purpose, and in terms of the type of practical use 

and in terms of the type of data, it is a quantitative research. The statistical population of the research included 

domestic (1399-1402) and foreign (2023-2024) articles, of which 10 cases were included in the meta-analysis 

process using a non-random purposeful sampling method. The selected studies were analyzed using CMA2 

software (comprehensive meta-analysis software). 

Results: Among the outcomes of gamification, out of the four effect sizes examined, three have effect sizes 

greater than 0.5, indicating a high level of impact. Additionally, five effect sizes fall within the range of 0.3 to 

0.5, reflecting a moderate level of impact. Furthermore, the combined fixed and random effect size from the 

meta-analysis of gamification outcomes was found to be 0.445. 

Conclusion: Implementing effective changes in variables with high effect sizes can lead to a balance in the 

outcomes of gamification. 
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 چکیده

شد تا  یمطالعه سع نیدر ا ،یو خارج یمربوطه در مجلات داخل یها و تعدد پژوهش وارسازییباز یامدهایموضوع پ تیبا توجه به اهم :زمینه و هدف

 پرداخته شود. وارسازی¬یباز یامدهایپ یگذشته، به بررس یها پژوهش جیبه کمک نتا لیفراتحل کیبا استفاده از تکن

پژوهش شامل  یاست. جامعه آمار یکم یها، پژوهش و از نظر نوع داده یو از نظر نوع استفاده کاربرد یفیحاضر از نظر هدف، توص قیتحق :روش

هدفمند به عنوان نمونه وارد  یرتصادفیغ یریگ مورد با استفاده از روش نمونه 10( بود که 2024 یال 2023) ی( و خارج1402یال 1399) یمقالات داخل

 .قرار گرفتند لی( مورد تحللی)نرم افزار جامع فراتحل CMA2منتخب با استفاده از نرم افزار  هایشدند. پژوهش لیفراتحل ندیفرا

 5ها بالا است، و  عبارت دیگر، میزان تأثیر آنبوده و به  0.5اندازه اثر بیشتر از  3اندازه اثر مورد بررسی،  4از بین وارسازی، از بین پیامدهای بازی :ها یافته 

-چنین اندازه اثر ترکیبی ثابت و تصادفی مرور فرا تحلیل پیامدهای بازی . همقرار دارند که به معنای میزان تأثیر متوسط است 0.5تا  0.3اندازه اثر در بازه 

 .بود 0.445وارسازی معادل 

 .شود وارسازیپیامدهای بازی نهیدر زم توازن جادیموجب ا تواند یاندازه اثر بالا م یدارا یرهایموثر در متغ راتییانجام تغ :یریگ جهینت

 .یوارسازیباز ،پیامدهافرا تحلیل،  :یدیکل یها واژه
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 مقدمه

های مختلف مانند مدیریت، بازاریابی و  زمینهعنوان یک استراتژی نوآورانه در  به وارسازی بازی

کارگیری  . این رویکرد با به(2021، 1)ویلیج و همکارانسرعت در حال گسترش است آموزش، به

منظور افزایش انگیزه، تعامل و مشارکت کاربران طراحی شده  های غیر بازی، به عناصر بازی در محیط

، که رقابت در بازارهای مختلف به اوج خود رسیده است، . در عصر حاضر(2022، 2)چان و لواست

، 3سندرا پرتروو  آگووادولایرانس)وارسازی هستند تری از پیامدهای بازی دنبال درک عمیق ها به سازمان

وارسازی خواهد پرداخت که شامل ارزش  آیندهای مختلف بازی . این تحقیق به بررسی پس(2023

 .های مرتبط است ی و رفتاری، اثربخشی آموزشی و دیگر جنبهویژه برند، پیامدهای روانشناخت

دنبال ایجاد  . برندها بهاست ارزش ویژه برندوارسازی، تأثیر آن بر  های کلیدی بازی یکی از جنبه

، 4)نا و همکارانهای مثبت برای مشتریان خود هستند تا بتوانند ارزش برند خود را افزایش دهند تجربه

تواند با ایجاد تعاملات جذاب و تعاملی، دلبستگی و وفاداری مشتریان را  می وارسازی . بازی(2023

تواند منجر به افزایش خریدهای تکراری و تبلیغ برند از طریق  تقویت کند. این دلبستگی در نهایت می

ر وارسازی د عنوان مثال، برندهایی که از عناصر بازی . به(2022، 5)هانگفو و همکاراندهان شود به دهان

تر در جذب مشتریان جدید و حفظ  کنند، معمولاً موفق های بازاریابی خود استفاده می استراتژی

تری کمک کند که در  تواند به ایجاد هویت برند قوی مشتریان فعلی هستند. همچنین، این رویکرد می

وارسازی بر  یآن مشتریان احساس کنند که بخشی از جامعه برند هستند. با این حال، تأثیرات دقیق باز

طور کامل درک نشده است و نیاز به  ارزش ویژه برند و سازوکارهای ایجاد این ارتباطات هنوز به

 .(2020، 6، کاستراو ولید)کیمهای بیشتری دار بررسی

ای برخوردار است. این  وارسازی نیز از اهمیت ویژه ناشی از بازی پیامدهای روانشناختی و رفتاری

کارکنان و مشتریان کمک کند و احساس تعلق و  انگیزش درونی و بیرونیافزایش تواند به  رویکرد می

                                                           
1
 Willig et al 

2
 Chan & Lo 

3
 Aguado-Linares & Sendra-Portero 

4
 Na et al 

5
 Huangfu et al 

6
 Kim Costello & Lee 



  

تواند به کاهش استرس  وارسازی می های کاری، بازی ویژه در محیط ها تقویت کند. به رضایت را در آن

. کارکنانی که در (2023، 1، کودیکال و سورش)رحیمنو افزایش کیفیت تجربه کاری منجر شود

عنوان یک چالش و  کنند که کارشان بیشتر به وارشده حضور دارند، معمولاً احساس می های بازی محیط

)راتینهو کننده شود، نه صرفاً یک وظیفه خسته فرصت برای یادگیری و توسعه شخصی در نظر گرفته می

. این احساس ممکن است به افزایش خلاقیت و نوآوری در کارکنان نیز منجر شود. (2023، 2و مارتیز

وری کمک  ها در بهبود جو کاری و افزایش بهره تواند به سازمان براین، بررسی این ابعاد میبنا

 (2023، 3، برداکی و پراماتاری)کوتسوپلوسکند

های یادگیری جذاب و  وارسازی است. با ایجاد محیط نیز یکی دیگر از مزایای بازی اثربخشی آموزشی

