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 چکیده
نقشه راهی  ،های گذشتهدر سال طراحی رفتارهای علمی در حوزه بررسی روند پژوهش

آوری اجتماعی از جمله تاب هایدر جهت توسعه مهارت برای استفاده بهتر از این مفهوم

صورت  هایپژوهشعلمی و  آثارو روند  مبانی نظریدر پژوهش حاضر فراهم خواهد کرد. 

تا نقشه راهی برای  شده استبررسی  طراحی رفتاراخیر در موضوع  هایسالگرفته در 

طراحی رفتار  گیری از کلیدواژهدر این پژوهش تلاش شد تا با بهرهآیندگان فراهم گردد. 

بستری برای تحلیل این آثار پژوهشی فراهم شود. در پایگاه استنادی اسکوپوس  و انواع آن

. تحلیل شد VOS viewerافزار اثر علمی با استفاده از نرم 110در این پژوهش تعداد 

 تورنتوو  نبراسکا، بلووئههای دانشگاه انگلیس، آلمان و آمریکا، هاینتایج نشان داد کشور

 ازجملهمورگان و ارپلدینگ ، لوتانزآثار را در این حوزه دارا هستند. همچنین  ترینارجاع پر

پس از بررسی کلیدواژه  آیند. در پایانترین نویسندگان این حوزه به شمار میپر ارجاع

های و بازیپیشنهاد شد با توجه به اینکه حوزه تلنگر دیجیتال  های نوظهور در این حوزه

موضوعات نوظهور در این حوزه پژوهشی است فعالان علمی و اجرایی نسبت  ازجملهجدی 

در حوزه طراحی  های پژوهشیبه کاربردهای آن توجه زیادی نمایند و در راستای فعالیت

 از آن بهره بیشتری ببرند. و توسعه فردی گذاری، مدیریت تحولرفتار، سیاست

 

 سنجیکتابتاب آوری، طراحی تلنگر، طراحی بازی،  طراحی رفتار، :واژگان کلیدی
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 مقدمه
 ازجملههای مختلف علمی در چندین دهه اخیر پژوهشگران و اندیشمندان حوزه     

توان است که با قطعیت می ایمؤلفهتنها  ،تغییراند که وکار اذعان داشتهمدیریت و کسب

این نگاه تاحدی دگرگون  روندها ابراما با ظهور  ؛های عصر حاضر استویژگی ازجملهگفت 

 ابربشر دریافت که دنیا فراتر از تغییر دچار نوعی دگردیسی و تحول شده است.  شد و

های جدیدی زمینه خود باو ...  ت، شهرنشینی، قبایل جدید، اخلاقمثل سرع روندهایی

اند. ها بخشیدهاند و حق انتخاب بیشتری به انسانگیری به ارمغان آوردهبرای تصمیم

تر های متنوعهای بیشتر و گزینهاساسی این است که هرچند انتخاب مسئله وجودبااین

های زیاد و متنوع نوعی دشواری در اما وجود گزینهنویدبخش امکانات و رفاه بیشتر است، 

 (2016شود )شوارتز، تواند منجر به ایجاد اضطراب و استرس کند و میانتخاب ایجاد می

 و فرد را با مسائلی در تمرکز، توجه، عادت و افسردگی روبرو کند.

بحث است، تصمیم خوب گرفتن داستان  تصمیم گرفتن یکدر دنیای جدید     

گاهی افراد به دلایلی مانند؛ عدم توجه کامل  ،کندمی مصرف زیادی انرژی و دارد یمتفاوت

فاقد  . از آنجا که نوع بشررا دنبال کنند ساده و راحت یها، تمایل دارند مسیرگزینهبه 

، فاقد ترجیحات واضح و روشن محدودی داردهای شناختی ، تواناییاستاطلاعات کامل 

را  اوباید بهینه نیست و کند که و خودکنترلی کامل ندارد، تصمیماتی را اتخاذ می است

تواند از طریق (، این کمک می2003برای انتخاب بهتر کمک کرد )تالر و سانستین، 

 حوزه طراحی رفتار وگیرد.  تلنگر صورت ، بازی سازی ومعماری انتخابطراحی رفتار، 

گیری کمک به بهبود کیفیت تصمیم در راهکاری است که سعی عنوانبهذیل آن موارد 

و می تواند تاب آوری فرد را در جهان پیچیده و  وکار دارددر زندگی و فضای کسب

  آشوبناک بهبود بخشد. 

