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پیشگفتار

با توجه به افزایش ارزش منابع انســانی مســئله آموزش کارکنان به سمت کسب مهارت های 
ضــروری امری حیاتی اســت. در بین تمــام روش های آموزش و توســعه کارکنان بازی و 
شبیه ســازی از اهمیت ویژه ای برخوردار اســت. در بازی ها محیطی فراهم می شــود تا افراد 
توانایی های خود را محک زده و چالش های جدید را تجربه  کنند. به تعبیر دکتر انصاری رنانی 
بازی ها نه تنها می توانند به عنوان ابزارهای کمک آموزشی به کار گرفته شوند، بلکه می توانند 
همچون ابزارهای آموزشــی منشأ اثر باشند. با توجه به سه حوزه مهارت های مدیریتی )یعنی 
مهارت های فنی، انســانی، و ادارکی( توانایی در سازگاری و تعامل با افراد از اهمیت ویژه ای 
برخوردار اســت . بازی یکی از ابزارهای مهم و مناسب جهت پرورش مهارت های ارتباطی 

مدیران است.

در بازی به کارکنان فرصت داده می شود افکار و احساسات خود را بیان و رفتارهای خود را 
اصلاح کنند. خنده و شــادی افراد را به هم نزدیک می کند و باعث کسب مهارت های جدید 

می شود.

اگر چه بازی های مدیریتی نســبت به دنیای واقعی از پیچیدگی های کم تری برخوردارند، اما 
یک امتیاز ویژه دارند و آن این است که می توانند منجر به یادگیری اثربخش تفکر راهبردی و 
سیستمی شوند. بازی ها ابزارهای قدرتمندی برای پشتیبانی آموزش های شغلی هستند. در این 
میان، کارکنان در معرض فرصت هایی جهت بهبود تصمیم گیری گروهی و تمرین عملکرد در 

محیطی بدون ترس از اقدامات بدون بازگشت قرار می گیرند.



نکته ضروری این اســت که کاربرد این روش تنها در کنار ســایر روش های توانمندســازی 
کارکنان اثربخش خواهد بود. یافته های تجربی نشــان داده اند که طراحی درســت بازی های 
متناســب با اهداف آموزشی و برنامه ریزی دقیق برای اجرا و ارزشیابی می تواند نقش بسازیی 

در توانمندسازی و توسعه کارکنان سازمان ایفا کند.



مقدمه 

ما بهترین زمان از روزهای عمر خود را در ســازمان ها مشــغول به کار هستیم؛ کارهایی که با 
ورود تکنولوژی های الکترونیک، سریع تر و با هزینه کمتر از قبل انجام می شوند. اما هرچه که 
فضای الکترونیک و بوروکراسی اداری در سازمان ها بیشتر می شود، ارتباطات انسانی کمتر و 
جدی تر می شوند. به همین دلیل است که در بسیاری از سازمان ها کارکنان دچار روزمرگی و 
خســتگی روحی هستند. ساده ترین راه حل برای رفع این مشکل، بازی است. منظور از بازی 
همان رفتاری که از بدو تولد با پدر و مادر شروع می شود، در دبستان با معلم و همشاگردی ها 
تقویت می شــود و در دوران نوجوانی و جوانی در رشته های ورزشی یا مسابقات فرهنگی و 

اجتماعی ادامه می یابد. 

با شــروع کار در سازمان ها انگار انســان ناگزیر به دوری از بازی است. سازمان ها برنامه ای 
برای ادامه دادن این لذت ها ندارند. بخشــی از درون افراد گم می شــود. در تجربه سازمانی 
خود، بازی های مختلفی را با کارکنان تمرین کردیم که نتایج آن شــگفت انگیز بود. آن  ها ابراز 
می کردند که انرژی و نشاط آن ها بیشتر شده است. اگر کدورتی از فرد دیگری داشتند، پس از 

بازی برطرف شده است. نکته های جدید آموخته اند که در بهبود کارشان مفید است. 

به نظر شما آیا محل کارتان نیاز به خلاقیت و جنب و جوش بیشتر ندارد؟ آیا کار گروهی و 
همکاری متقابل برای افزایش میزان کارایی و موفقیت شما مهم است؟ در محیط های امروزی 
کســب و کار افراد، تیم ها، همکاران، و مشــتریان باید یاد بگیرند که چگونه خلاقانه تر با هم 
کار کنند. این نوع همکاری متقابل و خلاقانه نیازمند کســب و توسعه مهارت ها و روش های 

جدید است.



این کتاب شــامل بیش از 80 بازی اســت و به عنوان یک تسهیل گر طی یک فرایند بازی به 
همراه یک سری فعالیت های ساختارمند برای شکستن موانع، تصمیم گیری، برنامه ریزی، حل 

مسئله، برقراری ارتباط بهتر و ایجاد ایده ها، بینش و استراتژی های جدید کمک می کند. 

نویسندگان ابزار و تکنیک های مورد اســتفاده بعضی از حرفه ای ترین نوآوران را جمع آوری 
کرده اند. یک بازی می تواند یک جلســه کســب و کار باشد. بازی های مدیریتی یک رویکرد 
همــکاری جامع دارند که باعث می شــود همه افراد در ســازمان در فعالیت های خلاقانه و 

طراحی گرا شرکت کنند.