)پاکین و آموزان و دانشجویان کمک کرد توان به بهبود یادگیری و افزایش مشارکت دانش تعاملی، می

دهند که استفاده از عناصر بازی در فرآیندهای آموزشی  ها نشان می . پژوهش(2021، 4پوریتیت

تواند فرآیند یادگیری را  آموزان کمک کند و همچنین می به افزایش توجه و تمرکز دانش تواند می

وارسازی  های آموزشی در حال تحول هستند، بازی ای که تکنولوژی خصوص در زمانه تسهیل نماید. به

، هووانگ و )سای بینآموزان عمل کند عنوان ابزاری مؤثر برای جذب و نگهداری دانش تواند به می

تواند به  و نتایج یادگیری می کاریکیفیت تجربه وارسازی بر  . بررسی تأثیرات بازی(2024، 5ووانگک

 ،)چاوهای تدریس و یاددهی کمک کند و در نهایت منجر به ارتقای نظام آموزشی گردد بهبود روش

 (2024، 6و هاسایواو و

تواند به  وارسازی هستند. این رویکرد می نیز از دیگر ابعاد مهم بازی درگیری برندو  دلبستگی مشتری

طور فعال در فرآیند خرید و تعامل با  ها را به افزایش ارتباط عاطفی مشتریان با برند کمک کند و آن

کنند  ها توجه می برند درگیر نماید. مشتریان دلبسته به برندها معمولاً بیشتر به محصولات و خدمات آن

 تواند  . این دلبستگی می(2022، 7)مردیاتی و اردلینیابد ها نیز افزایش می در نتیجه، احتمال خرید آنو 

                                                           
1
 Rahiman, Kodikal & Suresh 

2
 Ratinho & Martins 

3
 Kotsopoulos, Bardaki & Pramatari 

4
 Pakinee & Puritat 

5
 Thi Binh, Hoang & Quang 

6
 Chao,  Wu & Hsiao 

7
 Merdiaty & Aldrin 
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بررسی  وارسازی و تعاملات جذاب با برند شکل بگیرد. بنابراین، واسطه تجربیات مثبت ناشی از بازی به

های  ند تا استراتژیتواند به برندها کمک ک چگونگی ایجاد این دلبستگی و درگیری در مشتریان می

 (2017، 1)خدادادحسینی و بهبودیمؤثرتری برای جذب و حفظ مشتریان طراحی کنند

گیرد.  وارسازی قرار می ها نیز تحت تأثیر بازی گیری در سازمان و تصمیم کیفیت اطلاعاتدر نهایت، 

ها کمک  گیری تواند به بهبود کیفیت اطلاعات و تسهیل تصمیم بررسی اینکه چگونه این رویکرد می

های  وسیله ایجاد محیط تواند به وارسازی می کند، موضوعی است که نیاز به توجه بیشتری دارد. بازی

. (2023، 2ر، بوگرن و بیکر)یموآوری و پردازش اطلاعات را تسهیل کند ذاب، فرآیند جمعتعاملی و ج

گذارند و از  راحتی اطلاعات را با یکدیگر به اشتراک می با فراهم کردن فضایی که در آن افراد به

و  )کاپدارست و ارستیابد ها نیز بهبود می گیری شوند، کیفیت تصمیم مند می بازخوردهای فوری بهره

 . (2019، 3همکاران

ها و نهادهای آموزشی  تواند به سازمان وارسازی می آیندهای بازی طور کلی، تحقیق در زمینه پس به

کمک کند تا با استفاده بهینه از این رویکرد نوآورانه، عملکرد خود را بهبود بخشند و به اهداف خود 

های مؤثر در استفاده از  رای توسعه استراتژیای ب عنوان پایه تواند به تر شوند. این شناخت می نزدیک

های مختلف مورد استفاده قرار گیرد و در نهایت به ارتقای کیفیت خدمات و  وارسازی در محیط بازی

 .شده منجر شود  محصولات ارائه

  روش

 یپژوهشها،  و از نظر نوع داده کاربردیو از نظر نوع استفاده  یفی، توصهدفحاضر از نظر  قیتحق

4فرا تحلیل استفاده از استراتژی  بههمچنین،  با توجه  .است یکم
جزء  ها داده ماهیت به توجه با و 

معتبر  علمی مجلات پژوهش شامل مقالات مرتبط در یآمارجامعه  .شود کمی  محسوب می تحقیقات

 پایگاه (،SIDجهاد دانشگاهی) علمی اطلاعات های پایگاه در یکی از بود که داخلی و خارجی

( و Magiranکشور ) نشریات اطلاعات بانک (، پایگاهNoormagsنور) تخصصی مجلات
                                                           
1
 Khodadad Hosseini & Behboudi 

2
 Seymour, Borggren & Baker 

3
 Capdarest-Arest 

4
. Meta-Analysis Method 



  

sciencedirect.com  را  لازم ی شرایطریگ اندازه ابزار پایایی و روایی لحاظ ازنمایه شده بودند و

و  2024الی  2010های )مورد طی سال 10برای تحلیل داشتند، استفاده شد. حجم نمونه فراتحلیل تعداد 

( . در این پژوهش، برای سنجش سوگیری 1( مورد مطالعه مشخص شد )جدول شماره1402الی  1391

های  ، برای تعیین تعداد تحقیقات گمشده از آزمون ناهمگونی از روش1قیفی انتشار از روش نمودار

 از آمده دست به اثرهای اندازه ناهمگونی یا و ایمن از خطا و دوال توئیدی و برای بررسی همگونی

2های منتخب با استفاده از نرم افزار استفاده شده است. پژوهشکوکران آزمون 
CMA2  نرم افزار(

 جامع فراتحلیل( تحلیل شدند.

 در خصوص پیامدهای بازی وارسازی شده انجام های پژوهش از ای . خلاصه1جدول

نمو محقق و سال ردیف

 نه

 گیرینتیجه نام مجله جامعه آماری

فریدنیا و همکاران  1

(1402) 

مشتریان برندهای  20

 نوظهور ورزشی

 یریبکارگ مدیریت برند

بر ارزش  یوارساز یباز

 یهابرند شرکت ژهیو

 ریتاث ینوظهور ورزش

 ندارد.