های صورت گرفته عمده پژوهش ،وکارگیری در زندگی و کسبرغم اهمیت تصمیمعلی     

گیری با رویکردهای کمی است و توجه اندکی به سایر در ایران پیرامون تصمیم مخصوصاً

 های آموزشی و پژوهشی شده است. در زمینه مخصوصاًها حوزه

 حوزه یک عنوان به است، ساز مشکل رفتارهای آن تغییر «فعالانه» هدف که رفتار، طراحی

 رفتار برای مؤثر طراحی .است شده ظاهر طراحی حوزهعمل  و تحقیق در مهم و جدید

 سلامت جمله اجتماعی. از عمده هایچالش به پرداختن در حیاتی مؤلفه یک مثبت،

 همکاران و آبراهامس) پایداری و( 2012 لاتون و کانر تیلور، ؛2012 همکاران و کلدرز)
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در همین . (2020)خدیلکار و کش، دهد می تشکیل را (2011 تانگ و لیلی بهمرا، ؛2005

 از ،های طراحی رفتارپژوهش دانشی دامنه درک منظوربهراستا این پژوهش قصد دارد تا 

استفاده کند تا فهم جامعی از این حوزه ایجاد نماید. این مهم با  سنجیکتابهای شیوه

 های زیر محقق خواهد شد:ی به پرسشیپاسخگو

طراحی رفتار و توسعه  حوزهدر جهان مؤسسات برتر و کشورها  ت،لامج پژوهشگران،     

ها کلیدواژهپرتکرارترین ؟ کدامند در این زمینهت الامق استنادترین پرکدامند؟  آوریتاب

 است؟ چگونه تألیفی هم وضعیت و چیست

 

 :و پیشینه پژوهش مبانی نظری

 طراحی رفتار
 چگونه که پردازد می موضوع این به , است طراحی از ای زیرمجموعه رفتاری طراحی

(. 2010و همکاران،  1)لاکتون تاثیربگذار و آن را تغییر دهد انسان رفتار بر تواندمی طراحی

طراحی رفتار، علوم رفتاری را با بینش کاربر و نیازهای کسب و کارها ترکیب می کند تا 

 نامرئیتاثیرات  رفتار ومثبت تغییر ، منجر به نوآوری را کاهشریسک و ضررمالی حاصل از 

 همه .دهدبر روی رفتار کاربر و رفتارهای اجتماعی نشان میهای فردی را  انتخاب

 انسان رفتار بر مهمی تأثیر مصنوعات که دارند اذعان رفتار تغییر برای طراحی رویکردهای

 .(2014، و همکاران 2)نیدرر دارند رفتاری تصمیمات یا و

توان یک ابر مفهومی در نظر گرفت که تمامی اقدامات در راستای طراحی رفتار را می

هایی مثل توان به حوزهگیرند که از جمله این موارد میتغییر رفتار انسان ذیل آن قرار می

 .های جدی یا کاربردی، متقاعدسازی، تلنگر و طراحی عادت اشاره کردسازی، بازیبازی

 

 سازیبازیبازی و 
گیری اثربخش از و بیان تمایز بین آنها برای بهره 4و سرگرمی 3تعریف دو واژه کلیدی بازی

سازی حائز اهمیت است. آنچه که مسلم است سرگرمی قدمتی به وسعت های بازیقابلیت

 
1 Lockton 
2 Niedderer 

3 Game  

4 Play 



 

First International & Third National Conference on Social Capital & Resiliency 

 813  |آوریالمللی سرمایه اجتماعی و تابسومین همایش ملی و اولین همایش بین

زندگی بشر دارد. سرگرمی یعنی صرف انرژی بدون هیچ هدف خاصی، سرگرمی یعنی 

کاری که به صورت خودبخودی انجام شود، سرگرمی حرکت آزادانه درون ساختارهای 

دوست دارد را در داخل یک  مشخص است وبه طور کلی سرگرمی یعنی فرد هر آنچه که

(. 2012، 1)ورباخ های اندک انجام دهدسیستم با قوانین حداقلی و محدودیت

 درو  آگاهانه کاملاً که داندآزاد می و انهداوطلب تیفعال کی سرگرمی را (2004)2نگایزیهو

یا خوشی  3دهد و در دل خود انواعی از تفریحو روح جدی آن رخ می یعاد یزندگ از خارج

 درک بودن مشارکت در بازی داوطلبانه عنوان به نه،یزم نیا در آزاد،را به همراه دارد. 