امید اســت این کتاب که حاوی بازی های گوناگون با رویکرد طوفان فکری و نوآوری است 
بتواند گام کوچکی در جهت افزایش بهره وری سازمانی بردارد.

آزاده گرشاسبی - ایمان ارسطو

پاییز 1398



فصل 1

بازی چیست؟

بازی و سرگرمی دو مفهوم متفاوت هستند.

پســربچه ای را تصور کنید که مشغول ســر و کله زدن با یک توپ است. او توپ را به دیوار 
می زند و توپ به ســمت او باز می گردد. با پاهایش توپ را می گیرد و مجدداً به توپ ضربه 
می زند. با انجام دادن این کار پسربچه یاد می گیرد حرکات بدنش را با حرکات توپ هماهنگ 

کند. این سرگرمی، سرگرمی مشارکتی نامیده می شود.

حال تصور کنید پسربچه منتظر دوستش است. دوستش ظاهر می شود و هر دو شروع می کنند 
به حرکت در پیاده رو و پاس دادن توپ به یکدیگر. اکنون بازی بعُد اجتماعی به خود می گیرد. 
عمل یکی از پســربچه ها عکس العملی به همراه دارد و بالعکس. این نوع ســرگرمی بیشــتر 
شــبیه یک گفتگوی بداهه است که این دو پسر از توپ به عنوان واسط استفاده کرده اند تا با 
یکدیگر ارتباط برقرار کنند. این نوع سرگرمی شروع و پایان مشخصی ندارد و بدون وقفه از 
یک حالت به حالت دیگر جریان پیدا می کند. این سرگرمی، سرگرمی جاری نامیده می شود.

حال تصور کنید این دو پســربچه به پارک کوچکی می روند و از پاس دادن توپ به یکدیگر 
خســته می شوند. یکی از آن دو به دیگری می گوید: »بیا نوبتی به آن درخت ضربه بزنیم. باید 
از پشــت این خط شوت کنیم.« پسر با کنار زدن آشــغال های روی زمین با پاشنه اش خطی 
می کشــد. »نوبتی به توپ ضربه می زنیم. هر که به درخت ضربه بزند یک امتیاز می گیرد. هر 
کســی پنج بار این کار را انجام بدهد، برنده است.« پسر دیگر قبول می کند و شروع می کنند 
به بازی کردن. حال این ســرگرمی به بازی تبدیل شــده که خود یک نوع سرگرمی متفاوت 

محسوب می شود.

چه چیزی بازی را از سرگرمی متمایز می کند؟ می توان این بازی بسیار ساده را به اجزای اولیه 
آن تقسیم کرد تا آن را از دیگر انواع سرگرمی متمایز  کند.

فضای بازی: وارد شــدن به یک بازی یعنی وارد شــدن به فضایی کــه قوانین زندگی 
روزمره موقتاً کنار می روند و قوانین بازی جای آن را می گیرند. در عمل، بازی یک دنیای 
جایگزین، یک دنیای نمونه و مدل ایجاد می کند. بازیکنان با وارد شدن به فضای بازی باید 
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بپذیرند که قوانین آن را رعایت کنند و این کار را باید مشتاقانه انجام دهند. توافق بازیکنان 
مبنــی بر رها کردن موقتی قوانین دنیای واقعی، جــای امنی را برای آن ها ایجاد می کند و 
باعث می شــود رفتارهایی از خود نشان بدهند که ممکن است نیاز به ریسک داشته باشد 

و حتی نسبت به زندگی عادی شان راحتی کمتری داشته باشد.

آن دو پســربچه با پذیرفتن چنین قوانینی )مانند ایستادن پشت خط، ضربه زدن نوبتی به 
توپ و غیره( وارد یک دنیای مشترک شدند. بدون این توافق، بازی امکان پذیر نیست.

محدودیت هــا: بازی، حدود زمانی و مکانی دارد. با وارد شــدن بازیکنان به زمین، بازی 
شروع می شود و وقتی آن را ترک می کنند بازی به پایان می رسد. با توافق بازیکنان می توان 
بازی را متوقف کرد یا از سر گرفت. می توانیم تصور کنیم که بازیکنان توافق می کنند برای 
صرف نهار بازی را متوقف کنند یا یکی از آن ها می تواند برود و دوش بگیرد. بازی معمولاً 
محدودیت هایی دارد که مربوط به زمین بازی می شــوند و خارج از آن این محدودیت ها 
اعتباری ندارند. به عنوان مثال تصور کنید تماشــاچیان جمع می شوند تا مسابقه بوکس را 
تماشا کنند. بدیهی است تماشاچیان مسابقه لگدزنی با ساق پا نمی توانند بدون تغییر نتیجه 

بازی، خود را بین ورزشکاران و درخت قرار دهند یا حواس آن ها را پرت کنند. 