اعظمی و  2

 (1402همکاران )

های مشتریان آژانس 381

مسافرتی استان 

 کرمانشاه

های مدیریت  کاوش

 بازرگانی

 یمسافرت های آژانس

- یاز باز توانندیم

 شیافزا یبرا وارسازی

و  انیمشتر یدلبستگ

و  یبه آگاه یابیدست

 یبه نام تجار یوفادار

استفاده  یدر گردشگر

 کنند

                                                           
1
. Funnel Plot  

2
. Comparative Meta-Analysis 
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قنبری، میلاد و  3

 (1402دهدشتی )

مشتریان و خریداران  384

 ایرانی سراسر کشور

رویکردهای نوین در 

 مدیریت و بازاریابی

 یوارساز یباز

درک  ی)سودمند

شده، درک سهولت 

 یاستفاده، اثر اجتماع

درک شده، لذت 

 قیدرک شده( از طر

نگرش  یانجیم ریمتغ

نسبت به برند و قصد 

به طور  ،یریدرگ

 میمستق ریو غ میمستق

 یبر وفادار

 ریکننده تاث مصرف

 دارد یمثبت و معنادار

اکبری و رحمتی  4

(1401) 

اساتید دانشگاه پیام  100

 استان کرمانشاهنور 

فصلنامه علمی 

 روانشناسی کار

بر  یوارساز یزبا

 یروانشناخت یامدهایپ

 بیبه ترت یو رفتار

و  میمستق ،یقو ریتأث

 ف،یضع ریتأث دار، یمعن

و  میرمستقیو غ میمستق

 دارد دار، یمعن

رستگار، عباسعلی  5

 (1401و توکلی )

وران و مشاان، مدیر 148

ن فعال در شناسارکا

آموزش زه حو

 کارکنان

مدیریت منابع انسانی 

 پایدار

نشان داد هر پنچ  نتایج

. یمولفه آموزش

. ی. اجتماعیطراح

از  یو احساس یشناخت

عوامل موثر بر اثر 



  

آموزش  یبخش

 یبر باز یکارکنان مبتن

 یوارساز

 ( هستندشنیکیفیمی)گ

بخشی زاده برج و  6

 (1401همکاران )

دانشجویان دانشگاه  384

های علامه 

طباطبائی، تهران، 

تربیت مدرس، شهید 

بهشتی و صنعتی 

 شریف

مطالعات رفتار 

 کننده مصرف

وجود رابطه  دیمؤ جینتا

 یباز انیمعنادار م یا

 یریو درگ یوارساز

 باشد یبا برند م

خلیل نژاد و  7

 (1399همکاران )

پلتفرم بر اساس  88

 بندی آلکسا رتبه

چشم انداز مدیریت 

 بازرگانی

از  یحاصل حاک جینتا

است که  نیا

اثر مثبت  یوارساز یباز

 یبر رو یو معنادار

 یتجربه کاربر تیفیک

 ندارد.

کان و همکاران  8

(2024) 

کارمندکنان  451

نوازی و  مهمان

 گردشگری

Acta 

Psychologica 
نشان دهنده  جیتان

 نیارتباط مثبت ب

و رونق  یوارساز یباز

محل کار و رفاه 

کارکنان است. 

مشخص شد که حل 

 نقش میانجیتعارض، 

و  یوارساز یباز نیب

و رونق محل کار 
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نقش  یروابط کار

 نیب میانجی

و رفاه  یوارساز یباز

کارکنان است. علاوه 

 تیحما ن،یبر ا

ارشد به طور  تیریمد

 نیروابط ب یقابل توجه

حل  ،یوارساز یباز

تعارض و رونق محل 

 .کند یم لیکار را تعد

لیو و همکاران   9

(2024) 

پلتفرم خدمات  436

 مشتریان 

Information & 

Management 
 نشان داد که جینتا

 یاطلاعات یها ستمیس

 یها در مورد پلتفرم

تجربه  تال،یجید

و  زهیانواع انگ ،یمشتر

 کند یم یرفتار را غن

بیت راین و  9

 (2024)همکاران  

کارمند یک شرکت  1178

 بین المللی

Journal of 

Business 

Research 

که  دهد ینشان م جینتا

به طور  یوارساز یباز

 تیفیبر ک یقابل توجه

 تیفیاطلاعات، ک

 ریو لذت تأث ستمیس

که به نوبه  گذارد یم

و  یخود، سودمند

ادراک شده را  تیرضا

 دهد یم شیافزا



  

 ها یافته

 مشترک، مقیاس بر یک مبتنی برگزیده های پژوهش تفکیکی اثر اندازه برآورد ضمن (2) جدول در

 .است شده  مشخص کلی تصادفی و ثابت ترکیبی اثرات

 یوارساز یباز یامدهایپفرا  به مربوط اطلاعات . خلاصه2جدول 

فراوانی  متغیر وابسته فراوانی متغیر مستقل

 کل

اندازه 

 اثر

 اثر کل

بازی 

 وارسازی

 04/0 04/0 1 ویژه  برندارزش  1

پیامد روانشناختی و  1

 رفتاری

1 40/0 40/0 

 75/0 75/0 1 اثربخشی آموزشی 1

 48/0 48/0 1 دلبستگی مشتری 1

 60/0 60/0 1 درگیری برند 1

 07/0 07/0 1 کیفیت تجربه کاری 1

 35/0 35/0 1 وفاداری  1

 47/0 47/0 1 رفاه کارکنان 1

درونی و انگیزش  1

 بیرونی

1 60/0 60/0 

 30/0 30/0 1 کیفیت اطلاعات 1

 431/0 اثرات ترکیبی ثابت

 445/0 اثرات ترکیبی تصادفی

دهد که برآورد اندازه اثر مطالعات گزینش شده، که معادل با میانگین  نتایج حاصل از جدول نشان می

بدست آمده است. این برآورد نشان واحد فراتحلیل مطالعات است، بر اساس یک مقیاس مشترک  4

  1اندازه اثر 4از بین  .دهد که ترکیبی از اثرات ثابت و تصادفی کلی در میان مطالعات وجود دارد می

                                                           
توان به ترتيب به عنوان كوچك، متوسط و بزرگ تلقي كردرا مي 0.5و  0.3و  0.1)همبسته( برابر   rندازه اثرها با 1  
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اندازه  5ها بالا است، و  بوده و به عبارت دیگر، میزان تأثیر آن 0.5اندازه اثر بیشتر از  3مورد بررسی، 

 .که به معنای میزان تأثیر متوسط استقرار دارند  0.5تا  0.3اثر در بازه 

 همگنی آزمون بررسی منظور به Qاز آزمون : شده انجام مطالعات همگنی مفروضه بررسی

 شده است: ( نتایج حاصل از بررسی آن نمایش داده3در جدول ) شود یم  استفادهی بررس مورد مطالعات