 در ،است سرگرمی از یمهم بخش نیقوانبودن.  ریتأث از یعارو نه منفعل و  شود،یم

 به یروان و یتکامل منظر از اغلب و شودیم فیتعر مختلف یهارشته در سرگرمی کهیحال

 .شودیم گرفته نظر در یزندگ یبرا یآمادگ یبرا یراه عنوان

سازی توان در سه دسته اصلی قرار داد که عبارتند از بازیسازی را میطور کلی انواع بازیبه

  (.2012)ورباخ،  سازمانی و طراحی برای تغییر رفتارسازی درونسازمانی، بازیبرون

 عموماً هابرنامه نیا. است یاحتمال افعلی ی انیمشتر در رابطه با سازمانیبرون سازییباز

 روابط بهبود یبرا است یراه نجایا در یباز. شوندیم تیهداطراحی و یابیبازار اهداف با

 تر یقو یوفادار ،جدید محصول توسعه شتر،یب اشتیاق جادیا ان،یمشتر و وکارکسب نیب

 .شتریب درآمد تینها در و

 از هاشرکت ،یوسنار نیا درسازمانی است. سازی درونسازی، بازینوع دیگری از بازی

 ای و رفاقت تیتقو ،ینوآور ارتقاء منظور به وکارکسب در یوربهره بهبود یبرا سازیبازی

 . کنندیم استفاده خود کارکنان قیطر از وکارکسب مثبت جینتا آوردن دست به

 در سودمند و دیجد عادات جادیا سازی به طراحی رفتار با هدفگونه سوم بازی ،در نهایت

 بهتر هایانتخاب به افراد قیتشو برای مثال ها )کارکنان، مشتریان و شهروندان(انسان نیب

 کلاس مجدد یطراح شتر،یب ورزش ای های سالمغذاخوردن  مانند ،یسلامتبا هدف ارتقای 

 یهابرنامه و .. اشاره کرد. مدرسه از بردن لذت و کودکان شتریب یریادگی یبرا درس

 هادولت و یانتفاع ریغ یهاسازمان توسط اغلب رفتار رییتغ سازی از نوع طراحی برایبازی

 های غیر دولتی وخلق مزیت در حوزه  ظرفیت آنها حال، نیا با. شوندیم تیحما ای اجرا

 (.2012)ورباخ، را نیز دارا هستند یخصوص

 
1 Werbach 

2 huizinga 
3 Fun 
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 تلنگر
در این عصر نیز متحول  گیریتصمیمسکه رایج عصر حاضر است و سرعت  ،سرعت     

منطقی آنچه باید  لیوتحلهیتجز در اختیار افراد قرار دارد تا بهزمان محدودی  شده است.

و طبق تجربه  فرضشیپصورت بهافراد  معمولاًچنین شرایطی . در بپردازندانجام شود، 

را،  1"فرضشیپ"( 2008) سانستاینلر و ا. تپردازندیمی اشهیکلقبلی خود، به تفکر 

کنند. بیزاری از دست دادن تعریف می "فکریبترکیبی از بیزاری از دست دادن با انتخاب 

 فکریباست و انتخاب  نیترمنیا، پایبند باشد زیرا داندیم آنچهزمانی است که کسی به 

 سوگیری“گیرد که فرد با عدم توجه یا عدم علاقه عمل کند. به این وضعیتزمانی شکل می

 (. 1998، 3)سامولسون و زکهاسر شودیمگفته  ”2فعلی یا گرایش

مداخله برای تغییر  هاییکی از روش "تلنگر"دارند، ( بیان می2015) 4مالز و همکاران     

ها برای تغییر رفتار شهروندان، ، استفاده از اقتدار عمومی و سایر روشازآنجاکه .رفتار است