قوانین تعامل: بازیکنان در زمین بازی توافق می کنند قوانین و مقرراتی که نحوه انجام آن 
را شــرح می دهند را رعایت کنند. قوانین بازی، محدودیت های زمین بازی، مانند قوانین 
فیزیکی مثل جاذبه، که به دنیای واقعی تحمیل می شود را تشریح می کنند. بر اساس قوانین 
بازی، پسربچه بیش از تعداد خاصی نمی تواند از سمت مخالف خط به توپ ضربه بزند. 
البتــه می تواند این کار را انجام دهد، اما نباید قوانین بازی را نقض کند. اگر نقض کند به 

عنوان متقلب شناخته می شود.

ابزار: بیشتر بازی ها از یک سری ابزارهای فیزیکی استفاده می کنند؛ اشیائی که به طور ذاتی 
یا به واسطه موقعیت خود حاوی اطلاعاتی درباره بازی هستند. توپ و درخت در بازی ما 
نمونه این اشــیا هستند. وقتی توپ به درخت ضربه وارد می کند، یک امتیاز کسب می شود. 
این همان اطلاعات اســت. از اشیا می توان برای پیگیری پیشرفت بازی و ساختن تصویری 
از وضعیت کنونی بازی استفاده کرد. برای مثال به راحتی می توانیم تصور کنیم با هر امتیازی 
که به دست می آید پسربچه سنگی را روی زمین می گذارد یا علامتی را بین آشغال های روی 
زمین می کشد تا امتیازها ثبت شوند )نوع دیگری از اطلاعات(. بازیکنان نیز خود یک شیء 
محسوب می شوند، زیرا موقعیت آن ها حاوی اطلاعاتی درباره بازی است. موقعیت بازیکنان 
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یک زمین ورزشی را با اشیای موجود در بازی شطرنج مقایسه کنید.

هدف: بازیکنان باید به طریقی متوجه شــوند که بازی تمام شده؛ یعنی یک حد نهایی که 
همه آن ها دوست دارند به آن دست یابند و همه بازیکنان آن را قبول دارند. گاهی اوقات 
بازی زمان معینی دارد؛ مانند بسیاری از ورزش ها مثل فوتبال. در این مورد خاص، هدف 
این اســت که هر یک از بازیکنان در هر باری که به توپ ضربه می زنند، توپ به درخت 
برخورد کند، و بازی وقتی تمام می شود که یکی از بازیکنان، پنج بار این کار را انجام داده 

باشد و پنج امتیاز بگیرد.

تکامل دنیای بازی

هر بازی دنیایی اســت که طی مراحلی تکامل پیدا می کنــد؛ مانند: تصور کردن، خلق کردن، 
شروع کردن، جستجو کردن، و اتمام دنیا. این روند این گونه است:

تصور کردن بازی: قبل از شــروع بازی باید یک دنیای ممکن را تصور کنید؛ یک فضای 
موقتی که بازیکنان آن بتوانند ایده ها و امکان های مختلف را بجویند.

خلق کردن بازی: دنیای بازی با محدودیت ها، قوانین و مقررات، و ابزارهای آن شــکل 
می گیــرد. محدودیت ها عبارتند از محدودیت های زمانی و مکانی دنیای بازی، شــروع و 
پایان، و حواشی آن. قوانین، همان قوانین و مقررات حاکم بر دنیا هستند. ابزارها وسایلی 

هستند که در دنیای بازی مورد استفاده قرار می گیرند.

شــروع کردن بازی: ورود به دنیای بازی فقط با توافق بین بازیکنان امکان پذیر است. به 
همین منظور آن ها باید از محدودیت ها، قوانین و مقررات و ابزارهای دنیا آگاه باشند؛ باید 

بدانند چه چیزی می خواهند ارائه دهند و عملکرد آن ها باید چگونه باشد و غیره.
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جســتجو کردن بازی: هدف، همان نیروی تحریک کننده ای است که جستجو را ممکن 
می ســازد؛ بازیکنان همیشه کشمکشی ضروری بین شرایط اولیه و شرایط مطلوب دارند. 
اهداف را می توان از قبل تعیین کرد یا بازیکنان در حین بازی تعریف کنند. وقتی بازیکنان 
وارد بازی می شــوند سعی می کنند اهدافشان را بر اســاس محدودیت های سیستم دنیای 
بازی قبول کنند. آن ها برای رسیدن به اهداف خود با ابزارها ارتباط برقرار می کنند، ایده ها 
را مورد آزمایش قرار می دهند، اســتراتژی های مختلف را امتحان می کنند، و با پیشــرفت 

بازی شرایط را تغییر می دهند.

اتمام بازی: بازی وقتی تمام می شــود که به اهداف آن دست یافته باشیم. با این که دست 
یافتن به هدف احســاس رضایت و کمال در بازیکن ایجاد می کند، در واقع هدف امتیاز 
محسوب نمی شود، بلکه نشانه ای است از اتمام بازی طی انجام مراسم. امتیاز بازی همان 
خود بازی است؛ جستجوی یک دنیای خیالی که در طول بازی اتفاق می افتد و بینشی که 

از آن جستجو به وجود می آید.

دنیای بازی را تصور کرده، خلق کنید، آن را شــروع کرده، جستجو کنید، و به اتمام برسانید. 
دو مرحله اول در بخش طراحی جای می گیرند و سه مرحله بعدی خود بازی هستند.