 (:مبنی بر همگنی مطالعاتH0فرضیه صفر)

 (:مبنی بر  عدم همگنی مطالعاتH1فرضیه جایگزین)

 Q. برآیند حاصل از آزمون3جدول 

شاخص 

 آماری

مقدار 

 Q)آزمون) 

درجه 

 (Dfآزادی)

-Pسطح معناداری)

Value) 

(I2)I -

Squared 

 945/95 000/0 9 952/221 نتایج
، فرض صفر همگن بودن مطالعات رد شده و (Q = 221.952 ؛p < 0.05) براساس نتایج آزمون

 ناهمگنی به تغییرات از ٪90دهند که تقریباً  نشان می I و مجذور Q شود. شاخص تأیید می ناهمگونی

های معناداری در اندازه  توجهی بالا بوده و تفاوت طور قابل العه بهمط 9 این در ناهمگونی. است مربوط

آینده مورد بررسی های  دهنده تنوع در نتایج است که باید در تحلیل اثرها وجود دارد. این نتایج نشان

 .قرار گیرد

سوگیری انتشار به انتخاب یا گزارش ناقص و ناهمگونی : تورش( انتشار( خطای مفروضه بررسی

ها یا نتایج را نادیده بگیرد یا فقط به  اطلاعات در مطالعات علمی اشاره دارد که ممکن است برخی جنبه

توان از نمودار قیفی استفاده کرد که به  میبرای ارزیابی این سوگیری،  .نتایج مطلوب تمرکز کند

دهنده عدم  کند. اگر نتایج در قیف قرار گیرند، نشان بررسی خطای استاندارد و اعتماد نتایج کمک می

ایمن از خطا به بررسی تعداد ناکافی مطالعات کمک  N همچنین، آزمون .هاست تأثیر سوگیری بر آن

از کیفیت و قابل اعتماد بودن نتایج و استناد به تمامیت ها، اطمینان  کند. هدف این ارزیابی می

 .هاست داده

های رایج برای بررسی خطای انتشار است. در این روش،  نمودار قیفی یکی از روش: قیفی نمودار

 اند، به منظور بررسی خطای انتشار ارائه شده است.  در زیر نمودار قیفی، مطالعاتی که گردآوری شده



  

 
 یوارساز یباز یامدهایپ. نمودارفانل)قیفی( تحقیقات رابطه 1شکل 

 
 فیشر تحقیقات z. نمودار خطای استاندار 2شکل 

دهند که مطالعات با خطای استاندارد پایین در بالای قیف، معمولاً سوگیری  نمودارهای قیفی نشان می

یابد و احتمال سوگیری نیز  انتشار ندارند. با حرکت به سمت پایین قیف، خطای استاندارد افزایش می

ر، قدرت تفسیر بیشتری کنند که مطالعات با خطای استاندارد کمت شود. این نمودارها تأکید می بیشتر می

 دهنده تقارن نسبی مطالعات هستند، به این معنا که  دارند. همچنین، نمودارهای قیفی وارونه نشان
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سازی مطالعات و کاهش اثر  ها وجود ندارد. این ابزارها به بهینه های چشمگیری بین نتایج آن تفاوت

 .کنند سوگیری انتشار کمک می

اندازه اثرات مطالعات گمشده بر اساس مدل اثرات تصادفی و  میزان: های گمشده  بررسی داده

 صورت زیر است: مدل اثرات ثابت به

 یدئیتو و . بررسی حساسیت تورش انتشار بر مبنای مدل دوال4جدول 

 

 مشاهدات

 Qمقدار  اثر تصادفی اثر ثابت

-تخمین نقطه

 ای

حد 

 پایینی

حد 

 بالایی

تخمین 

 اینقطه

حد 

 پایینی 

حد 

 بالایی

تعداد 

مطالعات 

 مورد نیاز

ارزش 

 مشاهدات

43111/0 40391/0 45754/0 44472/0 29276/0 57477/0 0 

ارزش 

 تعدیل شده

43111/0 40391/0 45754/0 44472/0 29276/0 57477/0 

رسد برای انجام یک مطالعه و فراتحلیل کامل و عاری از نقص،  نظر می ، به4های جدول  با توجه به داده

و ارزش  0.43111شده  انجام مطالعات بیشتری وجود دارد. در این تحقیق، تعدیل ارزش مشاهدهنیاز به 

توان به  دهد که می شده خود معادل هستند. این امر نشان می های تعدیل به ترتیب به ارزش 0.44472

کند.  داشتن تأثیرات ثابت و تصادفی مطلق کمک می همین مطالعات اتکا کرد، زیرا این به ثابت نگه

 .این موضوع گواه بر دقت و قابلیت اعتماد نتایج این مطالعه است

 

انتشار در  یریکه در عدم وجود سوگ دهد ینشان م جینتا: خطی اگر رگرسیون روش نتایج

. رود یانتظار م یبزرگ، اثر استاندارد بزرگ قاتیکوچک، اثر استاندارد کوچک و در تحق قاتیتحق

. دهد یرا نشان م یاصل ونیاز خط رگرس یکه برش شود یم یونیخط رگرس جادیمنجر به ا تیوضع نیا

از  یامر ناش نیبا سطح مورد انتظار تفاوت داشته باشد، ممکن است ا یونیاگر برش خط رگرس

 .دهد یم شیرا نما یخط ونیروش رگرس یحاصل از بررس جینتا ریانتشار باشد. جدول ز یریسوگ



  

 

 

 اگر خطی رگرسیون روش بررسی از آمده دست به . برآیند5جدول 

خطای  (Bبرش ) شاخص آماری

استاندارد 

(SE) 

t-value ( سطح معناداریP-

value) 

 دو دامنه یک دامنه

 67631/0 33816/0 43320/0 83899/3 66304/1 نتایج
 آماره و 1.66304 با برابر برش مقدار که دهند می نشان ٪95نتایج رگرسیون خطی در سطح اطمینان 

نشان  (p=0.67631) و دو بعد (p=0.33816) برای یک بعد p مقدار. است 3.83899 آزمون

شود.  دهد که فرض صفر در مورد متقارن بودن نمودار قیفی و عدم سوگیری انتشار تأیید می می

ه متغیر ها وابستگی معناداری ب توانیم فرض صفر را رد کنیم، که به این معنی است که داده بنابراین، نمی

 .دهنده ندارند و انتشار نیز سوگیری ندارد توضیح

کند که باید به  روزنتال، تعداد مطالعات گمشده با میانگین اثر صفر را مشخص می: (Nخطا ) از ایمن