های حریم حتی اگر رفتارهای تغییریافته برای خود شهروندان بهتر باشد، نقض زمینه

رو،  این(؛ از2010، 5خصوصی، یکپارچگی، وحدت، استقلال و غیره است )اولیور و براون

برای  شروعها باید نقطه شوند که برخی از سازمان( یادآور می2008) 6لر و سانستینات

اجتناب است. به عبارتی، مردم باید آزاد را تغییر دهند و این تغییر، غیرقابلتغییر رفتار 

وسیله دست نامرئی را به هاآنتوان وانند خود انتخاب کنند، بنابراین، میباشند که بت

 تا به سمت انتخاب درست رهنمون شوند.  )تلنگر( کمک کرد

وری کارکنان از توجه و جدیدی را برای بهبود بهرههای جالبمدیریت تلنگر فرصت        

وری، اثربخشی و ی که بر تفکر سریع برای بهبود بهرهسازماننهیزمطریق تمرکز و بهسازی 

دهد. مزایای استفاده از مدیریت تلنگر برخلاف بسیاری از گذارند، ارائه میانگیزه تأثیر می

مدیریت تغییر، مشهود است؛ تلنگرها معمولاً سرزده/ناخوانده نیستند، رویکردهای دیگر 

پذیرند و کارکنان مجبور به ایجاد تغییرات گسترده در عادات کاری خود راحتی مقیاسبه

این هدف،  -علاوه بر این، تلنگر از پایین به بالا است (.2017نیستند )ایبرت و فریبیچلر، 

 
1. Default  

2. Status Quo Bias 

3. Samuelson & Zeckhauser 

4. Mols et al 

5. Oliver & Brown 

6. Thaler & Sunstein 
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های انتخابی و تقلید ابتکارات موفق جاد تغییر در محیطبخش جوامع محلی برای ایالهام

است. این رویکرد به بودجه عمومی کمتری نیاز دارد. نکته مهم در مورد تلنگر این است 

 (.2009، 1که اجباری نیست و همیشه امکان اجتناب از آن وجود دارد )اسلج

 

 سنجیکتابتحلیل 
 3سنجیاطلاعبا واژگان  پوشانیهم رغمعلی)بیبلیومتریک(،  2سنجیکتاب    

)لایبرومتریک(، دارای  5)ساینتومتریک( و کتابخانه سنجی 4سنجیعلم)اینفومتریک(، 

 6، توسط پریچارد1969این واژه در سال خاستگاهی جدید است. و  بسیار هایتفاوت

، گرددبرمی 1890شده است اما باید اذعان کرد که کاربرد آن به سال  کاربردهبه  (1927)

برای آن عنوانی  اصلاًیا  شدمیآماری نامیده  شناسیکتاباین علم،  1969تا پیش از 

آماری برای بررسی  هایروششاید اولین کسی که مبادرت با استفاده از مطرح نشده بود. 

اولین شخصی بود  (1923) 8هولم باشد. (8961) 7پراکندگی موضوعی کرده است کمپبل

: کندمیمعرفی  گونهاینرا  سنجیکتابپریچارد آماری را مطرح کرد.  شناسیکتابکه واژه 

و دیگر مواد مکتوب و  هاکتابریاضی و آماری در بررسی و استفاده از  هایروشکاربرد  "

، دهیسازمان ": کندمیبیان  صورتبدینآن را ، (1992) 9سن گوپتا. "ایکتابخانه مضبوط

انتشاراتی کلیه مواد خرد و کلان وابسته، به همراه  هایانگارهو ارزیابی کمی  بندیطبقه

 ."ریاضی و آماری هایروشاز طریق  هاآن پدیدآورندگان

 

 پژوهش شناسیروش
و  سنجیکتابو از روش  رودمیتحلیلی به شمار  -این پژوهش از نوع توصیفی    

است. جامعه آماری پژوهش کلیه تولیدات علمی پژوهشگران  شدهاستفاده مصورسازی

وجوی راهبرد جستبود.  طراحی رفتار، در حوزه اسکوپس پایگاه استنادیجهان در 

 
1. Schlag 

2. Bibliometrics 

3. Infometrics 

4. Scientometrics 

5. Librametrics 

6. Pritchard 
7. Campbell 

8. Hulme, 

9. Sengupta 
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واژه از  یبا ترکیب حوزه طراحی رفتاراصلی  هایواژههای این حوزه مبتنی بر کلیدپژوهش

 بود که در قالب کوئری زیر تعریف شد: آوریتاب

 
TITLE-ABS-KEY (("Nudg*" OR "behavior 

design*" OR "gamification*" OR "serious game*" OR "game 

design*") AND ("resilienc*")) 

 

های نامرتبط سند پژوهشی حاصل شد که با حذف آثار مربوط به به حوزه 145تعداد     

سند برای تحلیل نهای مورد  110در نهایت تعداد  فیزیک، ریاضی و پژشکیمثل شیمی، 

 هایفایل  صورتبه شده بازیابی رکوردهای عاتاطلا ذخیره و بارگیری استفاده قرار گرفت.