می توانید مشاهده کنید که وقتی بازی طراحی می شود می توان آن را به دفعات نامحدود بازی 
کرد؛ بنابراین اگر یک بازی که در قبل از مرحله طراحی قرار دارد را بازی می کنید، فقط ســه 

مرحله وجود دارد که عبارتند از شروع بازی، جستجو و پایان بازی.

طوفان فکری با بازی ســازی درباره خلق دنیاهای بازی است که مختص جستجو و آزمایش 
چالش های شــغلی و افزایش همکاری می باشــد و نیز برای ایجــاد بینش های جدید درباره 
نحــوه کارکرد دنیا و چگونگــی امکان هایی که آن جا خواهیم یافت، اســت. دنیای بازی ها 
همان واقعیت جایگزین یا دنیاهای موازی اســت که می توانیم خلق کرده و جســتجو کنیم و 
محدودیت هــای آن را فقط تخیلات ما تعیین می کنند. می شــود یک بازی را به دقت از قبل 
طراحی کرد یا با موادی که یافت می شــود در لحظه ساخت. کامل شدن یک بازی، 15 دقیقه 
تا چند روز طول می کشــد. تعداد بازی های ممکن و قابل اجرا، مانند تعداد دنیاهای ممکن، 
محدود است. با تصور، خلق و جستجو کردن دنیاهای ممکن، دری رو به تفکر غیرمنتظره و 

ابتکار واقعی به روی شما باز می شود.
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بازی  کسب و کار

اجازه دهید با برشمردن اجزای تشکیل دهنده »بازی کسب و کار« شروع کنیم.

کار، مانند بســیاری دیگر از فعالیت های بشر، اهدافی دارد. اهداف باعث می شوند ما از نقطه 
)الف( به نقطه )ب( برویم؛ از جایی که هســتیم به جایی که می خواهیم. اهداف، تنشــی را 
بین وضعیت کنونی )الف(، شــرایط ابتدایی، و وضعیت هدف آینده )ب(، همان هدف، ایجاد 
می کند. بین نقاط )الف( و )ب( را فضای چالش می نامیم، فضایی که برای رســیدن به هدف 

باید از آن بگذریم.

در صنعت برای رسیدن به نتایج پایدار، قابل تکرار و قابل پیش بینی نیاز داریم کار را مدیریت 
کنیم. اهداف صنعتی اگر معین و قابل ســنجش باشــند بهترین اهداف هســتند. در این گونه 
موارد می خواهیم تا حد امکان اهدافمان شــفاف و صریح باشند. هر چه هدف مشخص تر و 
قابل ســنجش تر باشد، بهتر اســت. وقتی یک هدف صنعتی شفاف و دقیق داریم، بهترین راه 
اشاره کردن به فضای چالش فرایند کاری است؛ مجموعه ای از گام ها که اگر دقیقاً دنبال شوند 

زنجیره ای از علت و معلول هایی ایجاد می کنند که همیشه یک نتیجه خواهند داشت.

در کارهای دانشــی، برای انجام فعالیت ها باید مدیریت کنیم؛ در واقع به پیش بینی هایی مانند 
ایده های موفق که ذاتاً غیرقابل پیش بینی هســتند نیــاز نداریم. در کارهای خلاقانه، هدف این 
نیست که پله پله در گذشته پیشرفت کنیم، بلکه مقصود، به وجود آوردن ایده های جدید است.
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جدید در لغت یعنی »قبلًا دیده نشــده باشــد«. بنابراین اگر واقعاً گروهی می خواهد تشکیل 
شــود، هیچ راهی وجود ندارد مگر این که اهداف آن از قبل تعریف شوند، زیرا تعداد زیادی 
اهداف ناشــناخته وجود دارد. انجام دادن چنین پروژه ای نیازمند انجام جســتجوی اکتشافی 
است. شــما نیز شاید مانند »کلمب«1 سفرتان را با سفر به سمت هند آغاز کنید، اما به چیزی 

شبیه آمریکا برسید؛ کاملًا متفاوت اما احتمالاً ارزشمند.

اهداف نامعلوم

مانند کلمب، برای رفتن به ســمت یک آینده نامطمئن باید مسیری را مشخص کنید. اما وقتی 
مقصد نامعلوم اســت چگونه می توان مسیر را مشــخص کرد؟ این جا ضرورت تصور کردن 
یک دنیا مشــخص می شــود؛ دنیای آینده که با دنیای ما فرق دارد. به طریقی باید دنیایی را 
تصــور کنیــم که واقعاً آن را درک نکرده ایم، دنیایی که تیره و تار بوده و گویا مه تمامی آن را 

فراگرفته است.

در کارهای دانشی باید اهدافمان نامعلوم باشند.

طوفان فکری با بازی ســازی یک شــیوه جایگزین برای فرایند کاری سنتی است. اهداف در 
آن دقیق نیســتند و نه می شود شیوه نزدیک شدن به فضای چالش را از قبل طراحی کرد و نه 

می توان آن را کاملًا پیش پینی کرد.