منظور تعیین تعداد مطالعات با  ها اضافه شوند تا عدم معناداری آماری اثر کلی حاصل شود. این آزمون به تحلیل

شده باید حفظ شود.  تعیین طراحی شده و برای کاهش احتمال خطای نوع اول، سطح معناداری پیش نتایج صفر

طور ساده، اگر تعداد مطالعات غیرمعناداری که برای رسیدن به یک نتیجه معنادار نیاز است، بسیار کم باشد،  به

تعداد مطالعات لازم برای تفسیر  (N) آمده احتمالاً فاقد اطمینان هستند. به عبارت دیگر، آزمون دست نتایج به

آمده ممکن است ضعیف و  دست کند و اگر این تعداد کم باشد، نتایج به نتایج به سطح معناداری را تعیین می

 .غیرقابل اطمینان باشن

 . محاسبات ایمن از خطا6جدول 

 مقدار شاخص

 75916/25 برای مطالعات مشاهده شده Zمقدار 

 000/0 برای مطالعات مشاهده شده pمقدار 

 05000/0 آلفا

 00000/2 باقیمانده
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Z 95996/1 برای آلفا 

 10 تعداد مطالعات مشاهده شده

 pتعداد مطالعات گمشده ای که مقدار 

 را به آلفا می رساند

1718 

ترکیب شده دو سویه  p مطالعه اضافی انجام شود تا مقدار 1718بر اساس نتایج جدول فوق، لازم است 

دهنده دقت و صحت بالای اطلاعات و نتایج پژوهش است. پس از  فراتر نرود. این امر نشان 0.05از 

توان بر مبنای نتایج حاصل از مفروضات فراتحلیل و از مدل اثر تصادفی برای ترکیب  این مرحله، می

 ثرها، از آزمون کوکراننتایج و گزارش اثر استفاده کرد. برای بررسی همگونی و ناهمگونی اندازه ا

(Q) دهنده  دهنده عدم معناداری اندازه اثرها و فرضیه مقابل نشان استفاده شده است. فرضیه صفر نشان

درصد، سطح معناداری  95هاست. با توجه به اینکه در سطح اطمینان  وجود تفاوت معنادار میان آن

شود. این بدان معناست که میان اندازه  یدرصد است، فرضیه صفر رد و فرضیه مقابل تأیید م 5کمتر از 

 .آمده تفاوت معناداری وجود دارد دست اثرهای به

 ها داده همگنی بررسی . مقادیر7جدول 

سطح  آماره

 معناداری

نتیجه  سطح خطا

 آزمون

 H0رد  0000/0 000/0 43111/0

 

 یریگ جهینتبحث و 

داد که ارزش ویژه  برند، پیامد روانشناختی و  نتایج حاصل از فراتحلیل مطالعات مورد بررسی نشان

رفتاری، اثربخشی آموزشی، دلبستگی مشتری، درگیری برند، کیفیت تجربه کاری، وفاداری ، رفاه 

وارسازی مدنظر آیندهای از بازیکارکنان، انگیزش درونی و بیرونی، کیفیت اطلاعات به عنوان پس

 شرح دادن است:هستند لذا سوالات پژوهش به شرح زیر قابل 

و  یروانشناخت امدیبرند، پ  ژهیارزش و"موثر  یرهایو ثابت متغ یاندازه اثر تصادفاندازه اثر . 1سوال

، رفاه  یوفادار ،یتجربه کار تیفیبرند، ک یریدرگ ،یمشتر یدلبستگ ،یآموزش یاثربخش ،یرفتار



  

چه  وارسازییاز باز یندهاآیپس عنوان به "اطلاعات تیفیک ،یرونیو ب یدرون زشیکارکنان، انگ

 مقدار است؟

 باشد.می  431/0و  445/0با  برابر با فوق الذکر"اندازه اثر تصادفی و ثابت متغیرهای موثر 

ارزش ویژه  برند، پیامد  "در قالب متغیرهای در تحقیقات صورت گرفته اندازه اثرات  .2سوال

مشتری، درگیری برند، کیفیت تجربه کاری، روانشناختی و رفتاری، اثربخشی آموزشی، دلبستگی 

-آیندهای از بازیبه عنوان پس "وفاداری ، رفاه کارکنان، انگیزش درونی و بیرونی، کیفیت اطلاعات

 به چه صورت است. ،وارسازی

 اندازه اثر متوسط بودند. 5اندازه اثر زیاد،  3این تحقیقات شامل،  اتاندازه اثر

ارزش ویژه  برند، پیامد روانشناختی  "مطالعات پیشین در قالب متغیرهای اثرات ناهمگونی در . 3سوال

و رفتاری، اثربخشی آموزشی، دلبستگی مشتری، درگیری برند، کیفیت تجربه کاری، وفاداری ، رفاه 

به چه وارسازی آیندهای از بازیبه عنوان پس "کارکنان، انگیزش درونی و بیرونی، کیفیت اطلاعات

 صورت است.

 اثرات در مطالعات پیشین بزرگ می باشند.

ارزش ویژه  برند، پیامد "متغیرهای . براساس روش روزنتا و آروین، تورش انتشار بین 4سوال

روانشناختی و رفتاری، اثربخشی آموزشی، دلبستگی مشتری، درگیری برند، کیفیت تجربه کاری، 

-آیندهای از بازیبه عنوان پس "اطلاعاتوفاداری، رفاه کارکنان، انگیزش درونی و بیرونی، کیفیت 

 چگونه است. وارسازی، 

فوق الذکر توانسته باشند تاثیر را خود  یرهایمتغ نیتورش انتشار بشاید  ن،یبراساس روش روزنتا و آرو

 باشد.پژوهش می 10را نشان دهند منتها قابل اتکا نیست چرا که تعداد مطالعات تنها 

ارزش ویژه  برند، پیامد "متغیرهای . براساس روش روزنتا و آروین، تورش انتشار بین 4سوال

روانشناختی و رفتاری، اثربخشی آموزشی، دلبستگی مشتری، درگیری برند، کیفیت تجربه کاری، 

-آیندهای از بازیبه عنوان پس "وفاداری، رفاه کارکنان، انگیزش درونی و بیرونی، کیفیت اطلاعات

ارسازی، شاید توانسته باشند تاثیر را خود را نشان دهند منتها قابل اتکا نیست چرا که تعداد مطالعات و

 باشد.پژوهش می 10تنها 
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خلیل نژاد و (، 1402های فریدنیا و همکاران )با تمامی این اوصاف، نتایج این پژوهش با پژوهش

