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مقدمۀ مترجم

ترجمــه، ترجمــه اســت. نــه حــس کلام را منتقــل می‌کنــد و نــه زیبایــی آن را. ترجمــه، تنهــا بــرای انتقــال معنــا بــه 
کار می‌آیــد. ولــی مــا بازی‌هــای ایــن کتــاب را بــا روح و جانمــان دوســت داشــتیم، پــس نمی‌توانســتیم آنهــا را در تنهایــیِ 
ترجمه‌هایشــان رهــا کنیــم. مــا دســتی بــر ســر و روی آنهــا کشــیدیم. گاهــی مجبــور شــدیم ادبیــات ترجمــه را عــوض کنیــم 
یــا از ادبیــات محــاوره‌ای متــن اصلــی فاصلــه بگیریــم. گاهــی عکس‌هــای بهتــری بــه متــن اضافــه کردیــم و گاهــی هــم اصــا 
ــم آن را در عمــل  ــرای همیــن ســعی کردی ــود، ب ــر نب ــن بازی‌هــا ترجمه‌پذی ــه ای ــه آن آمیختیــم. شــوق مــا ب ــد ب بازی‌هــای جدی

نشــان دهیــم. 

کتــاب پیــش روی شــما، عــاوه بــر ترجمــۀ متــن اصلــی کتــاب Gamestorming ، دربردارنــدۀ مطالــب و نــکات 
دیگــری نیــز هســت کــه در ادامــه، بــه آنهــا اشــاره می‌کنیــم:

بــه فارســی برگرداندیــم. امــا ســایت gamestorming.com  بازی‌هــای  مــا همــۀ کتــاب Gamestorming را 
دیگــری نیــز داشــت کــه در کتــاب نیامــده بودنــد. مــا نمی‌توانســتیم آن بازی‌هــا را نادیــده بگیریــم. پــس آنهــا را هــم ترجمــه 
کردیــم. مثــل چنــد بــازی آخــر »فصــل پنجــم: بازی‌هــا بــرای آغــاز« کــه از ســایت گرفتــه شــده‌اند. همچنیــن بــازی هــای 
جدیــدی از مولــف دیگــری بــه نــام دیویــد ماســتروناردی1 در ســایت قــرار داشــت آنهــا را نیــز ترجمــه کــرده و بــه کتــاب اضافــه 

کردیــم. 

حــال چگونــه بایــد ایــن مطالــب جدیــد را بــا مطالــب کتــاب تلفیــق می‌کردیــم؟ مــا ســاختار کلــی کتــاب را حفــظ کــرده 
و آن بازی‌هــا را بــا توجــه بــه کارکــرد و اهدافشــان در دســته‌های متناســب خــود جــای دادیــم. البتــه یــک فصــل جدیــد نیــز 

بــه کتــاب اضافــه کردیــم. 

همۀ بازی‌ها را طبق سایت رده‌بندی کردیم و نمایه‌های اختصاصی آن را به انتهای کتاب اضافه نمودیم.

برخــی از بازی‌هــا در کتــاب بــه گونــه‌ای و در ســایت بــه گونــۀ دیگــری توضیــح داده شــده بودنــد. بنابرایــن، مــا 
کوشــیدیم بهتریــن توضیــح را انتخــاب کنیــم و طبــق آن پیــش برویــم. بــرای نمونــه، ســایت بــرای بــازی »نقشــۀ همدلــی«2 
توضیــح بهتــری نســبت بــه کتــاب ارائــه کــرده اســت. در اینجــا مــا مطالــب هــر دو قســمت را تلفیــق کــرده و اطلاعــات جامعــی 

از ایــن بــازی ارائــه دادیــم.

از عکس‌هــا نیــز غافــل نشــدیم. عکس‌هــای دارای متــن را ترجمــه کــرده، عکس‌هــای بــی کیفیــت را بازطراحــی 
کردیــم. عکس‌هــای ســایت را هــم بررســی کردیــم و در صــورت لــزوم بــه آنهــا اضافــه نمودیــم. 

مــا تمــام تــوان خــود را بــرای تهیــه ایــن مجموعــه بــه عنــوان یــک ابــزار فــوق العــاده در رشــد کار گروهــی و مدیریــت 
ــرای شــما راه‌گشــا باشــد. ــه کار بســتیم. امیــد مــا ایــن اســت کــه ایــن مجموعــه ب ــوآور و ســاختارگریز ب گروه‌هــای ن
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پیش گفتار

در اوایــل دهــۀ 1960 نویســندۀ مشــهور کتاب‌هــای کــودک، پگــی پریــش1، مــا را بــا املیــا بدلیــا2، یــک زن بــه‌ تمام‌معنــا 
خانــه‌دار آشــنا کــرد. از جملــه چیزهایــی کــه املیــا درســت می‌کــرد یــک کیــک اســفنجی بــود بــا اســتفاده از اســفنج واقعــی، 
وقتــی بــه او می‌گفتنــد: »بــه علف‌هــای هــرز باغچــه رســیدگی کــن«، علف‌هــا را دوبــاره می‌کاشــت و هنگامــی کــه بــه او گفتــه 
ــا یــک چــوب مــی‌زد. بچه‌هــای مــن وقتــی ماجراهــای جالــب او را  ــواده می‌خواهــد »بزنــد بــه جــاده!« جــاده را ب می‌شــد خان
می‌خواندنــد، از خنــده روده‌بــر می‌شــدند.من هــم خیلی‌وقت‌هــا بــا بچه‌هــا می‌خنــدم تــا اینکــه یکهــو یــادِ »املیــا بدلیا«هایــی 
کــه در محــل کار دیــده‌ام، می‌افتــم. بــا ایــن تفــاوت کــه اشــتباهاتی کــه آن‌هــا در حیــن انجــام کارشــان انجــام می‌دهنــد، اصــا 
بامــزه نیســت؛ اشــتباهات آن‌هــا معمــولا ناشــی از شــفاف‌نبودن اهــداف و مقاصــد یــک پــروژه یــا کم‌توجهــی بــه پیامدهــای 
تغییــر در سیســتم اســت یــا در برخــی مــوارد نقص‌هــای ناشــی از نداشــتن جــرأت خلاقیــت یــا تــرس از نــوآوری. روشــن اســت 
کــه ایــن اشــتباهات، تــوان تولیــد را خیلــی پاییــن مــی‌آورد، ولــی پیامدهــای ایــن اشــتباهات بــه ایــن مــورد محــدود نمی‌شــود. از 
آنجــا کــه کار بایــد دوبــاره انجــام شــود، موجــب خســتگی و ســرخوردگی اعضــای تیــم خواهــد شــد. یــک پیامــد دیگــر آن نیــز ایــن 
اســت کــه گــروه بــه تشــکیل جلســات غیرضــروری نیــاز پیــدا می‌کنــد. تــازه، وقتــی کــه اشــتباهات تشــخیص داده شــوند، بایــد 
جلســه‌ای دیگــر بــرای چاره‌جویــی برگــزار شــود. اشــتباهات باعــث پرشــدن صنــدوق پســت الکترونیکــی مــا می‌شــود؛ چــون 
به‌جــای اینکــه بفهمیــم بــرای چــه کاری بایــد بــه چــه کســی پیــام دهیــم، خیلــی راحــت بــرای همــه ارســال می‌کنیــم، بــدون 
اینکــه بــه اختلالــی کــه ایجــاد می‌شــود فکــر کنیــم. امــا بــا بــه کارگیــری »بازی«‌هــای ایــن کتــاب می‌تــوان از ایــن اشــتباهات 

پردردســر پیشــگیری کــرد.

بله، بازی!

ــو، ســانی و جیمــز بــه خوبــی توضیــح خواهنــد داد ایــن بازی‌هــا، بــه ســازمان‌ها کمــک  در ادامــه، همان‌گونــه کــه دیِ
ــا  ــو، ســانی و جیمــز ب ــا اســتفاده از همــکاری ‌جمعــی برطــرف کننــد. دیِ می‌کنــد کــه مشــکلات پیچیــدۀ سیســتمی خــود را ب
بهره‌گیــری از تجربه‌هــای غنــی و متنــوع خــود و تقویــت آن بــا نظــر و تئــوری، و از طرفــی بــا نگاهــی خلاصــه، تــاش می‌کننــد 
کــه بگوینــد ایــن بازی‌هــا چگونــه در ارائــۀ خدمــات بهتــر بــه ســازمان‌ها کمــک می‌کننــد. فهرســت بلنــدی کــه آن‌هــا در ادامــه 
بــا مــا بــه اشــتراک می‌گذارنــد، بــه مــا کمــک می‌کنــد از بــروز مشــکلات پیچیــدۀ سیســتمی در محیــط کار پیشــگیری کنیــم.