فراینــد کاری، یک زنجیرۀ پایدار و ایمن از علــت و معلول ها ایجاد می کند. طوفان فکری با 
بازی ســازی، اتفاق متفاوتی را رقم می زند. مســیر سمت هدف، شفاف نیست و ممکن است 

هدف تغییر کند. 
1. Columbus
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این موضوع در مقیاس کوچک و بزرگ صادق است. به منظور ساختن یک محصول صنعتی 
پیچیده فرایندهای بســیاری را باید با هم متحد کرد. وقتــی از مجموعه ای از فرایندها با هم 
استفاده می کنید، خواهید دید که ســاختاری به وجود می آید که وابسته های زیادی دارد. اگر 
گام ها با دقت طی شوند و هیچ چیز بین راه تغییر نکند، هر بار دقیقاً به همان هدف پیش بینی 
شده می رسید. چالش مدیریت یکی از چالش های دقت، صحت و هماهنگی محسوب می شود.

مدیریت کارهای خلاقانه به رویکرد دیگری نیاز دارد. به دلیل این که هدف را نمی توان دقیقاً 
از قبل تعیین کرد، پروژه را باید بر اســاس کشف و شهود، نظریه پردازی و حدس زدن پیش 
ببرید. این نوع رویکرد بسیار در دنیای نظامی رواج دارد، جایی که محیط های مبهم، مشکوک 

و ناپایدار، عادی تلقی می شوند.

همه می دانیم ارتش از بسیاری از این بازی ها برای تمرین جنگ استفاده می کند. آن ها همچنین 
از چیزی اســتفاده می کنند به نام مفهوم عملیات یا »کوناپس«1، )1( خلق یک تصویر کلی از 
سیستم و اهدافی که می خواهند به آن ها برسند، و )۲( در میان گذاشتن این تصویر با افرادی 

1. CONOPS
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که برای رســیدن به آن هدف می خواهند با هم کار کنند. مفهوم عملیات، شیوه دیگری است 
برای گفتن ایــن که: »با چیزهایی که امروز می دانیم، درمی یابیم که این سیســتم چگونه کار 

می کند و برای رسیدن به آن برنامه ریزی می کنیم«.

مفهوم عملیات، راهی برای تصور یک دنیاست.

شاید یک چالش بزرگ تلقی شود، اما به دو پسربچه ای که با توپ بازی می کردند فکر کنید: 
دنیایی که خلق می کنیم لازم نیست برای جالب بودن و راهنمایی ما برای رفتن به مرحله بعد، 
پیچیده باشد. دنیایی را با توجه به هدفی که مشخص می کنید، موقعیتتان و زمانی که در اختیار 

دارید، تصور کنید. هر قدر می خواهید آن را ساده یا پیچیده بسازید.

بــر خلاف یــک فرایند بزرگ و پیچیده که باید از قبل برنامه ریزی شــود، مفهوم عملیات بر 
اســاس چیزهایی که طی پیشرفت در بازی می آموزید دائماً بازبینی شده و تغییر می کند. پس، 
بله باید هدف داشــته باشید، اما از آن جا که اطلاعات زیادی درباره فضای چالش ندارید، به 
احتمال زیاد با امتحان کردن ایده های جدید و یادگرفتن مطالب بیشــتر درباره مطالب کارآمد 

و غیرکارآمد، هدفتان تغییر خواهد کرد.

در طوفان فکری با بازی ســازی، بازی ها ارتباط بین زنجیر نیستند، بلکه نبردهای یک مبارزه 
تلقی می شوند.

محقق دانشــگاه کمبریج، »آلن بلک ول«1 و همکارانش در مقاله ای با عنوان »نوآوری بنیادی: 
گذر از مرزها با اســتفاده از گروه های میان رشته ای«، اهداف نامعلوم )که آن ها را بینش ستاره 
1. Alan Blackwell
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قطبــی می نامند( را عامل اصلی یک نوآوری موفق می دانند. هدف نامعلوم، هدفی اســت که 
»حرکت در مســیر کلی کار را موجب می شــود، البته بدون این که توجه اعضای گروه را از 
فرصت های موجود در مســیر ســفر پرت کند«. یکی از پیشگامان، رویکرد خود را »مدیریت 
راه های جانبی« نامیده است. عوامل مهمی که اعضای گروه تحقیق کمبریج شناسایی کرده اند 
عبارتند از تعادل میان تمرکز و شانس و هماهنگ کردن اهداف گروه و اهداف فردی هر یک 

از همکاران. 

اهداف نامعلوم، فضا را بین دو معیار متضاد نگه می دارند. در یک طرف این طیف یک هدف 
شــفاف، مشخص و قابل سنجش مانند 1.000 واحد یا 1.000 دلار قرار دارد. در طرف دیگر 
هدفی قرار دارد که بســیار مبهم بوده و دســتیابی به آن غیرممکن است؛ مانند برقراری صلح 
روی کره زمین یا نظریه همه چیز. با این که این نوع اهداف اصیل هســتند و حتی از لحاظ 
نظری نیز قابل دسترسی می باشند، اما تعریف کافی برای تمرکز روی فعالیت خلاقانه در آن ها 
گنجانده نشده است. اهداف نامعلوم حس هدفمندی و جهت یابی به اعضای گروه می دهند و 

اعضا نیز قادر خواهند بود آزادانه کشف و شهود خود را دنبال کنند.

مطلوب ترین سطح ابهام چیست؟ برای تعریف یک هدف مبهم به مقدار معینی »ع.ح.ت.« نیاز 
دارید: اهداف نامعلوم »عاطفی، حسی، و تدریجی«1 هستند.