میلاد و دهدشتی ، (، قنبری1402همکاران )اعظمی و همسو نیست اما با تحقیقات  (،1399همکاران )

(، بخشی زاده برج و همکاران 1401(، رستگار. عباسعلی و توکلی )1401(، اکبری و رحمتی )1402)

(هم سو و 2024( و بیت راین و همکاران  )2024(، لیو و همکاران  )2024(، کان و همکاران )1401)

 وان گفت که:تها میباشد. در تبیین این یافتههم راستا می

وارسازی، دارای اهمیت بسیاری است. آیندی بر بازی به عنوان یک پس ارزش ویژه  برند،

های غیربازی  های بازی در محیط ( به استفاده از عناصر و مکانیکGamificationوارسازی ) بازی

مؤثری به ایجاد  تواند به طور برای درگیرکردن و ایجاد انگیزه در کاربران اشاره دارد. این رویکرد می

ای  وارسازی با ایجاد تجربه ( منجر شود. بازیBrand Equityو تقویت ارزش ویژه برند )

تواند باعث شود مشتریان بیشتر با برند درگیر شوند و آن را بیشتر به  برانگیز، می کننده و چالش سرگرم

نند باعث ایجاد احساس تعلق و توا بندی، و جوایز می یاد بسپارند. عناصر بازی مانند امتیازدهی، رده

توانند به افزایش شناخت  برندی می های درون وفاداری در مشتریان نسبت به برند شوند. همچنین، بازی

وارسازی  کننده مشتریان از طریق بازی و آگاهی مشتریان از برند کمک کنند. تجربه مثبت و سرگرم

وارسازی با ایجاد  یفیت برند شود. در نهایت، بازیتر آنها از ک تواند منجر به ادراک بهتر و مطلوب می

تری  تواند موجب ایجاد پیوند و ارتباط عاطفی قوی بخش میان مشتریان و برند، می تعامل مستقیم و لذت

شوند و  با برند شود. این عوامل همگی به ایجاد و تقویت ارزش ویژه برند در ذهن مشتریان منجر می

 آورند.  برای سازمان به ارمغان میمزایای رقابتی ارزشمندی را 

وارسازی، تأثیر قابل توجهی آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسپیامد روانشناختی و رفتاری

وارسازی را بررسی کنیم: از منظر  شناختی و رفتاری بازی دارند. خوب است، بگذارید پیامدهای روان

تواند تأثیرات مثبتی بر کاربران داشته باشد. ایجاد احساس موفقیت و  وارسازی می شناختی، بازی روان

، و القای حس لذت و هیجان از طریق اثربخشی در کاربران پیشرفت، تقویت حس کنترل و خود

تواند موجب افزایش انگیزش و مشارکت آنها شود. همچنین، ایجاد حس تعلق  ها، می ها و پاداش چالش

تواند منجر به درگیری  بندی و رقابتی، می های رتبه و همبستگی اجتماعی میان کاربران از طریق سیستم

تواند پیامدهای مطلوبی به همراه داشته  وارسازی می نیز، بازیو وفاداری بیشتر آنها شود. از جنبه رفتاری 



  

باشد. ایجاد رفتارهای هدفمند و جدید در کاربران، تکرار و تثبیت این رفتارها از طریق بازخوردهای 

تواند موجب افزایش مشارکت و  ها، می مثبت، و القای احساس شادی و لذت در حین انجام فعالیت

تواند باعث ایجاد عادات و رفتارهای مطلوب  وارسازی می ود. همچنین، بازیمداری کاربران ش مشتری

وارسازی با تأثیرگذاری بر  در کاربران شده و به تغییر رفتارهای نامطلوب کمک کند. در مجموع، بازی

تواند به بهبود تجربه کاربری، افزایش مشارکت و  شناختی و رفتاری کاربران، می متغیرهای روان

 و در نهایت ارتقای ارزش ویژه برند منجر شود. وفاداری، 

وارسازی، نقش بسیار مهمی را ایفا آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پساثربخشی آموزشی

کند. مدارک مارکت به معنای مدارک و اسنادی هستند که در مورد بازار و عرضه و تقاضای  می

توانند شامل  دهند. این مدارک می ت ارائه میکسب و کارها و محصولات موجود در آن بازار اطلاعا

تحقیقات بازار، آمار و اطلاعات دموگرافیک، تحلیل رقابت، تحلیل مشتری و سایر اطلاعات بازاریابی 

تواند تأثیر مثبتی بر فرایندهای یادگیری و  وارسازی می های مهمی بازی باشند. در ادامه به برخی از نقش

های آموزشی، افزایش درگیری و مشارکت فراگیران است.  این اثربخشیآموزشی داشته باشد. یکی از 

ها و بازخوردهای مناسب، موجب افزایش انگیزش و تعهد  ها، پاداش وارسازی با ایجاد چالش بازی

ای مانند امتیازات،  شود. همچنین، استفاده از عناصر بازی فراگیران نسبت به محتوای آموزشی می

وارسازی  کند. بازی بود فرایند حفظ و یادآوری مطالب آموزشی کمک میها و سطوح، به به نشان

خطر، امکان یادگیری از طریق تجربه را برای  همچنین با فراهم آوردن فضای تمرین و آزمایش بی

هایی نظیر حل مسئله، تفکر  تواند به تقویت مهارت سازد. این رویکرد همچنین می فراگیران فراهم می

وارسازی با ارائه بازخوردهای  و همکاری در فراگیران کمک کند. در نهایت، بازیانتقادی، خلاقیت 

کند. در مجموع،  ای و پیشرفت فراگیران، امکان ارزیابی مستمر و هدفمند را فراهم می لحظه

تواند به افزایش انگیزش، تعامل، یادگیری  های آموزشی خود، می گیری از قابلیت وارسازی با بهره بازی

 آموزی فراگیران کمک کند و در نتیجه، اثربخشی آموزشی را ارتقا دهد. تو مهار

وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد و آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسدلبستگی مشتری

تواند به ایجاد دلبستگی مشتری منجر شود. این موضوع به  وارسازی می کند. بازی پیشرفت آن ایفا می

برانگیز،  بخش و چالش های لذت وارسازی با ایجاد تجربه شود: ابتدا، بازی میچندین طریق محقق 

 شود. این احساس درگیری و تعامل مثبت با محصول  موجب افزایش درگیری و مشارکت مشتریان می
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ای مانند امتیازات،  ساز ایجاد وفاداری و دلبستگی در مشتری است. همچنین، عناصر بازی یا برند، زمینه

کند. این احساس  و پیشرفت مراحل، نوعی احساس پیشرفت و موفقیت را در مشتریان ایجاد می ها نشان