به‌عنــوان یکــی از طراحــان ایــن بازی‌هــا، از تــاش دیِــو، ســانی و جیمــز بــرای جمــع‌آوری و تدویــن ایــن بازی‌هــا در یــک بــازۀ 
ــرای صبــح شــنبه« نوشــته‌اند:  ــن اســت کــه آن‌هــا یــک کتــاب »آمــاده ب ــی بســیار شــگفت‌زده شــدم. نتیــج ای ــی طولان زمان
شــما می‌توانیــد ایــن کتــاب را در یــک آخــر هفتــه بخوانیــد و ایده‌هــای آن را صبــح شــنبه، وقتــی کار را آغــاز می‌کنیــد بــه کار 
ببندید.البتــه، ایــن کتــاب را دم دســت خــود نگــه داریــد. وقتــی کــه احتمــالا فقــط بــا یــک یــا دو بــازی از آن آغــاز خواهیــد کــرد، 
احتمــالا خیلــی زود دوبــاره بــه آن مراجعــه می‌کنیــد، یــا بــه ســایت gogamestorm.com مراجعــه کنیــد تــا ببینیــد کــه دیِــو، 
ســانی و جیمــز )بــا کمــک گــروه ســخت‌کوش همراهشــان( چــه بازی‌هــای جدیــدی بــرای شــما پیــدا کرده‌انــد تــا در پیداکــردن 

اهــداف بــه شــما کمــک کننــد.

                                                                                                                  لوک هوهمان

                                                                                                                  مؤسس و مدیرعامل

                                                                                                                  شرکت بازی‌های خلاقیت3

1   Peggy Parrish
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مقدمه

ــه نوشــته  ــا آن زمــان هیــچ‌گاه ب ــه کــه ت ــم1 تصمیــم گرفتنــد افســانه‌های عامیان ــرادران گری در ســال 1807 میــادی، ب
ــام داســتانی  ــه ن ــی ب ــد را جمــع‌آوری کننــد. در ســال 1812 آن‌هــا مجموعــه‌ای از 86 افســانه را در قالــب کتاب درنیامــده بودن
کــودکان و خانــواده2 منتشــر کردنــد. تــا وقتــی کــه کتــاب بــه ویرایــش هفتــم برســد )کــه آخریــن نســخۀ منتشرشــده در زمــان 
حیــات نویســندگان بــود( ایــن مجموعــه بــه 211 افســانه افزایــش پیــدا کــرده بــود. اگــر کار بــرادران گریــم انجــام نمی‌شــد، شــاید 
مــا هیــچ‌گاه داســتانیی مثــل رامپــل آب‌زیــرکاه، ســفیدبرفی، زیبــای خفتــه، راپونــزل، ســیندرلا، هانســل و گریتــل، شــنل قرمــزی 

و شــاهزاده قورباغــه را نمی‌شــنیدیم.

جیکــوب و ویلهلــم گریــم از چنــد چیــز انگیــزه گرفتــه بودنــد: به‌عنــوان دو واژه‌شــناس می‌خواســتند درکــی از عناصــر 
زبان‌شــناختی داســتان و منابعشــان به‌دســت آورنــد؛ به‌عنــوان دو تاریــخ‌دان می‌خواســتند داســتان را همان‌گونــه کــه در 
به‌عنــوان  و  ایجــاد کننــد؛  به‌عنــوان دو قصه‌گــو می‌خواســتند وســیلۀ ســرگرمی  ثبــت کننــد؛  خانه‌هــا تعریــف می‌شــدند 
ــه درک و توســعۀ یــک احســاسِ هویــت  ــام آلمــان وجــود نداشــت( ب ــه ن ــوز کشــور واحــدی ب ــار )در آن زمــان هن دو آلمانی‌تب

مشــترک بیــن مــردم آلمانی‌زبــان، علاقه‌منــد بودنــد.

چنــد ســال قبــل، نویســندگان ایــن کتــاب آغــاز بــه انجــام ایــن پــروژه کردنــد: هــدف مــا شناســایی مجموعــه‌ای از 
روش‌هــا و رویکردهــای در رابطــه بــا کار بــود کــه به‌تدریــج، در حــال شــکل‌گیری بودنــد، کــه از دهــۀ 1970 میــادی در حــال 

جوانــه‌زدن و شکوفاشــدن بودنــد و عمیقــا بــا عصــر انفجــار اطلاعــات در هــم آمیختــه بودنــد.

از زمــان اختــراع تراشــۀ کامپیوتــر، مــا در حــال حرکــت از اقتصــاد صنعتــی بــه اقتصــاد پســاصنعتی بوده‌ایــم کــه 
طبیعــت کار در آن، تغییــر اســت. در یــک جامعــۀ صنعتــی، کارگــران موظفنــد خــود را بــا یــک شــرح وظایــف اســتاندارد 
تطبیــق دهنــد و وظایفشــان را بــر اســاس سیاســت‌ها، رویه‌هــا و الگوهــای کامــا واضــح و مشــخص انجــام دهنــد. کار 
علمــی اساســا متفــاوت اســت؛ کارگــران چنــدان موظــف بــه ایفــای نقش‌هــای اســتاندارد نیســتند، بلکــه بایــد نتایــج خلاقانــه 
و نوآورانــه بــه دســت آورده، مشــتری‌ها و همــکاران را شــگفت‌زده کننــد. از آن‌هــا توقــع مــی‌رود کــه نــه تنهــا یــک کار انجــام 

ــد. ــه دســت آورن ــژه ب ــج فوق‌العــاده و وی ــی نتای ــد و حت ــر طراحــی کنن ــد و بهت ــد، بلکــه محصــولات و خدمــات جدی دهن

از گذشــته، خلاقیــت و اختــراع بــه شــکل یــک »جعبــۀ ســیاه« دیــده شده‌اســت. مــا آدم‌هــای اهــل کســب‌وکار معمــولا 
ســعی نمی‌کنیــم ایــن رونــد را درک کنیــم. توقــع مــا فقــط ایــن اســت کــه وقتــی چنــد طــراح، مختــرع یــا افــراد خــاق دیگــری 
بــا یــک هــدف تــوی یــک اتــاق جمــع می‌شــوند، بــا کشــف‌ها و نتایــج کمابیــش خلاقانــه از آن اتــاق بیــرون بیاینــد. همچنیــن 
وقتــی آن‌هــا را در حــال کار تماشــا می‌کنیــم، می‌توانیــم مخلوطــی از طرح‌هــای خط‌خطــی، داســتانی مصــور، میزهــای بــه 

هم‌ریختــه و نوشــیدنی را ببینیــم و هســتۀ اصلــی ماجــرای داخــل اتــاق، معمــولا بــه شــکل یــک راز باقــی می‌مانــد.

شــاید آســان باشــد کــه خلاقیــت را بــه افــراد خــاق بســپاریم و بــه خــود بگوییــم »مــن کــه آدم خلاقــی نیســتم.« 
ــل قبــول  ــا و رقابتــی داشــتن چنیــن رویکــردی دیگــر قاب ــان پیچیــده، پوی حقیقــت ایــن اســت کــه در یــک اقتصــادِ دانش‌بنی

نیســت. اگــر شــما یــک کار دانش‌بنیــان انجــام می‌دهیــد، مجبوریــد تــا حــدودی خــاق باشــید.