وتحلیل یهزتجت پژوهش، الاسؤبه توجه با است.  شدهانجاممتنی  وتحلیلتجزیه و اکسل

و پژوهشگران ت، الامقبرترین متون،  انواعیافتن  برایشده  بازیابیت الامقکتابشناختی 

-خوشهبرای است.  شده استفادهاسکوپوس  پایگاهشده در ساختههای ویژگیاز کشورها 

تحلیل و  تألیفی همهای شبکهترسیم ها، واژه رخدادفراوانی بررسی و مصورسازی ازی، س

 تعداد منابع، ها،کلیدواژه چکیده، عنوان،مانند ت الامقکامل ارش زگعات لااطاستنادی، 

 16.6.1نسخه viewer VOS افزارنرم با مجله عاتلااط و نویسندگان ،صفحات

 مختلف هایجنبه برتأکید  برای را سنجیکتاب هاینقشه افزارنرم این است.شدهتحلیل

-خوشه و نقشه ترسیم برای متحدی رویکرد از همچنین سازد؛می مصور تولیدی ادبیات

ها شباهت گیریاندازه سازی شده ونرمال حاتلااصط رخدادیهم ماتریس اساس بر بندی

 بسیار حاتلااصط کند.می استفاده است حاتلااصط بین ارتباط قدرت گرمحاسبه که

دهد. مینمایش  مشابه با رنگ را خوشه هر و دهدمی قرار خوشه یک در را هم به دیکزن

 شود.می تفسیردهد میرخ آن در که ای زمینههای شباهتاز ای نشانهحات لااصطمجاورت 

 و کندمی تفکیک یزآمیرنگ با سال نظر از ها راکلیدواژه  viewer VOSاین، بر وهلاع

های مستطیلو  هافونتاست. محصورشده های مستطیلو فونت اندازة با نمایش  به قادر

ها، کلیدواژههای شبکه افزارنرماین همچنین پرتکرارند. حات لااصط نمایانگر تربزرگ

 کندمی ترسیم را استنادها نویسندگان و تألیفی هممؤسسات، کشورها، 

 (.1397همکاران،ودرویش)

 

 پژوهش هاییافته
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 سال تا 2007از سال  طراحی رفتار حوزة علمی تولیدات بررسی با مطالعه، نتایج    

 دهدمی نشان پژوهش 110 را موضوعی وجویِجست در شده بازیابیمنابع تعداد ،2022

 گردد.های انجام شده ارائه میکه در ادامه تحلیل

 

 پویایی و روند انتشار مقالات
از سال  نرخ سرانه انتشار مقالات این حوزهروندانتشار مقالات گویای این مهم است که     

 2016سال  ازاست و  بودهمقاله  یک و نیمطور متوسط در سال به 2015تا سال  2007

ور شده و ها در این حوزه شعلهتلاش استقبال پژوهشگران روبرو شده و اولیناین حوزه با 

مقاله در این سال به انتشار رسیده است. شایان ذکر است بیشترین تعداد مقاله  6تعداد 

 است.عنوان پژوهش بوده  26با  2020در این حوزه مربوط به سال 

 

 
 روند انتشار مقالات. 1نمودار 

 

درصد این  47دهد که های صورت پذیرفته نشان میشناسی پژوهشدیگر گونهازسوی     

های از این حیث کنفرانس ها منجر به انتشار مقالات پژوهشی اصیل شده است.تلاش

 های بعدی قرار دارند.پژوهشی و مروری در رتبه
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 . گونه شناسی پژوهش ها2نمودار

 

 هانویسندگان، کشورها و دانشگاه، ، مجلاتهامقاله پر استنادترین
وجو شده های جستدر خروجی پایگاه استنادی اسکوپوس و مبتنی بر کلیدواژه       