شود. علاوه بر این،  موفقیت و دستاورد، به تقویت حس تعلق و دلبستگی به برند یا محصول منجر می

یان ارضا توانند نیاز به شناخته شدن و ارزشمندی را در مشتر وارسازی می های بازی بازخوردها و تشویق

وارسازی با ایجاد  گردد. در نهایت، بازی کند. این امر موجب تقویت حس تعلق و دلبستگی به برند می

ساز ایجاد احساسات مثبت و خاطرات خوب در ذهن  بخش، زمینه انگیز و لذت های هیجان تجربه

لبستگی مشتریان شود. این احساسات مثبت و خاطرات خوش نیز به نوبه خود، به افزایش د مشتریان می

های مثبت، ارضای نیازهای  وارسازی با ایجاد تجربه کند. بنابراین، بازی به برند یا محصول کمک می

تواند به ایجاد دلبستگی مشتری به  روانشناختی و همچنین ایجاد احساسات خوشایند در مشتریان، می

 برند یا محصول منجر شود.

وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد و دی بر بازیآین ، به عنوان عنوان یک پسدرگیری برند

تواند منجر به ایجاد درگیری برند در مشتریان شود. این  وارسازی می کند.بازی پیشرفت آن ایفا می

ها،  ها و پاداش ای مانند امتیازات، چالش شود: اولاً، عناصر بازی موضوع از چندین طریق محقق می

شود. این نوع تعامل فعال، مشتریان را به  مشتریان با برند می موجب افزایش مشارکت و درگیری فعال

انگیز، به  بخش و هیجان های لذت وارسازی با ایجاد تجربه کند. ثانیاً، بازی طور مستقیم درگیر برند می

کند. این تجربیات مثبت، مشتریان  طور غیرمستقیم ذهن و احساسات مشتریان را به سمت برند جلب می

وارسازی، مانند  کند تا بیشتر با برند درگیر شوند. سوماً، عناصر رقابتی و اجتماعی بازی را تشویق می

های گروهی، موجب افزایش تعامل و درگیری مشتریان با یکدیگر و با برند  ها و رقابت بندی رده

بر کند. علاوه  شود. این تعامل و رقابت، به تقویت حس تعلق و درگیری مشتریان با برند کمک می می

ها برای  ها و امتیازات به مشتریان، موجب افزایش انگیزه و تلاش آن وارسازی با ارائه پاداش این، بازی

گردد. بنابراین،  شود. این امر نیز به افزایش درگیری مشتریان با برند منجر می دستیابی به اهداف برند می

تواند به افزایش  دهی، می و پاداش های مثبت، تعامل اجتماعی، رقابت وارسازی با ایجاد تجربه بازی

 درگیری و مشارکت مشتریان با برند منجر شود.



  

وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسکیفیت تجربه کاری

تواند بر کیفیت تجربه کاری کارکنان نیز تأثیر گذار باشد.  وارسازی می کند.بازی و پیشرفت آن ایفا می

وارسازی با استفاده از عناصری چون  ن تأثیر از چندین جنبه قابل بررسی است. نخست، بازیای

ها و بازخورد موجب افزایش درگیری و انگیزه کارکنان در انجام وظایف خود  امتیازات، چالش

گردد کارکنان با شور و اشتیاق بیشتری به کار خود بپردازند. همچنین،  شود. این امر سبب می می

های آموزشی جذاب و چالشی، امکان یادگیری مؤثرتر و توسعه  وارسازی با ایجاد محیط یباز

وارسازی همچون تقویت بازخورد، امتیازات و  کند. عناصر بازی های کارکنان را فراهم می مهارت

شود. این موضوع در  بندی نیز موجب تمرکز بیشتر کارکنان بر انجام وظایف و بهبود عملکرد می رتبه

وارسازی  گردد. در نهایت، بازی وری و کارایی کارکنان در محیط کار منجر می ایت به افزایش بهرهنه

با ایجاد فضای همکارانه و رقابتی، روابط بین کارکنان را بهبود بخشیده و موجب تقویت فرهنگ 

 گردد. یشود. در مجموع، این عوامل منجر به بهبود کیفیت تجربه کاری کارکنان م سازمانی مثبت می

وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد و پیشرفت آن آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسوفاداری

آیندی برای وفاداری کارکنان نسبت به سازمان عمل  تواند به عنوان پیش وارسازی می کند. بازی ایفا می

و   ایجاد محیطی چالشی وارسازی با کند. این رابطه از چندین جنبه قابل بررسی است: اولاً، بازی

شود کارکنان احساس  دهد. این امر موجب می جذاب، انگیزه و درگیری کارکنان را افزایش می

ها به ماندن در سازمان و حمایت از  رضایت و تعلق بیشتری به سازمان پیدا کنند. در نتیجه، تمایل آن

های کارکنان، زمینه  یری و توسعه مهارتوارسازی با بهبود یادگ یابد. ثانیاً، بازی اهداف آن افزایش می

شود کارکنان احساس  کند. این موضوع سبب می ها فراهم می را برای ارتقاء و پیشرفت شغلی آن

ها منجر  ارزشمندی و قدردانی بیشتری از سوی سازمان داشته باشند، که در نهایت به وفاداری بیشتر آن

همکارانه و روابط مثبت بین کارکنان، حس تعلق و  وارسازی با ایجاد محیط شود. ثالثاً، بازی می

کند. این امر به نوبه خود موجب افزایش تعهد و وفاداری کارکنان به  همبستگی گروهی را تقویت می

وارسازی با تأثیرگذاری بر انگیزش، یادگیری و روابط کارکنان،  شود. به طور کلی، بازی سازمان می

کند. این امر در نهایت به بهبود عملکرد  ها نسبت به سازمان فراهم می زمینه را برای افزایش وفاداری آن

 گردد. و ماندگاری کارکنان در سازمان منجر می
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وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد و آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسرفاه کارکنان

آیند برای افزایش رفاه کارکنان  تواند به عنوان عاملی پیش وارسازی می کند. بازی پیشرفت آن ایفا می

و   وارسازی با ایجاد محیطی چالشی نیز عمل کند. این رابطه به چندین شکل قابل تبیین است. اول، بازی

شود کارکنان احساس  دهد. این امر موجب می زایش میجذاب، انگیزه و درگیری کارکنان را اف

های  آوردن فرصت وارسازی با فراهم رضایت و لذت بیشتری از کار خود داشته باشند. دوم، بازی

کند. این موضوع به  های کارکنان فراهم می یادگیری و بازخورد مناسب، زمینه را برای توسعه مهارت