 1  Grimm Brothers
2   Children’s and Household Stories



شــاید کمــی ترســناک به‌نظــر بیایــد، ولــی حقیقــت ایــن اســت کــه افــراد خــاقِ موفــق معمــولا از راهبردهــا و ترفندهــای 
ســاده‌ای را بــرای رســیدن بــه هــدف خــود بــه کار می‌گیرنــد. خیلــی از رویه‌هــای اســتوار و قابل‌تکــرار بــرای رســیدن بــه نتایــج 
خلاقانــه اســتوار اســتفاده نمی‌کننــد. بلکــه بیشــتر، کارشــان شــبیه بــه یــک کارگاه اســت کــه مجموعــه‌ای از ابزارهــا و راهبردهــا 
را در اختیــار دارنــد و بــا آن‌هــا ایده‌هــا را به‌دقــت آزمایــش می‌کننــد، ایده‌هــای جدیــد کشــف می‌کننــد و آزمایش‌هــا را انجــام 

می‌دهنــد و فرضیه‌هــا را امتحــان می‌کننــد و در نهایــت بــه نتیجه‌هــای تــازه و غافلگیرکننــده می‌رســند.

بــرای همیــن، همــراه بــا دیگــر نویســندگان ایــن کتــاب – شــبیه کار بــرادران گریــم –بــه جمــع‌آوری ایــن فعالیت‌هــا اقــدام 
کردیــم و تمرکــز خــود را روی درۀ ســیلیکون1، شــرکت‌های نوآورانــه و انقــاب اطلاعــات قــرار دادیم.خیلــی از ایــن فعالیت‌هــا 
از نوعــی »آش ســیلیکون« پدیــد آمده‌انــد؛ ارتباطــات مویرگــی شــکل‌گرفته در درۀ ســیلیکون یعنــی همــان جایــی کــه ایده‌هــا 
و افــراد، ماننــد گرده‌افشــانی زنبورهــا درون یــک کنــدوی بســیار بــزرگ، منتقــل شــده‌اند. ایــن فعالیت‌هــا معمــولا در فرهنــگ 
زبانــی باقــی می‌ماننــد و بــه شــکل سینه‌به‌ســینه از فــردی بــه فــرد دیگــر منتقــل می‌شــوند. بــرای نمونــه، یــک مشــاور از یــک 
ــا گذشــت زمــان  ــه کار می‌بنــدد. ب ــا یــک مشــتری اســتفاده می‌کنــد و مشــتری در شــرکت خــود آن را ب رویکــرد در تعامــل ب
کــه افــراد بیشــتری از ایــن روش اســتفاده می‌کننــد، ایــن روش بــه چیــزی کامــا متفــاوت تکامــل می‌یابــد و در طــول زمــان 
منبــع ایــده و رویکــرد اصلــی ممکــن اســت فرامــوش شــود. گاهــی اوقــات روش‌هــا نوشــته می‌شــوند و در بقیــه مــوارد، ماننــد 

افســانه‌های عامیانــه، در اشــکال گوناگــون در جاهــای مختلــف وجــود خواهنــد داشــت.

مــا نــام گیم‌اســتورمینگ2 )بازی‌پــردازی( را بــرای ایــن کتــاب انتخــاب کردیــم؛ چــون نســبت بــه هــر چیــز دیگــری کــه بــه 
ذهنمــان می‌رســید، بــرای تشــریح ایــن پدیــده مناســب‌تر بــه نظــر می‌رســید. در بخــش ابتدایــی، تــاش خــود را کرده‌ایــم تــا 
ــازی، بعضــی از مبانــی طراحــی آن را نیــز مطــرح  ــرای ســهولت ب ــار آن، ب ــه مخاطــب بدهیــم و در کن یــک چشــم‌انداز کلــی ب
کرده‌ایــم. امیــد داریــم کتابــی نوشــته باشــیم کــه بــرای افــراد تــازه‌کار و باتجربــه بــه یــک انــدازه مفیــد باشــد. اگــر شــما یــک 
ــاب  ــن کت ــان در ای ــف در کارت ــا چالش‌هــای مختل ــرای برخــورد ب ــد از ایده‌هــا ب ــی جدی ــم کــه دنیای ــازه‌کار هســتید، امیدواری ت
بیابیــد. بــرای افــراد باتجربــه نیــز، امیدواریــم کــه ایده‌هایــی خــوب و چنــد مطلــب جدیــد بــرای آن‌هــا، بــه دســت داده باشــیم. 
هــدف مــا در جمــع‌آوری ایــن مجموعــه، پیداکــردن بهتریــن ابزارهــا و فعالیت‌هــا و جمع‌کــردن همــۀ آن‌هــا در یــک جلــد 

کتــاب بــود.

یکــی از بزرگ‌تریــن چالش‌هــای مــا، پیداکــردن منشــأ و منبــع هــر بــازی و دادن بهتریــن ارجــاع بــه آن بــود. گاهــی 
ــار کجــا  ــار یــک ابــزار را طراحــی کــرده اســت و اولیــن ب اوقــات، خیلــی ســخت می‌تــوان فهمیــد کــه چــه کســی بــرای اولیــن ب
اســتفاده شــده اســت. مــا بــرای تعییــن منبــع هــر بــازی، بســیار تــاش کردیــم و بــا جلوگیــری از پراکندگــی بحــث اصلــی، بــه 

مناســبت‌های مختلــف بــه آن اشــاره کرده‌ایــم.

وقتــی از عبــارت »براســاس« اســتفاده می‌کنیــم، توضیــح براســاس نوعــی محصــول نوشــتاری اســت کــه منبــع آن را 
شناســایی کرده‌ایــم. وقتــی از تعبیــر »الهــام گرفتــه شــده« اســتفاده می‌کنیــم، فرضیــه یــا ایــدۀ اصلــی و اولیــه را شناســایی 
کرده‌ایــم، ولــی خــود بــازی براســاس تاریــخ شــفاهی یــا طراحــی خودمــان بــوده اســت. اگــر نتوانیــم یــک منبــع را بــه شــکل 
بازی‌هــا  ایــن  از منابــع  اگــر شــما اطلاعــی  ناشــناخته معرفــی کرده‌ایــم.  را  بــازی  قابل‌اعتمــادی شناســایی کنیــم، منبــع 

ــا مــا بــه اشــتراک بگذاریــد. داریــد، لطفــا ب

1   Silicon Valley – منطقه‌ای واقع در ایالت کالیفرنیا آمریکا که یکی از قطب‌های تکنولوژی جهان است 
2   Gamestorming.

مــا در ایــن پــروژه اصــرار داشــته‌ایم کــه بــا دایــرۀ وســیعی از مخاطبــان روبــه‌در بــا شــیم و بــه فکــر می‌کنیــم بــه تدریــج، 
بازی‌هــای بیشــتری بــه ایــن مجموعــه اضافــه خواهیــم کــرد، کل مجموعــه را بهبــود می‌بخشــیم و درک خــود را از تاریخچــۀ 

غنــی ایــن بازی‌هــا در ویراســت‌های بعــدی افزایــش می‌دهیــم. 

مــا یــک تــالار گفتگــوی آنلایــن بــه آدرس www.gogamestorm.com ایجــاد کرده‌ایــم، کــه مایلیــم بــا آن از 
کمک‌هــای شــما بهره‌منــد شــویم. امیدواریــم کــه شــما بازی‌هایــی را براســاس معلومــات و تجربه‌هــای شــخصی خــود ارائــه 
کنیــد، بــه مــا در روشــن‌کردن تاریخچــۀ ایده‌هــا و فعالیت‌هــا یــاری برســانید و بــا نظــرات خــود بــه همــۀ مــا کمــک کنیــد تــا 

درک بهتــری از تاریخچــۀ پیچیــده و فوق‌العــادۀ بازی‌هــا بــرای انجــام کار خلاقانــه پیــدا کنیــم.