ارجاع بودند،  1سند دارای حداقل   59سند یونیک موجود بود که از این تعداد  110تعداد 

 عبارتند از:این حوزه  اسنادپراستنادترین 

 
 ها. پراستناد ترین مقاله1جدول 

 عنوان مقاله ردیف
سال 

 انتشار
 تعداد ارجاع

1 Psychological Capital: An Evidence-

Based Positive Approach 
2017 270 

2 
Neural underpinnings of behavioural 

strategies that prioritize either cognitive 

task performance or pain 
2013 48 

3 

Adherence to the Dietary Guidelines 

for Americans Is Associated with 

Psychological Resilience in Young 

Adults: A Cross-Sectional Study 

2017 29 

4 Games Ready to Use: A Serious Game 

for Teaching Natural Risk Management 
2018 28 

5 

Proposing behavior-oriented strategies 

for earthquake emergency evacuation: 

A behavioral data analysis from New 

Zealand, Italy and Japan 

2019 25 

 

https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85026859453&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&sid=42c28f3579b5836d2d81e38eb24986e2&sot=a&sdt=a&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=0&citeCnt=270&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85026859453&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&sid=42c28f3579b5836d2d81e38eb24986e2&sot=a&sdt=a&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=0&citeCnt=270&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-84884292379&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&sid=42c28f3579b5836d2d81e38eb24986e2&sot=a&sdt=a&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=3&citeCnt=48&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-84884292379&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&sid=42c28f3579b5836d2d81e38eb24986e2&sot=a&sdt=a&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=3&citeCnt=48&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-84884292379&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&sid=42c28f3579b5836d2d81e38eb24986e2&sot=a&sdt=a&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=3&citeCnt=48&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85006115588&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=2&citeCnt=29&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85006115588&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=2&citeCnt=29&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85006115588&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=2&citeCnt=29&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85006115588&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=2&citeCnt=29&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85050265555&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=3&citeCnt=28&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85050265555&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=3&citeCnt=28&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85063459619&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=4&citeCnt=25&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85063459619&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=4&citeCnt=25&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85063459619&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=4&citeCnt=25&searchTerm=
https://www.scopus.com/record/display.uri?eid=2-s2.0-85063459619&origin=resultslist&sort=cp-f&src=s&nlo=&nlr=&nls=&sid=2dbb83dcd38059c717e93637088c881b&sot=a&sdt=cl&cluster=scosubjabbr%2c%22COMP%22%2ct%2c%22SOCI%22%2ct%2c%22DECI%22%2ct%2c%22BUSI%22%2ct%2c%22PSYC%22%2ct%2c%22ARTS%22%2ct%2c%22ECON%22%2ct%2c%22NURS%22%2ct%2c%22HEAL%22%2ct%2c%22MULT%22%2ct%2c%22NEUR%22%2ct&sl=121&s=TITLE-ABS-KEY+%28%28%22Nudg*%22+or%22behavior+design*%22+or+%22gamification*%22+or+%22serious+game*%22+or+%22game+design*%22%29+AND+%28%22resilienc*%22%29%29&relpos=4&citeCnt=25&searchTerm=
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 78 در شده بازیابی علمی تولیدات که دهدمی نشان نتایج ت،لامج و منابع نظرم از    

اند. ارجاع بوده 1 دارای حداقل از مجله 48 میان این از که اندشده منتشر مرجع

 زیر نشان داده شده است. جدولدر  تلامجپراستنادترین 

 
 مجلات پراستنادترین . 2جدول 

 ارجاعات تعدادمقالات عنوان مجله ردیف

1 Annual Review of Organizational 

Psychology and Organizational Behavior 
1 270 

2 Pain 1 48 

3 Safety Science 2 38 

4 Journal of the Academy of Nutrition and 

Dietetics 
1 29 

5 Simulation and Gaming 1 28 

 

دارای هویت منفرد  نویسنده 331تعداد  کهدهدمی نشانمقالات  نویسندگان بررسی    

 5 .انددهی قرار گرفتهبار مورد ارجاع 1 حداقلنفر  232یافت شده است که از این بین 

 .است شده فهرستزیر  جدول در استناد براساس دنیا برتر نویسندة

 
 . برترین نویسندگان3جدول 

 ارجاعات تعدادمقالات عنوان نویسنده ردیف

1 Luthans, F. 1 270 

2 Youssef-Morgan, C.M. 1 270 

3 Erpelding, N. 1 48 

4  Davis, K.D. 1 48 

5 Lovreglio, R. 2 35 

 