وارسازی با  شود. سوم، بازی ها منجر می اعتماد به نفس آن نوبه خود به افزایش احساس شایستگی و

کند. این امر به  ایجاد محیط همکارانه و تعاملی، روابط مثبت بین کارکنان و سرپرستان را تقویت می

وارسازی با ربط دادن  کند. چهارم، بازی افزایش حمایت اجتماعی و حس تعلق کارکنان کمک می

شود کارکنان احساس معنا و هدفمندی  های سازمانی، موجب می وظایف کاری به اهداف و ارزش

وارسازی با تأثیرگذاری بر عوامل مختلف  بیشتری در کار خود داشته باشند. در مجموع، بازی

 کند. ها در محیط کار فراهم می انگیزشی، یادگیری و روابط کارکنان، زمینه را برای افزایش رفاه آن

وارسازی، نقش بسیار مهمی در آیندی بر بازی عنوان عنوان یک پس، به انگیزش درونی و بیرونی

تواند بر انگیزش درونی و  وارسازی به عنوان یک ابزار مؤثر می کند. بازی رشد و پیشرفت آن ایفا می

وارسازی موجب  بیرونی کارکنان تأثیرگذار باشد. از طریق ایجاد محیطی چالشی و جذاب، بازی

شناختی کارکنان مانند خودمختاری، شایستگی و ارتباط با دیگران  انارضای نیازهای اساسی رو

شود و  شود. این امر به افزایش احساس لذت و رضایت درونی در انجام وظایف کاری منجر می می

های بازی نظیر امتیازات، مراحل  کند. همچنین، استفاده از مکانیزم انگیزش درونی را تقویت می

احساس موفقیت و پیشرفت در کارکنان را افزایش داده و به عنوان پیشرفت و بازخورد فوری، 

هایی  وارسازی با ایجاد فرصت کنند. عبالوه بر این، بازی های قوی برای انگیزش درونی عمل می محرک

آورد که خود به عنوان  برای خلاقیت و نوآوری، زمینه را برای ارضای نیاز به خودشکوفایی فراهم می

ها  وارسازی با به کارگیری مشوق شود. از سوی دیگر، بازی زش درونی محسوب میمحرکی برای انگی

کند.  بندی، انگیزش بیرونی کارکنان را تقویت می ها و رتبه های بیرونی مانند امتیازات، مدال و پاداش

های بیرونی  وارسازی، محرک های ارتقا و پیشرفت شغلی توسط بازی آوردن فرصت همچنین، فراهم



  

بندی نیز  وارسازی نظیر رقابت و رتبه کند. در نهایت، عوامل بازی برای کارکنان ایجاد می قوی را

 های بیرونی برای کارکنان عمل نمایند. توانند به عنوان محرک می

وارسازی، نقش بسیار مهمی در رشد و آیندی بر بازی ، به عنوان عنوان یک پسکیفیت اطلاعات

تواند به طور غیرمستقیم بر کیفیت اطلاعات سازمان نیز  ارسازی میو کند. بازی پیشرفت آن ایفا می

وارسازی با ایجاد محیطی جذاب  تأثیرگذار باشد. این رابطه به چند طریق قابل توضیح است: اول، بازی

ها انگیزه و تمایل بیشتری برای مشارکت در فرآیندهای  شود آن و چالشی برای کارکنان، موجب می

آوری، پردازش و  شند. این امر به نوبه خود منجر به افزایش درگیری کارکنان در جمعسازمانی داشته با

شود. در نتیجه، کیفیت و کمیت  های خود می گذاری اطلاعات مرتبط با وظایف و فعالیت به اشتراک

 آوردن بازخورد به موقع و مناسب به وارسازی با فراهم یابد. دوم، بازی اطلاعات در سازمان ارتقا می

شود کارکنان دانش  کند. این امر موجب می ها را فراهم می کارکنان، زمینه یادگیری و بهبود مستمر آن

ها تولید و به  های خود را به طور مداوم توسعه دهند. به این ترتیب، کیفیت اطلاعاتی که آن و مهارت

ارانه و تعاملی، زمینه را وارسازی با ایجاد محیط همک یابد. سوم، بازی گذارند، افزایش می اشتراک می

کند. این امر به نوبه خود منجر به توسعه و  برای تبادل اطلاعات و دانش بین کارکنان فراهم می

شود که در نهایت بر کیفیت اطلاعات اثرگذار خواهد بود. در  کاربست دانش جمعی در سازمان می

ارکنان، به طور غیرمستقیم زمینه را وارسازی با تأثیر بر انگیزش، یادگیری و همکاری ک مجموع، بازی

 آورد. برای ارتقای کیفیت اطلاعات سازمان فراهم می

هایی را به همراه دارد. بنابراین،  در این پژوهش، احتمال وجود سوگیری در انتشار نتایج محدودیت

این حال، های جامع و دقیق، مطالعات مرتبط شناسایی شوند؛ با  تلاش شده است تا از طریق بررسی

ها نادیده گرفته شوند. همچنین، ممکن است برخی از  هنوز این امکان وجود دارد که برخی پژوهش

ها،  پیشایندهای دوسوتوانی سازمانی به دلایل مختلف، مانند عدم دسترسی محقق به مقالات و پژوهش

شند. به همین دلیل، های لازم برای ورود به فرایند فراتحلیل را نداشته با شناسایی نشوند یا شاخص

 .گردد های آینده ارائه می های کنونی به پژوهش پیشنهاداتی برای تکمیل و تعمیم یافته

 پیشنهادات آتی
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 ب

با  ییامدهایکه پ شود یم هیبه پژوهشگران توص ل،یتحل نیآمده از ا دست به جیر اساس نتاب

 جیقرار دهند و نتا یها مورد بررس در سازمان یصورت تجرب ( را به0.5از  شیاندازه اثر بالا )ب

 کنند. سهیپژوهش مقا نیا یها افتهیآمده را با  دست به

 از  یمورد( ممکن است تنها بخش 10با تعداد محدود )حدود  یکم یها یاز آنجا که بررس

 یها که با نمونه شود یم شنهادیپ ندهیبکشند، به محققان آ ریرا به تصو یوارساز یباز تیواقع

کنند. در ادامه،  یرا بررس یوارساز یباز یامدهایبپردازند و پ یکم لیتر به تحل بزرگ

نسبت به  یشتریب نانیکنند تا اطم سهیپژوهش حاضر مقا جیرا با نتا لیتحل نیا یها افتهی

 حاصل به دست آورند. یامدهایپ
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