                                                                                                                  دیِو گری

                                                                                                                  سنت لوئیس
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فصل اول: 
بازی چیست؟

گفتار اول: بازی ها یک جور نیستند. 1
ــد و  ــواری شــوت می‌کن ــه ســمت دی ــوپ را ب ــوپ اســت. او ت ــا یــک ت ــد کــه در حــال بازی‌کــردن ب پســری را تصــور کنی
تــوپ بــه ســمت او بــاز می‌گــردد. او تــوپ را بــا پــای خــود متوقــف می‌کنــد و دوبــاره شــوت می‌کنــد. ایــن پســر یــاد می‌گیــرد 
ایــن را »ســرگرمی  ارتبــاط برقــرار کنــد. مــا می‌توانیــم  تــوپ در فضــا،  از  بــدن خــود و حرکاتــی  از  بیــن حــرکات خاصــی 

بنامیــم. مشــارکتی«1 

ــا همدیگــر  ــد و ایــن دو پســر ب حــالا تصــور کنیــد کــه ایــن پســر منتظــر یکــی از دوســتانش اســت. آن دوســت می‌آی
در پیــاده‌رو قــدم می‌زننــد و تــوپ را بــه هــم پــاس می‌دهنــد. اکنــون ایــن بــازی یــک جنبــۀ اجتماعــی به‌دســت آورده اســت. 
حرکت‌هــای هــر کــدام از ایــن دو پســر پاســخ می‌خواهــد. شــما می‌توانیــد بــه ایــن نــوع بــازی به‌عنــوان یــک گفتگــوی بداهــه 
نــگاه کنیــد؛ جایــی کــه ایــن دو پســر بــا یکدیگــر ارتبــاط برقــرار کــرده و از ایــن تــوپ به‌عنــوان یــک واســطه اســتفاده می‌کننــد. 
ایــن نــوع بــازی نقطــۀ آغــاز یــا نقطــۀ پایــان خاصــی نــدارد؛ امــا بــه صــورت یکپارچــه از یــک وضعیــت بــه وضعیــت دیگــری در 

جریــان اســت. مــا می‌توانیــم ایــن را »ســرگرمی جــاری«21  بنامیــم.

بــه پــارک کوچکــی می‌رســند و از پــاس‌کاریِ رفت‌وبرگشــتی تــوپ خســته  ایــن دو پســر  اکنــون تصــور کنیــد کــه 
شــده‌اند. یکــی از پســرها بــه دیگــری می‌گویــد: »بیــا بــه نوبــت ســعی کنیــم بــه آن درخــت شــوت کنیــم. تــو بایــد تــوپ را از 
پشــت ایــن خــط شــوت کنــی.« آن پســر بــا پاشــنۀ پــا، خطــی را روی خــاک می‌کشــد. »مــا بــه نوبــت تــوپ را شــوت خواهیــم 
کــرد. هــر بــار کــه تــوپ تــو بخــورد بــه درخــت، یــک امتیــاز می‌گیــری. کســی کــه امتیــازش بــه پنــج برســد برنــده اســت«. پســر 
دیگــر قبــول می‌کنــد و بــازی 3 شــروع می‎شــود. حــال ایــن ســرگرمی بــه یــک بــازی 12 تبدیــل شــده اســت؛ یــک نوعــی از بــازی 

ــا ســرگرمی‌های قبلــی متفــاوت اســت. کــه اساســا ب

چــه عاملــی یــک بــازی را متفــاوت می‌کنــد؟ مــا می‌توانیــم ایــن بــازی بســیار ســاده را بــه اجــزای ســاده‌تری تجزیــه 
کنیــم کــه آن را از ســرگرمی‌های دیگــر جــدا می‌کنــد.

1 Associative play. 
2 Streaming play. 
3 Game.
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1. فضــای بــازی1: ورود بــه یــک بــازی یعنــی ورود بــه یــک فضــای جدیــد کــه قوانیــن زندگــی عــادی بــه صــورت 
موقــت، تعلیــق شــده و قوانیــن آن بــازی جــای گزینــش شــده‌اند. در حقیقــت، بــازی یــک دنیــای مــوازی ایجــاد می‌کنــد؛ 
یــک دنیــای الگــو. بــرای ورود بــه فضــای بــازی، بازیکنــان بایــد بــه قوانیــن آن فضــا ملتــزم باشــند و از روی اختیــار وارد شــوند. 
اگــر افــراد مجبــور باشــند بــازی کننــد، دیگــر ایــن بــازی نیســت. ایــن توافــق میــان بازیکنــان کــه بــه صــورت موقــت واقعیــت 
را تعلیــق کننــد، یــک مــکان امــن ایجــاد می‌کنــد و بازیکنــان می‌تواننــد در آن بــه رفتــاری مشــغول شــوند کــه ممکــن اســت 
پــر مخاطــره، ناخوشــایند و یــا حتــی نســبت بــه زندگــی عــادی آن‌هــا بی‌ادبانــه باشــد. بــا توافــق بــر مجموعــه‌ای از قوانیــن 
)ایســتادن پشــت خــط، بــه نوبــت شــوت زدن تــوپ و...( ایــن دو پســر وارد یــک دنیــای مشــترک شــدند. بــدون آن توافــق، 

ایــن بــازی ممکــن نبــود.

2. مرزهــا2: یــک بــازی مرزهایــی در زمــان و مــکان دارد. زمانــی هســت کــه بــازی آغــاز می‌شــود )وقتــی کــه بازیکنــان 
بــه فضــای بــازی وارد می‌شــوند( و زمانــی هســت کــه بازیکنــان از فضــای بــازی خــارج می‌شــوند و بــازی را بــه پایــان می‌برنــد. 
ممکــن اســت فضــای بــازی بــا توافــق بازیکنــان متوقــف شــود و یــا فعــال شــود. مــا می‌توانیــم تصــور کنیــم کــه بازیکنــان 
ــا ایــن کار را بــرای آن انجــام دهنــد کــه فــردی از آن‌هــا بــه ســرویس بهداشــتی بــرود.  ــازی را متوقــف کننــد و ی بــرای ناهــار ب
بــازی معمــولا مرزهــای مکانــی خواهــد داشــت کــه قوانیــن بــازی خــارج از آن‌هــا اجــرا نمی‌شــود. بــرای نمونــه تصــور کنیــد کــه 
ــازی  تماشــاچیانی بــرای دیــدن مســابقۀ شــوت‌زنی جمــع شــده‌اند. واضــح اســت کــه آن‌هــا نمی‌تواننــد بــدون بــر هــم زدن ب

و یــا دســت‌کم تغییــر آن، خــود را میــان بازیکــن و درخــت قــرار دهنــد و یــا حــواس بازیکنــان را پــرت کننــد.

3. قوانیــن بــرای تعامــل3: داخــل یــک فضــای بــازی بازیکنــان توافــق می‌کننــد کــه بــه قوانینــی کــه جهــانِ بــازی 
را تعریــف می‌کنــد، ملتــزم باشــند. قوانیــن بــازی محدودیت‌هــایِ فضــایِ بــازی را تعریــف می‌کنــد، همانگونــه کــه قوانیــن 
ــد تــوپ را  ــازی، هیــچ یــک از پســرها نمی‌توان ــه، دنیــای واقعــی را محــدود می‌کنــد. طبــق قوانیــن جهــان ب مــادی مثــل جاذب
از جلــوی خــط شــوت کنــد. البتــه او می‌توانــد ایــن کار را انجــام دهــد، ولــی بــا نقض‌کــردن فضــای بــازی )کــه مــا آن را تقلــب 

مــی نامیــم(.

ــارۀ  ــی درب ــد؛ لوازمــی کــه اطلاعات ــزار خــاص خــود اســتفاده می‌کنن ــوازم و اب ــازی4 : بیشــتر بازی‌هــا از ل ــوازم ب 4. ل
بــازی دارنــد، چــه بــه صــورت ذاتــی و یــا به‌خاطــر خاصیــت مکانشــان. در بــازی مــا، تــوپ و درخــت از اینگونــه اشــیا هســتند. 
زمانــی کــه تــوپ بــه درخــت برخــورد می‌کنــد، یــک امتیــاز بــه دســت می‌آیــد. ایــن یــک اطلاعــات اســت. اشــیای بــازی 
می‌تواننــد بــرای پیگیــری رونــد و حفــظ تصویــری از وضعیــت فعلــی بــازی اســتفاده شــوند. بــرای نمونــه، مــا می‌توانیــم بــه 
ســادگی تصــور کنیــم کــه در ثبــت امتیــازات، پســرها یــک ســنگ روی زمیــن قــرار دهنــد و یــا خطــی روی خــاک بکشــند تــا بــه 
آن‌هــا کمــک کنــد کــه امتیــازات را دنبــال کننــد )یــک نــوع دیگــری از اشــیا بــرای اطلاعــات(. خــود بازیکنــان هــم بــه گونــه‌ای 
جــزء ایــن لــوازم هســتند؛ چــون مــکان آن‌هــا می‌توانــد حــاوی اطلاعاتــی دربــارۀ وضعیــت بــازی باشــد. مــکان بازیکنــان 