که این مقالات دهدمینشان علمی تولیدات براساس کشورها برترین زمینة  درنتایج     

با بیشترین تعداد آثار و بیشترین تعداد   آمریکاکشور  اند.کشور به انتشار رسیده 32 در

 سندی در این حوزه منتشر نشده است.ایران  استناد در صدر قرار دارد. تاکنون از کشور

 
 . برترین کشورها4جدول 

 ارجاعات تعدادمقالات کشور ردیف

 332 19 آمریکا 1

https://www.scopus.com/sourceid/21100863710?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100863710?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/18148?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/12332?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100198495?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/21100198495?origin=resultslist
https://www.scopus.com/sourceid/12188?origin=resultslist
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=7003741372&zone=
https://www.scopus.com/authid/detail.uri?origin=resultslist&authorId=55794204800&zone=
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 93 15 آلمان 2

 80 14 انگلیس 3

 69 5 ایتالیا 4

 63 8 هلند 5

 

 1آمریکا با  نبراسکااثر، دانشگاه  1 باآمریکا  بلووئه دانشگاه برتر، هایدانشگاه میان در    

 آثار منشتر شده را دارا هستند. پراستنادترین اثر 1با  تورنتو کاناداسنت آندرو اثر، دانشگاه 

 
 دانشگاه ها. برترین 5جدول 

 ارجاعات تعدادمقالات کشور دانشگاه ردیف

 270 1 آمریکا بلووئه 1

 270 1 آمریکا نبراسکا 2

 48 1 کانادا تورنتو 3

 

 و روند تحول زمانی هاواژهپرتکرارترین 
ای ویژه اهمیتدارای  کلیدی ایهواژهوتحلیل سنجی تجزیههای علمدر پژوهش      

برده کار به  مخاطبان با ارتباط برای نویسنده که هستند اصلی مفاهیمی زیرا ،هستند

-برده کاربهرا کلیدی واژة  971مطالعه این در شده  بازیابیعلمی  آثارنویسندگان است. 

 شوند.می داده نشان دایره با پرتکرار هایواژه است.شده تکرار بار 2 کمدستواژه 124 کهندا

 و اندرا داشته تکرار بیشتر که است هاییواژه شکل نمایانگررگتر درزفونت ب رگتر وزب دایرة

 استفادهکلیدی های واژهبیشترین هاست. واژه بودن دهندةکم تکرارکوچکتر نشان دایرة

براساس ها واژهپرتکرارترین  است.سازی بازی آوری وتاب، های جدیبازیز ا اندشده عبارت

 شدهمشخص آبی و  ، بنفش، زردزسب، زقرمهای با رنگاصلی خوشه  5در رخدادی هم

 است.
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  پرتکرارترین واژه ها .3نمودار 

 

 .شوداشاره میهای موجود در آن خوشه واژهمتناسب با کلید خوشهتوضیح هر به ادامهدر    

 : زقرم خوشة

آموزش و توسعه آید عمدتا در بر می این خوشههای موجود در که از کلیدواژه همانطور    

 گیرد.سازی را در بر میسازی، واقعیت افزوده، شبیهبازی آوری از طریقتاب

 خوشه زرد:

آید اشاره دارد. آنطور که از این خوشه بر میطراحی رفتار مبانی این خوشه عمدتا به     

نگر،  و طراحی بازی در حوزه سلامتی ذهنی کانون توجه این حوزه شناسی مثبتروان

 است.

 خوشه سبز:

آوری اشاره گیری، مدیریت بحران، و تابموضوعات تصمیمخوشه سبز رنگ عمدتا به     

 ر دارد. های جدی در محوریت این موضوعات قرادارد که بازی

 خوشه آبی:

های انسانی را مربوط به سنین مختلف است و حوزهاین خوشه در برگیرنده مباحث     

سرایی است که ترین کلیدواژه موجود در این حوزه داستانمورد بحث قرار داده است. مهم

 شود. آوری خاطرنشان میاهمیت این مهارت را در التیام بخشی و تاب
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 خوشه بنفش:

هایی مثل واقعیت مجازی، بازخوردهای بیولوژیک و خوشه در برگیرندهع کلیدواژهاین 

های جدید در مطالعه رفتار انسان از جمله حوزه علوم هاست که اهمیت وزهکلان داده

 دهد. اعصاب شناختی را مورد تاکید قرار می

ر این حوزه جدیدالظهوری د موضوعاتدهد که چه ها نشان میسیر زمانی کلید واژه    

پرتکرار کلیدی های واژهکه دهد مینشان کتابسنجی تحلیل در حال پدیدار شدن است. 