عاطفی: برای انجام شــدن یک پــروژه، اهداف نامعلوم باید با احســاس و انرژی افراد 
هماهنگ باشــند. همین احساس و انرژی اســت که نیروی محرکه پروژه های خلاقانه را 

فراهم می کند؛ بنابراین اهداف نامعلوم باید یک جزء عاطفی قانع کننده داشته باشند.

حسی: هر چه هدف ملموس تر باشد، راحت تر می توان آن را با دیگران در میان گذاشت. 
مدل هــا و طرح های فیزیکی خام کمک می کنند که یک فُرم به ایده تبدیل شــود؛ در غیر 
ایــن صورت مبهم باقی می ماند و نمی توان به آن دســت یافت. شــاید بتوانید هدف را 
تصویرسازی کنید یا بتوانید اثری از هدف، مانند تجربه یک مشتری، را تصویرسازی کنید. 

در هر دو صورت قبل از به اشتراک گذاشتن هدف باید به نحوی آن را شفاف کرد.

تدریجی: اهداف نامعلوم ســاکن نیســتند و در طول زمان تغییر می کننــد. این روند به 
این دلیل اتفاق می افتد که وقتی شــروع می کنید به حرکت به ســمت یک هدف نامعلوم، 
نمی دانید چه چیزی را نمی دانید. فرایند حرکت به ســمت هدف یک فرایند یادگیری به 
شــمار می رود که گاهی اوقات »تقریب متوالی« نامیده می شــود. با یادگیری اعضای تیم، 
1. Emotional، Sensory، Progressive (ESP)
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ممکن است هدف تغییر کند؛ بنابراین مهم این است که هر چند وقت یک بار توقف کرده 
و به اطراف خود نگاه کنید. اهداف نامعلوم باید با مطالبی که در مســیر فرایند می آموزید 

هماهنگ شوند )و گاهی اوقات به کلی تغییر کنند(.

گروه های نوآور باید بتوانند فضاهای اطلاعاتی مبهم، نامعلوم و اغلب پیچیده را هدایت کنند. 
معمولاً مطالبی که نمی دانیم از مطالبی که می دانیم باارزش تر هســتند. از بسیاری جهات شبیه 
سفر کردن در مه است؛ گزینه ای که مطالعات موردی درباره آن هنوز نوشته نشده  و نمونه ای 
از موفقیت در این ســفر در گذشــته وجود ندارد. سفرهای اکتشافی نسبت به سفرهای دیگر 
ریسک بیشــتری دارند و شکست های بیشتری در راه اتفاق می افتد؛ اما ارزش این ریسک را 

دارد.

طراحی بازی

اگر فوراً می خواهید طوفان فکری با بازی ســازی را شــروع کنید، می توانید به مجموعه ای از 
بازی ها که از فصل 5 شروع می شوند مراجعه کرده و آن ها را در محیط کار خود انجام دهید. 
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اما اگر می خواهید در طوفان فکری با بازی ســازی خبره شــوید، باید یاد بگیرید با توجه به 
اهداف و کاری که به طور اخص می خواهید انجام دهید، خودتان بازی هایتان را طراحی کنید. 

بیایید با این ایده شروع کنیم. بازی یک شکل دارد؛ شبیه مداد کوتاه کلفتی که دو طرف آن با 
تراش تیز شده است. هدف بازی این است که از نقطه )الف(، وضعیت ابتدایی، به نقطه )ب(، 
وضعیــت هدف یا هدف بازی بروید. بین نقاط )الف( و )ب( مداد کوتاه و کلفت قرار دارد؛ 

همان شکلی که باید با طراحی بازی خود آن را پرُ کنید.

.

وضعیت هدف: وقتی می خواهید بــازی را طراحی کنید در ذهنتان به انتهای آن هم فکر 
می کنید؛ شــما باید هدف بازی را بدانید. با پایان بازی به چه چیزی می خواهید برســید؟ 

پیروزی چه شکلی است؟ برُدن چگونه است؟

وضعیت هدف، همان نتیجه بازی اســت. من دوست دارم وضعیت هدف ملموس باشد؛ 
از نمونه اصلی گرفته تا طرح پروژه یا فهرســت ایده ها برای اکتشــافات بعدی. به خاطر 
داشته باشید اگر هدف ملموس باشد، داشتن وضعیت هدف کمک بسیاری می کند، انگیزه 
افراد برای اقدام کردن بیشتر می شود و با تمام کردن کار، افراد احساس موفقیت می کنند. 
وقتی کار انجام می شود اعضای گروه می توانند با هم به چیزی که خلق کرده اند نگاه کنند.

وضعیت ابتدایی: همچنین باید بدانیم وضعیت ابتدایی چگونه اســت؟ اکنون چه چیزی 
می دانیم؟ چه چیزی نمی دانیم؟ چه منابعی در اختیار داریم؟



24   |   بازی های مدیریتی

زمانی که به معنای واقعی مفهوم وضعیت ابتدایی و وضعیت هدف را درک کردیم )به خاطر 
داشته باشید که بیشــتر اهداف نامعلوم هستند!( وقت آن است که شکل بازی را بکشیم. اگر 

بازی شبیه یک فیلم خوب باشد در سه حرکت خلاصه می شود.