ــا قطعــات روی یــک صفحــۀ شــطرنج مقایســه کنیــد. ــازی را ب داخــل یــک زمیــن ب

1  Game space.
2   Boundaries.
3   Rules for interaction.
4   Artifacts.

5. هــدف1: بازیکنــان بایــد راهــی داشــته باشــند تــا بفهمنــد یــک بــازی کـِـی بــه پایــان می‌رســد؛ یــک وضعیــت پایانــی 
کــه همگــی بکوشــند تــا بــه آن برســند و همــه نســبت بــه آن اطــاع دارنــد و بــر آن توافــق کرده‌انــد. گاهــی اوقــات یــک بــازی

 می‌توانــد زمــان‌‌دار باشــد، همانگونــه کــه در ورزش‌هــای زیــادی مثــل فوتبــال چنیــن اســت. در مثــال مــا، هــر بــار کــه 
ــان می‌رســد کــه  ــه پای ــی ب ــازی زمان ــد، یــک هــدف )گل( محقــق شــده اســت و ب ــه بزن ــه درخــت ضرب ــا تــوپ ب یــک بازیکــن ب

یکــی از بازیکنــان زودتــر بــه امتیــاز پنــج برســد.

مــا می‌توانیــم ایــن عناصــر مأنــوس را در هــر بــازی پیــدا کنیــم. همانگونــه کــه شــطرنج، تنیــس، پوکــر و حلقــه 
چرخــش 2باشــد و یــا بازی‌هایــی باشــد کــه در ایــن کتــاب خواهیــد دیــد.

گفتار دوم: تکامل جهانِ بازی  
هــر بــازی یــک جهــان اســت کــه در ایــن چنــد مرحلــه ظهــور پیــدا می‌کنــد: تصــور جهــان، خلــق جهــان، آغــاز جهــان، 

ســیاحت در جهــان، پایــان جهــان. ســازکار ایــن مراحــل در زیــر می‌آیــد:

1. تصــور جهــان: پیــش از آنکــه بــازی بتوانــد آغــاز شــود، شــما بایــد یــک جهــان ممکــن را تصــور کنیــد؛ یــک فضــای 
موقــت کــه در آن بازیکنــان بتواننــد در آن کاوش یــا جســت و خیــز کننــد.

2. خلــق جهــان: یــک جهــان بــازی بــا تعییــن مرزها، قوانین و لوازم آن شــکل می‌گیــرد. مرزها همان محدودیت‌های 
مکانــی و موقتــی ایــن جهــان هســتند؛ آغــاز و پایــان آن و محــدودۀ آن. قوانیــن، همــان احکامــی هســتند کــه ایــن جهــان را 

اداره می‌کننــد؛ مصنوعــات همــان اشــیایی هســتند کــه در ایــن جهــان ســکونت پیــدا می‌کننــد.

ــد  ــرای توافــق، آن‌هــا بای ــا توافــق میــان بازیکنــان آغــاز شــود. ب ــد تنهــا ب ــازی می‌توان 3. آغــاز جهــان: یــک جهــان ب
بفهمنــد کــه مرزهــا، قوانیــن و مصنوعــات بــازی چیســت؛ بــه چــه چیــزی بایــد احتــرام بگذارنــد، چگونــه بایــد فعالیــت کننــد و 

  ...

1   Goal.
2                              (ringaround-the-rosie)     یک بازی که در آن کودکان در یک حلقه جمع می شده، دست در دست یکدیگر قرار میدهند و همراه خواندن اشعاری می چرخند   
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بــه دنبــال دارنــد؛ آن‌هــا  نیــروی حیات‌بخشــی هســتند کــه ســیاحت را  ســیاحت در جهــان: اهــداف، همــان 
کشــش لازم میــان وضعیــت اولیــۀ جهــان و وضعیــت مطلــوب را فراهــم می‌کننــد. اهــداف می‌تواننــد پیــش از بــازی و یــا 
توســط بازیکنــان در جریــان بــازی تعریــف شــوند. هنگامــی کــه بازیکنــان بــه ایــن جهــان وارد شــدند، آن‌هــا ســعی می‌کننــد 
ــه  ــه اهــداف خــود ب ــرای رســیدن ب ــازی محقــق کننــد. آن‌هــا ب کــه اهدافشــان را در داخــل محدودیت‌هــای سیســتم جهــانِ ب
ــازی می‌پردازنــد. ــا رونــد ب ــا اشــیا، ایده‌هــای آزمایشــی، تجربــۀ راهبردهــای متعــدد و قبــول شــرایط متغیــر همــراه ب تعامــل ب

پایــان جهــان: یــک بــازی زمانــی بــه پایــان رســیده اســت کــه اهــداف بــازی محقــق شــده باشــد. هرچنــد رســیدن بــه 
یــک هــدف بــه بازیکنــان حــس رضایــت و موفقیــت می‌دهــد، ولــی ایــن هــدف در واقــع امتیــاز بــازی نیســت؛ بــه گونــه‌ای کــه 
رســما فضــای بــازی را پایــان دهــد. امتیــاز بــازی همــان ســرگرمی، ســیاحت در فضایــی تخیلــی کــه در طــول بــازی بــه وقــوع 

می‌پیونــدد و تفکراتــی اســت کــه بعــد از ســیاحت به‌دســت می‌آیــد.

ــازی بــوده و ســه  جهــان را تصــور کــن، ایجــاد کــن، آغــاز کــن، ســیاحت کــن و پایــان بــده. دو مرحلــۀ اول، طراحــی ب
مرحلــۀ دیگــر، انجــام بــازی هســتند.

شــما می‌توانیــد ببینیــد کــه یــک بــازی )زمانــی کــه طراحــی شــد( می‌توانــد بــه دفعــات نامحــدودی انجــام شــود. پــس 
اگــر شــما در حــال بازی‌کــردن در یــک بــازیِ از پیــش طراحــی شــده هســتید، تنهــا ســه مرحلــه باقــی خواهــد مانــد: آغــاز 

ــان جهــان. جهــان، ســیاحت در جهــان و پای

»بازی‌پــردازی« دربــارۀ خلــق جهــانِ بــازی اســت، به‌ویــژه بــرای اکتشــاف و آزمایــش چالش‌هــای تجــاری تــا همــکاری 
را تقویــت کنــد و بــه تولیــد افــکار تــازه‌ای بپــردازد کــه دربــارۀ شــیوۀ کار جهــان اســت. جهان‌هــای بــازی، جایگزین‌هــای 
واقعیت‌هــا هســتند )جهان‌هــای مــوازی‌ای کــه مــا می‌توانیــم خلــق کنیــم و در آن ســیاحت کنیــم و تنهــا توســط تصــورات 
مــا محــدود شــده‌اند(. یــک بــازی می‌توانــد از پیــش بــه دقــت طراحــی شــود و یــا در یــک لحظــه بــا مــواد یافت‌شــده‌ای ســر 
هــم شــود. یــک بــازی می‌توانــد بــرای تکمیــل 15 دقیقــه و یــا چنــد روز وقــت بگیــرد. تعــداد بازی‌هــای محتمــل )مثــل تعــداد 
جهان‌هــای محتمــل( نامتناهــی هســتند. بــا تصــور کــردن، ایجادکــردن و ســیاحت کــردن در جهان‌هــای محتمــل، شــما 

ــاز خواهیــد کــرد. ــوآوری واقعــی ب ــرای شــکافتن تفکــر و ن دروازه‌هایــی ب

گفتار سوم: بازی کسب و کار   
بیایــد بــا مختصرکــردن »بــازی کســب و کار« در عناصــر آن، بحــث را آغــاز کنیــم. کســب و کار، مثــل هــر یــک از 
فعالیت‌هــای انســانی، پیرامــون هدفــی شــکل گرفتــه اســت. اهــداف همــان راه‌هایــی هســتند کــه مــا از نقطــۀ الــف بــه 
نقطــۀ ب طــی می‌کنیــم: از جایــی کــه مــا هســتیم بــه جایــی کــه می‌خواهیــم باشــیم. یــک هــدف بیــن وضعیــت موجــود الــف 
)شــرایط اولیــه( و وضعیــت مطلــوب آینــدۀ ب ارتبــاط انگیزشــی ایجــاد می‌کنــد. در میــان نقطــۀ الــف و ب چیــزی هســت کــه 