. اندیافته تحول زرد رنگ با هاجدیدترین به آبیرنگ باها ترینقدیمیاز اخیر دهة در 

ای طبیعی افزاری بحران، فاجعه و بلایمدیریت سختهای به مباحث قدیمی ترین حوزه

جدید برای توسعه این مهم رفته رفته در طول زمان به طراحی یک سبک  اشاره دارد ولی

هایی چون داشتن زندگی سالم بر مبنای ذهن سالم رفته است و کلیدواژه و آوریتاب

سرایی و یادگیری از طریق بازی رفته رفته در مبانی نظری این حوزه ظهور تلنگر، داستان

 اند.کرده

 
 های جدیدروند ظهور کلیدواژه .4نمودار 

 

 و پیشنهادها گیرینتیجه
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 طراحی رفتار حوزة در جهان وضعیت ازاجمالی  تصویریتلاش کرد تا  پژوهش این    

-در حوزه طراحی رفتار پژوهش 2007سال  از پژوهشگران کهنشان داد  نتایج ئه نماید.راا

ها در ابتدا کند بوده است اما از هرچند آهنگ رشد این پژوهشاند. کرده ای خود را آغازه

کشور داخل در شده  انجام تحقیقات بررسی بااین روند سرعت گرفته است.  2016سال 

شکاف پژوهشی عمیقی در این حوزه وجود دارد و به این مهم توجه  کهشد مشخص 

و هم به سیاستگزاران و مدیران  محققان بههم  مطالعهخاصی صورت نپذیرفته است. این 

و  حوزه این جامع نقشة از کافیدرکدهد تا با را می آگاهیاجرایی و کارآفرینان  این 

کشورهای مؤسسات و ت، لامجنویسندگان، آمد کارو صحیح درنتیجه شناسایی 

علمی،  آثارروند رابطه با  ردعلمی و اجرایی خود را مرتفع نمایند.  بتوانند نیازهایتأثیرگذار

 به طور متوسط یک مقاله در سال بوده است اما 2016سال از پیش تا ت الامقتعداد 

 . گیردخود می بهصعودی رشد  سال به بعداین از  تدریجبه

اند بوده نبراسکاو دانشگاه  بلوئهدانشگاه ترتیب بهمطالعه این در  هادانشگاهپرثمرترین     

ویژه وکار و بهها در امر پژوهش در حوزه مدیریت و کسبکه به دلیل قدمت این دانشگاه

 که کانون بررسی در این پژوهش بود با واقعیت تطابق دارد. نگرروانشناسی مثبتبحث 

پربارترین نویسندگان به لحاظ تعداد مقاله و  عنوانبه لوتانز و مورگاناین درحالیست که 

را در حوزه کار  طراحی رفتار در تاب آوریتعداد ارجاع از اولین نفراتی هستند که مبحث 

 .و زندگی رسمیت بخشیدند

افزاری مدیریت سختی پژوهشی نیز این پژوهش نشان داد که حوزه به لحاظ روندها

، از قدمت بیشتری برخوردار هستند. اما تحول دیجیتال پای تلنگر آوریبحران و تاب

را به حوزه فضای مجازی و و تصمیم و سیاستگزاری در  های جدی و طراحی رفتاربازی

 این حوزه باز کرده است. 

کارگیری های بهشود تا ظرفیتمحققان و مدیران پیشنهاد میدر همین راستا به     

وکار و کارآفرینی را جدی در فضای سازمان، کسب های جدیو بازی تلنگرطراحی رفتار، 

گرفته و در راستای طراحی تجربه خوب برای مشتریان و کارکنان و افزایش اشتیاق شغلی 

 ت استفاده نمایند.از این ظرفی هاآنو سازمانی و وفاداری به برند 
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