در حرکت اول وضعیت دنیا تعیین شــده و بازی شروع می شود، بازیکنان معرفی می شوند و 
موضوعات، ایده ها و اطلاعاتی که اجزای دنیا را تشــکیل می دهند ارائه می شوند. در حرکت 
دوم موضوعاتی که در مرحله اول تعیین کرده بودید را جستجو و آزمایش می کنید. در مرحله 
ســوم نتیجه گیری کرده، تصمیم گیری می کنید و برای کارهایی که ورودی اتفاق بعدی )خواه 

یک بازی دیگر یا یک چیز دیگر( محسوب می شوند برنامه ریزی می کنید. 

هر یک از این سه مرحله هدف متفاوتی دارند.
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شــروع: اولین حرکت، حرکت ابتدایی بوده و فقط به شــروع کردن و باز کردن مربوط 
می شــود؛ مانند باز کردن ذهن افراد و ممکن شــدن فرصت ها. عمل ابتدایی درباره دیدن 
افــراد اتاق یا کارت ها روی میز و جریان اطلاعات و ایده ها اســت. حرکت ابتدایی مانند 

یک انفجار بزرگ است که همان انفجار ایده ها و فرصت ها است.

هر چه در مرحله ابتدایی ایده بیشتری به ذهنتان خطور کند، در مرحله بعدی بهتر می توانید 
عمل کنید. مرحله ابتدایی جای تفکر بحرانی یا تردید نیست؛ زمان فکر کردن به ایده های 
جدید، طوفان فکری، انرژی و خوش بینی اســت. کلمه کلیدی افتتاحیه، »واگرایی« است: 
گســترده ترین طیف ممکن چشم اندازها را می خواهید؛ می خواهید دنیایتان پرُ از ایده های 

مختلف باشد.

اکتشــاف: وقتی انرژی دارید و ایده ها به ذهنتان خطور می کنند، باید اکتشاف و آزمایش 
کنید. این همان جایی است که کار شروع می شود. همین جا است که شما به دنبال الگوها 
و شــباهت ها می گردید، ســعی می کنید به شیوه جدید به اشــیای قدیمی بنگرید، ایده ها 
را انتخاب و مرتب می کنید، اشــیا را می ســازید و آزمایش می کنید، و غیره. کلمه کلیدی 
مرحله اکتشاف، »نوظهور« است: می خواهید شرایطی به وجود آورید که اتفاقات غیرقابل 

پیش بینی، جالب و لذت بخش رخ دهند.
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اختتامیه: در مرحله پایانی مایل هســتید به ســمت نتیجه، تصمیمــات، اعمال و مراحل 
بعدی بروید. زمان ســنجش ایده ها و نگریستن به آن ها با دید منتقدانه و واقع گرایانه فرا 
رسیده اســت. نمی توانید هر کاری را انجام دهید یا از هر فرصتی استفاده کنید. کدامیک 
امیدبخش تر بودند؟ دوســت دارید زمان و انرژی خود را کجا سرمایه گذاری کنید؟ کلمه 
کلیدی مرحله پایانی، »همگرایی« اســت: می خواهید موضوع مورد نظر را محدود کنید تا 

امیدبخش ترین اتفاق را برای آینده انتخاب کنید.

وقتــی تمرین یا کارگاهی را طراحــی می کنید، باید مانند یک رهبر ارکســتر فکر کنید؛ 
فعالیت ها را رهبری کنید تا به هارمونی درست بین خلاقیت، اندیشه، انرژی و تصمیم گیری 
دست یابید. برای طراحی یک بازی فقط یک شیوه درست وجود ندارد. هر شرکت یا هر 
کشــور، فرهنگ مخصوص به خود را دارد و هر گروهی پویایی خود را دارد. برخی نیاز 
دارند سریع تر از دیگران حرکت کنند و برخی نیز زمان بیشتری برای اندیشیدن نیاز دارند.

برای مثال در کشــور فنلاند مردم قبل از پاســخ دادن به ســؤالی که از آن ها پرسیده شده 
ســکوت طولانی نمی کنند. اگر به آن فرهنگ، آشنایی نداشــته باشید با این عمل راحت 
نخواهید بود. باید تکالیفتان را انجام دهید و جریانی درست کنید که مناسب گروهی باشد 

که با آن کار می کنید و همچنین موقعیتی که در آن قرار دارید.

افتتاحیه، اکتشاف و اختتامیه اصول اساسی هستند که به شما کمک می کنند جریان را هماهنگ 
کنید و بهترین نتیجه را از گروه ها بگیرید. ممکن اســت بازی های زیادی در یک کارگاه یک 
روزه ارائه شــوند که به شیوه های مختلفی به هم مرتبط باشند. بازی ها را می توان به صورت 
سریالی انجام داد؛ یعنی نتایج یک بازی می توانند شرایط ابتدایی بازی بعدی محسوب شوند.
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در ادامه، یک ســری را مشاهده می کنید که از سه بازی در یک ردیف تشکیل شده است. هر 
بازی یک افتتاحیه، اکتشاف و اختتامیه شفاف دارد. خروجی هر بازی به عنوان ورودی بازی 
بعد محسوب می شود. این نوع طراحی، بسیار ساده و شفاف است و اعضای گروه به راحتی 

آن را متوجه می شوند.