ــا بــه مقصــد برســیم. مــا آن را »فضــای چالــش« می‌نامیــم؛ یــک زمینــی کــه مــا بایــد آن را پوشــش دهیــم ت

و  قابل‌تکــرار  کــه  نتایجــی  و  کنیــم  مدیریــت  پایــدار  نتایــج  بــرای  را  کاری  می‌خواهیــم  مــا  صنعــت،  حــوزۀ  در 
قابل‌پیش‌بینــی هســتند را بشناســیم. اهــداف صنعتــی، زمانــی در بهتریــن وضعیــت قــرار دارنــد کــه معیــن و قابل‌ســنجش 
باشــند. در ایــن صــورت مــا بایــد مطمئــن بشــویم کــه اهدافمــان تــا جایــی کــه ممکــن اســت شــفاف و واضــح هســتند. هــر 
چــه بیشــتر ایــن هــدف، معیــن و قابــل اندازه‌گیــری باشــد، بهتــر اســت. هنگامــی کــه مــا یــک هــدف صنعتــی واضــح و دقیــق 
داریــم، بهتریــن راه بــرای رویارویــی بــا فضــای چالــش، همــان فراینــد کســب و کار اســت )یــک مجموعــه از مراحــل کــه اگــر بــه 
دقــت دنبــال شــوند یــک زنجیــره از علــت و معلــول خلــق خواهنــد کــرد کــه پیوســته بــه نتایــج مشــابهی منجــر خواهــد شــد(.

امــا در حــوزۀ دانــش، مــا بایــد برنامه‌ریــزی کنیــم تــا خلاقیــت داشــته باشــیم )مــا بــه دنبــال ایــن نیســتیم کــه کارمــان 
قابــل پیش‌بینــی باشــد؛ چراکــه ایده‌هــای شــکوفا بــه طــور ذاتــی غیرقابل‌پیش‌بینــی هســتند(. در تلاش‌هــای خلاقانــه، 
ــدی  ــز جدی ــن اســت کــه چی ــه گذشــته پیشــرفت داشــته باشــیم، بلکــه هــدف ای هــدف ایــن نیســت کــه پیوســته نســبت ب

تولیــد کنیــم. 

ــد، واضــح  ــق کن ــن، اگــر یــک تیــم واقعــا می‌خواهــد خل ــده نشــده« اســت. بنابرای ــا دی ــد یعنــی چیــزی کــه »قب جدی
اســت کــه بــه هیــچ وجــه نمی‌توانــد هــدف را دقیقــا از پیــش تعریــف کنــد؛ چــرا کــه ناشــناخته‌های بســیاری وجــود دارد. 
راه‌انــدازی ایــن نــوع پروژه‌هــا شــبیه بــه ســفرهای اکتشــافی اســت: مثــل کریســتف کلمــب. شــما می‌توانیــد ســفر خــود را بــه 
قصــد هندوســتان آغــاز کنیــد، ولــی یکهــو بــا چیــزی شــبیه بــه آمریــکا روبــه‌رو شــوید؛ کامــا متفــاوت، امــا احتمــالا ارزشــمندتر.
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گفتار چهارم: اهداف شناور   
شــما بایــد مثــل »کلمــب« دوره‌ای را بــرای حرکــت بــه ســوی آینــده‌ای نامعلــوم تنظیــم کنیــد. امــا هنگامــی کــه 
مقصــد ناشــناخته اســت، چگونــه می‌توانیــم یــک دوره را تنظیــم کنیــم؟ ایــن همــان جایــی اســت کــه ضروری‌ســت جهانــی 
را تصــور کنیــد؛ یــک دنیــای پیــش رو کــه نســبت بــه دنیــای خــود مــا متفــاوت اســت. بــه عبــارت دیگــر، مــا بایــد جهانــی را 
ــان مــه  ــگار از می ــده می‌شــود و ان ــای تاریکــی کــه از دور دی ــم؛ دنی ــم کامــا آن را درک کنی ــوز نمی‌توانی ــم کــه هن تصــور کنی

بــه آن نــگاه می‌کنیــم.

در کار علمی، نیازداریم که اهدافمان نامشخص و شناور1 باشند. 

»بازی‌پــردازی« یــک جایگزیــن مناســب بــرای فراینــد کســب و کار ســنتی اســت. در بازی‌پــردازی، اهــداف دقیــق 
ــه صــورت  ــا فضــای چالــش را طراحــی کنیــم و نمی‌توانیــم آن را ب نیســتند. بنابرایــن، از پیــش نمی‌توانیــم شــیوۀ رویارویــی ب

کامــل پیش‌بینــی کنیــم.

در حالــی کــه فراینــد کســب و کار یــک زنجیــرۀ محکــم و مطمئــن از علــت و معلــول ایجــاد می‌کنــد، بازی‌پــردازی 
چیــزی متفــاوت خلــق می‌کنــد: نــه یــک زنجیــره، بلکــه چارچوبــی بــرای اکتشــاف، تجربــه و آزمــون و خطــا. مســیر رســیدن بــه 

هــدف مشــخص نیســت و در حقیقــت هــدف ممکــن اســت تغییــر کنــد.

1   Fuzzy.

ــه هماهنگــی  ــی ب ــدۀ صنعت ــد یــک محصــول پیچی ــاس خــرد و کلان درســت اســت. تولی ــن مطلــب در هــر دو مقی ای
سیســتم‌ها نیــاز دارد. هنگامــی کــه یــک دســته از فرایندهــای را بــه هــم متصــل )رشــته( می‌کنیــد، یــک ســاختار شــاخه‌ای 
بــا بســیاری از زیرشــاخه‌ها خواهیــد دیــد. تــا زمانــی کــه هــر مرحلــه بــه صــورت دقیــق اجــرا شــود و هیچ‌چیــز در طــول مســیر 
تغییــر نکنــد، شــما بــا اطمینــان و بــا پیش‌بینــی قبلــی همیشــه بــه هــدف خــود خواهیــد رســید. دقــت، صحــت و پایــداری از 

ــن پروژه‌هــا هســتند. چالش‌هــای جــدی مدیریــت ای

مدیــرکار خــاق، نیازمنــد یــک رویکــرد متفــاوت اســت. از آنجــا کــه هــدف نمی‌توانــد دقیقــا معیــن شــود، یــک پــروژه 
ــای نظامــی کــه محیط‌هــای مبهــم،  ــوع رویکــرد در دنی ــن ن ــد. ای ــان یاب ــر اســاس شــواهد، فرضیه‌هــا و حدس‌هــا جری ــد ب بای

نامعلــوم و بی‌ثبــات عــادی هســتند، بســیار آشــنا اســت.

همــۀ مــا می‌دانیــم کــه ارتــش از بازی‌هــا و شبیه‌ســازی‌ها به‌عنــوان راهــی بــرای تمریــن جنــگ اســتفاده می‌کنــد. امــا 
آن‌هــا نیــز از چیــزی بــه نــام »مفهــوم عملیات«1اســتفاده می‌کننــد. هــدف از طرح‌ریــزی »مفهــوم عملیــات« دو چیــز اســت: 
ــه  ــر ب ــدان برســند ایجــاد کننــد و )2( ارســال آن تصوی ــر کلــی از سیســتم و اهدافــی کــه می‌خواهنــد ب )1( ترســیم یــک تصوی

افــرادی کــه بــا یکدیگــر همــکاری می‌کننــد تــا بــه آن اهــداف برســند.

مفهــوم عملیــات راهــی بــرای تصــور یــک جهــان اســت. ایــن موضــوع ممکــن اســت ماننــد یــک چالــش بــزرگ بــه نظــر 
برســد، ولــی دربــارۀ دو پســرِ داســتان مــا کــه توپ‌بــازی می‌کردنــد فکــر کنیــد: جهانــی کــه مــا ایجــاد می‌کنیــم همیشــه نیــاز 
بــه پیچیدگــی نــدارد تــا بخواهــد جالــب باشــد و بخواهــد بــه مــا کمــک کنــد کــه حرکــت بــه جلــو داشــته باشــیم. تصــور یــک 
جهــان می‌توانــد بــه انــدازه‌ای کــه شــما می‌خواهیــد ســاده یــا پیچیــده باشــد، بســته بــه هــدف، وضعیــت و زمانــی کــه شــما 

داریــد.

بــر خــاف یــک فراینــد بــزرگ و پیچیــده کــه بایــد از پیــش برنامه‌ریــزی شــود، مفهــوم عملیــات، مــدام در حــال بازنگــری 
اســت و بــر اســاس آنچــه کــه در مســیر یــاد می‌گیریــد، تنظیــم می‌شــود. بنابرایــن، بلــه، شــما بایــد یــک هــدف داشــته 
باشــید، امــا از آنجــا کــه دربــارۀ فضــای چالــش، دانــش بســیار کمــی داریــد، هم‌زمــان بــا اینکــه ایده‌هایتــان را آزمایــش 

ــر خواهــد کــرد. ــد، احتمــالا هــدف شــما تغیی می‌کنی

1  Concept of operations (abbreviated CONOPS). 



بــازی‌  چیست ؟ اول فصل  پردازی 2021بازی 

در بازی‌پردازی، بازی‌ها در یک زنجیره )مانند مبارزات در یک جبهه جنگ( به هم متصل نیستند.»الن بلِکَ‌ولِ«1 ) محقق 
دانشــگاه کمبریــج( و همکارانــش در مقالــه‌ای بــا عنــوان »نــوآوری رادیــکال: عبــور از مرزهــا بــا گروه‌هــای میان‌رشــته‌ای« 
ــوآوری موفــق نامیدنــد. یــک هــدف شــناور ایــن اســت کــه »نســبت بــه  اهــداف شــناور را به‌عنــوان یــک عنصــر ضــروری از ن
جهت‌گیــریِ کلــیِ کار انگیــزه می‌دهــد، بــدون آنکــه در طــول ســفر چشــم گــروه را نســبت بــه فرصت‌هــا ببنــدد«. یــک 
رهبــر رویکــرد خــود را به‌عنــوان »مدیــر اطــراف« )مدیــر جوانــب( توصیــف می‌کنــد. عوامــل مهــم شناسایی‌شــده توســط 
تیــم تحقیقاتــی کمبریــج عبــارت اســت از: تعــادل بیــن تمرکــز و موفقیت‌هــای ناگهانــی و هماهنگ‌کــردن اهــداف گروهــی 

و اهــداف شــخصی مشــارکت‌‌کنندگان.

ــد. در یــک طــرفِ ایــن طیــف، هــدف واضــح،  ــار متضــاد قــرار می‌گیرن اهــداف شــناور در وســط فضــای میــان دو معی
مشــخص و قابــل ســنجش قــرار دارد، ماننــد 1000 واحــد یــا 1000 دلار. در طــرف دیگــر، هــدف آنقــدر مبهــم و نامعیــن اســت 
کــه در عمــل، بــه دســت آوردن آن غیــر ممکــن اســت؛ بــرای مثــال »صلــح بــر روی زمیــن« یــا نظریــۀ »همه‌چیــز«. هرچنــد 
ایــن نــوع اهــداف ممکــن اســت باشــکوه و حتــی از لحــاظ نظــری قابــل دســتیابی باشــند، امــا آن‌هــا تعریــف معینــی ندارنــد 
کــه فعالیــت خــاق را متمرکــز کننــد. اهــداف شــناور بایــد گــروه را جهت‌دهــی کننــد و اعضــای گــروه را در حالــت شــهود قــرار 

دهنــد.

ــوب شــناوربودن چیســت؟ اهــداف شــناور شــامل اهــداف »عاطفــی«، »حســی« و »پیشــرو« هســتند.  ســطح مطل
بــرای شــناخت بیشــتر نســبت بــه »اهــداف شــناور« نیــاز اســت مقصــود مــا از ایــن عناصــر مشــخص شــود. 

عاطفــی: اهــداف شــناور بایــد بــا شــور و انــرژی مــردم بــرای ایــن پــروژه هم‌تــراز شــوند. ایــن شــور و انــرژی اســت کــه 
بــه پروژه‌هــای خلاقانــه شــتاب می‌دهــد؛ بنابرایــن، اهــداف شــناور بایــد عناصــر عاطفــی قانع‌کننــده داشــته باشــند.

ــد. طرح‌هــا  ــه اشــتراک بگذاری ــا دیگــران ب حســی: هــر قــدر هــدف را محســوس‌تر کنیــد، ســاده‌تر می‌شــود. آن را ب
و مدل‌هــای فیزیکــی خــام کمــک می‌کننــد کــه بــه ایده‌هایــی شــکل بدهیــد کــه در غیــر ایــن‌ صــورت، ممکــن اســت بیــش 
از حــد مبهــم باشــند و درک نشــوند. شــما ممکــن اســت بتوانیــد خــود هــدف را تصــور کنیــد و یــا ممکــن اســت بتوانیــد اثــر 
هــدف را تصــور کنیــد، ماننــد تجربــۀ مشــتری. در هــر صــورت، قبــل از اینکــه یــک هــدف بتوانــد بــه اشــتراک گذاشــته شــود، 

بایــد عینــی، ملمــوس و واضــح بشــود.

1   Alan Blackwell.

پویــا: اهــداف شــناور ســاکن نیســتند؛ آن‌هــا در طــول زمــان تغییــر می‌کننــد؛ زیــرا وقتــی کــه شــما بــه ســوی یــک 
هــدف می‌رویــد، نمی‌دانیــد کــه چــه چیــزی را نمی‌دانیــد. فراینــد حرکــت بــه ســمت هــدف نیــز یــک فراینــد آموزشــی اســت 
کــه گاهــی اوقــات »قرابــت متوالــی«1 نامیــده می‌شــود. اهــداف ممکــن اســت هم‌زمــان بــا آمــوزش تیــم، تغییــر کننــد. 
بنابرایــن، هــر چنــد قــدم یــک بــار بهتــر اســت توقــف کنیــم و مســیر و شــرایط را بررســی کنیــم. اهــداف شــناور بایــد بــر اســاس 

ــاد می‌گیریــد، تنظیــم شــده باشــند )و گاهــی اوقــات کامــا تغییــر کــرده باشــند(. آنچــه کــه در حیــن حرکــت ی

تیم‌هــای نــوآور بایــد در فضاهــای اطلاعاتــی مبهــم، نامشــخص و اغلــب پیچیــده حرکــت کننــد و چنیــن فضایــی 
مســیریابی کننــد. ناشــناخته‌ها معمــولا خیلــی بیشــتر از شناخته‌شــده‌ها هســتند. معمــولا ایــن ســفرها، شــبیه حرکــت 
در مــه اســت کــه مطالعــات مــوردی )نمونه‌پژوهــی( هنــوز دربــارۀ آن نوشــته نشــده‌اند و نمونــه‌ای از آنچــه کــه قبــا بــا 
موفقیــت انجــام شــده هــم در دســت نیســت. ایــن ســفرها، هرچنــد بــه دلیــل مشــکلات احتمالــی خطرناکنــد، ولــی معمــولا 

پاداش‌هــای خوبــی در پــی دارنــد.

گفتار پنجم: طراحی بازی   
اگــر همیــن حــالا می‌خواهیــد آغــاز بــه کار کنیــد، می‌توانیــد بــه مجموعــه‌ای از بازی‌هــا مراجعــه کنیــد کــه از فصــل 4 
ــان  ــازی خودت ــه ب ــاد بگیریــد کــه چگون آغــاز می‌شــوند. ولــی اگــر می‌خواهیــد واقعــا در بازی‌پــردازی حرفــه‌ای بشــوید، بایــد ی

را طراحــی کنیــد.

ــازی شــبیه بــه یــک مــداد ضخیــم اســت کــه از هــر دو طــرف تراشــیده شــده. هــدف  بیاییــد ایــن طــور نــگاه کنیــم؛ ب
بــازی ایــن اســت کــه از نقطــۀ الــف )وضعیــت اولیــه( بــه نقطــۀ ب )وضعیــت هــدف( یــا بــه هــدف بــازی برســیم. بیــن نقطــۀ 

الــف و ب ایــن مــداد ضخیــم قــرار دارد و ایــن قالبــی اســت کــه شــما بــرای طراحــی بــازی بایــد آن را تکمیــل کنیــد.