در ســری بعد، ســه بازی طولانی تر و فشــرده تر که دارای دو بازی کوتاه تر هستند مشاهده 
می شوند. بازی های کوتاه تر برای اســتراحت اعضای گروه هنگام انجام فعالیت های شدیدتر 

در نظر گرفته شده اند.

گاهــی اوقات، بخصوص در گروه های بزرگ تر، چند هدف دنبال می شــود. مفهوم اصلی در 
طراحی بازی عبارت اســت از تفاوت در افتتاحیه و اختتامیه که تقســیم شدن/گزارش دادن 
نامیده می شــود و در آن گروه  بزرگ تر با تقســیم شدن به چند زیرگروه  انشعاب پیدا می کند، 
یک یا دو بازی، بازی می کند و با گزارش دادن نتایج تلاش مورد نظر به گروه بزرگ تر همگرا 
می شود. به این طریق گروه های کوچک و پویا باقی می مانند و با انجام چند بازی به صورت 

موازی، تنوع ایده ها بیشتر می شود.

افراد برای نشان دادن واکنش نسبت به ایده ها به زمان نیاز دارند. وقفه )یا مهلت(، زمان خوبی 
برای این منظور محسوب می شود. تقسیم شدن/گزارش دادن، راهی است برای متعادل کردن 
به اشــتراک گذاری و واکنش نشان دادن برای خلق زمان خروج از بازی؛ برای مثال می توانید 
از افراد بخواهید روی فعالیت انفرادی کار کنند که بعداً می توانند با گروه به اشتراک بگذارند.

در ادامه، یک مجموعه نشــان داده شده که در آن جلسه شروع و افتتاحیه، سه هدف مختلف 
دارد که می توان به صورت گروه های تمرین موازی آن ها را انجام داد. در انتهای سری، نتایج 

سه گروه در شکل جلسه ارائه گزارش با گروه بزرگ تر به اشتراک گذاشته می شود.
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در ادامه، یک ســری وجود دارد که در آن نتایج بازی اول، ورودی پنج بازی بعدی، و نتایج 
ایــن پنج بازی ورودی دو بازی دیگــر، و نتایج دو بازی مذکور ورودی یک بازی طولانی تر 
را تولید می کنند. این نوع زنجیره ممکن است کارگاهی شامل ایده ها و برنامه های مختلف را 

نشان دهد که باید به صورت موازی مورد بررسی قرار گیرند. 

در ادامه، یک بازی یک روزه نشــان داده شده که بخش عمده صبح صرف فعالیت های واگرا 
و تولید تعداد زیادی ایده و اطلاعات می شــود. مرحله اکتشــاف به دو قسمت )همراه با یک 
وقت اســتراحت برای نهار( تقســیم می شــود. پس از آن فعالیت های همگرای بعد از ظهر 
شروع می شوند که به یک نتیجه ختم می شوند. اعضای گروه برای صرف نهار دور چهار میز 
جمع می شــوند تا یک مکالمه غیررسمی انجام دهند و قبل از شروع جلسه بعدازظهر درباره 
فعالیت های صبح نظر دهند. این نوع طراحی، مناســب گروهی اســت که هر یک از اعضا به 

بخشی از بازی علاقه دارند و نمی خواهند بیرون بمانند.
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گاهی اوقات در حین انجام بازی به کشــفیاتی می رســید که نیازمند تغییر جهت هستند. در 
سری زیر افتتاحیه و اکتشاف اولیه هدف جدیدی را آشکار می کنند که اعضای گروه پیش بینی 
نکرده بودند. اعضای گروه توافق کردند به دو زیرگروه تقسیم شوند؛ یک گروه هدف اصلی 

و گروه دیگر هدف جدید را دنبال کردند.

خُب، حال زمان آن رسیده است که یک بازی، یا مجموعه ای از بازی ها را درست کنید. از کجا 
شروع می کنید؟ با چه چیزی بازی درست می کنید؟ به خاطر داشته باشید که طوفان فکری با 
بازی سازی شیوه نزدیکی به کار است، آن هم درست وقتی که نتایج غیرقابل پیش بینی، جالب 

یا غیرمنتظره می خواهید؛ همچنین روشی برای اکتشاف و کشف به شمار می رود.

یــک لحظه به افرادی فکر کنید که دنیای طبیعی ما را کشــف کردنــد؛ افرادی مانند کلمب، 
»لوئیس و کلارک«1، »ارنســت شکلتون«۲ و »آدمیرال برد«3. تصور کنید یکی از این مکتشفان 
بودن چه حســی دارد. به دنبال چیزی گشــتن که احتمال پیدا نکــردن آن وجود دارد. قطعاً 
چیزهایی پیــدا می کنید که انتظارش را ندارید. تصویر مبهمی از چیزی که ســر راهتان قرار 

خواهد گرفت دارید و هنوز باید مانند لاک پشت هر چه نیاز دارید را با خود حمل کنید.

1. Lewis & Clark
2. Ernest Shackleton
3. Admiral Byrd