وضعیت هدف: شما از نقطۀ پایان برای طراحی یک بازی آغاز می‌کنید: شما باید هدف بازی را بدانید.

1   Successive approximation.
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می‌خواهیــد در پایــان بــازی چــه چیــزی را محقــق کنیــد؟ پیــروزی شــبیه بــه چیســت؟ ثمــرۀ ایــن کار چیســت؟

 ایــن خروجــی بــازی اســت کــه وضعیــت هــدف اســت. مــن دوســت دارم بــه وضعیــت هــدف به‌عنــوان چیــزی ملمــوس 
فکــر کنــم کــه می‌توانــد هــر چیــزی از جملــه یــک نمونــۀ اولیــه بــرای یــک نقشــۀ پــروژه یــا یــک فهرســت از ایده‌هــا بــرای 
اکتشــاف بیشــتر باشــد. بــه یــاد داشــته باشــید کــه اگــر یــک هــدف ملمــوس باشــد، کمــک می‌کنــد؛ ملموس‌بــودن بــه افــراد 
یــک هــدف معنــی‌دار می‌دهــد تــا بخواهنــد آن را شــکار کننــد و زمانــی کــه آن را انجــام دادنــد، بــه آن‌هــا احســاس موفقیــت 

دســت ‌دهــد.

حالــت اولیــه: مــا همچنیــن بایــد بدانیــم کــه وضعیــت اولیــه شــبیه چیســت. اکنــون مــا چــه چیــزی را می‌دانیــم؟ 
ــار داريــم؟ چــه چیــزی را نمی‌دانیــم؟ چــه کســی در گــروه اســت؟ چــه منابعــي در اختي

هنگامــی کــه مــا بــه بهتریــن وجــه، وضعیــت اولیــه و نهایــی را شــناختیم )بــه یــاد داشــته باشــید کــه اهــداف بســیاری 
بــه صــورت شــناور هســتند(، زمــان آن فــرا می‌رســد کــه قالــب بــازی را تکمیــل کنیــم. یــک بــازی، ماننــد یــک فیلــم خــوب، 

ــا ســه حرکــت نمایــان می‌شــود.  ب

در اقــدام اول بــا برپایــی صحنــۀ بــازی، جهــان آغــاز می‌شــود و بــه معرفــی بازیکنــان و ایجــاد زمینه‌هــا، ایده‌هــا 
آزمایــش موضوعاتــی  و  اکتشــاف  بــه  اقــدام دوم شــما  کــه در جهــان شــما ســاکن شــده‌اند. در  و اطلاعاتــی می‌پــردازد 
می‌پردازیــد کــه در مرحلــۀ اول آن‌هــا را ایجــاد کرده‌ایــد. در اقــدام ســوم، شــما بــه نتیجه‌گیــری، تصمیم‌گیــری و برنامه‌ریــزی 
بــرای اعمالــی می‌پردازیــد کــه ورودی و دســتمایۀ اتفاقــات بعــدی هســتند. اتفاقــات بعــدی می‌تواننــد بــازی باشــند یــا اینکــه 

همیشــه بــازی نباشــند و اتفاقــات دیگــری باشــند.

هر یک از مراحله سه‌گانۀ بازی یک هدف جداگانه دارد.

ــاز کــردن ذهــن افــراد و بازکــردن احتمال‌هــای  ــارۀ بازکــردن اســت )ب آغــاز: اولیــن قــدم، آغــاز اســت و همه‌چیــز درب
اولیــه(. آغــاز یعنــی جمع‌کــردن  افــراد در اتــاق، قــراردادن کارت‌هــا روی میــز و بــه جریان‌انداختــن اطلاعــات و ایده‌هــا. شــما 

بــه آغــاز به‌عنــوان یــک انفجــار اولیــۀ بــزرگ )بیــگ بنــگ( نــگاه کنیــد؛ انفجــاری از ایده‌هــا و فرصت‌هــا.

هــر قــدر در آغــاز بتوانیــد ایده‌هــای بیشــتری به‌دســت بیاوریــد، در مرحلــۀ بعــد کارهــای بیشــتری بــرای انجــام دادن 
خواهیــد داشــت. مرحلــۀ آغــاز زمانــی بــرای تفکــر انتقــادی یــا بدبینــی و شــک نیســت؛ بلکــه زمانــی بــرای تفکــر، بــارش 

فکــری، قــدرت و خوش‌بینــی در فضایــی آرام اســت. 
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نکتــۀ کلیــدی مرحلــۀ آغــاز همــان »واگرایــی« اســت؛ یعنــی شــما بــه دنبــال وســیع‌ترین دامنــۀ ممکــن هســتید؛ 
شــما بــه دنبــال اســتقرار جهــان خودتــان بــا مجموعــه‌ای از ایده‌هــا هســتید کــه تــا حــد ممکــن متنوع‌انــد.

اکتشــاف: هنگامــی کــه انــرژی و ایده‌هــای خــود را در محیــط کار بــه جریــان می‌اندازیــد، بایــد کمــی اکتشــاف و 
آزمایــش هــم داشــته باشــید. ایــن درســت جایــی اســت کــه در عرصــۀ عمــل آزمایــش می‌شــوید، جایــی کــه شــما بــه دنبــال 
الگوهــا و تمثیل‌هــا می‌گردیــد، جایــی کــه ســعی می‌کنیــد بــه چیزهــای قدیمــی بــا شــیوه‌های جدیــد بنگریــد، در میــان 

ایده‌هــا انتخــاب کنیــد و مرتــب کنیــد، چیزهــا را بســازید و آزمایــش کنیــد.. 

نکتــۀ کلیــدی، مرحلــۀ اکتشــاف »ظهــور« اســت؛ چــرا کــه شــما می‌خواهیــد شــرایطی را خلــق کنیــد کــه چیزهــای 
ظاهــر می‌کنــد. را  لذت‌بخــش  و  شــگفت‌انگیز  غیرمنتظــره، 

پایــان: در اقــدام نهایــی شــما می‌خواهیــد نتیجه‌گیــری کنید)برویــد بــه ســمت تصمیمــات، اقدامــات و مراحــل 
ــه اســت. شــما  ــا واقع‌بینان ــد انتقــادی ی ــا یــک دی ــه آن‌هــا ب ــرای نگریســتن ب ــی ایده‌هــا و ب ــرای ارزیاب ــی ب بعــدی(. اینجــا زمان
نمی‌توانیــد تمــام کارهــا را انجــام دهیــد یــا بــه دنبــال تمــام فرصت‌هــا برویــد. نتیجــه‌دادن کدام‌یــک از آن‌هــا بیشــترین 

احتمــال را دارد؟ در کجــا می‌خواهیــد وقــت و انــرژی خــود را ســرمایه‌گذاری کنیــد؟ 

نکتــۀ کلیــدی اقــدام پایانــی »همگرایــی« اســت؛ زیــرا شــما می‌خواهیــد عرصــۀ بــازی را محــدود کنیــد تــا مــواردی را 
انتخــاب کنیــد کــه بیشــترین شــانس و نویــد را بــرای آینــده داشــته باشــند.

هنگامــی کــه شــما یــک تمریــن یــا کارگاه را طراحــی می‌کنیــد، می‌خواهیــد به‌عنــوان یــک شــاعریا ســراینده فکــر 
کنیــد و فعالیت‌هــا را بــه گونــه‌ای تنظیــم کنیــد کــه هماهنگــی مناســبی میــان خلاقیــت، تأمــل، تفکــر، انــرژی و تصمیم‌گیــری 
به‌دســت آوریــد. هیــچ نســخۀ واحــدی بــرای طراحــی یــک بــازی وجــود نــدارد. هــر شــرکت و هــر کشــوری دارای فرهنــگ 
منحصربه‌فــرد خــود اســت و هــر گروهــی، فعالیتــت خــاص خــود را دارد. برخــی نیــاز بــه حرکــت ســریع‌تر از دیگــران داشــته 

و بعضــی بــرای حرکــت بــه زمــان بیشــتری نیــاز تأمــل دارنــد.

آغــاز، اکتشــاف و پایــان »اصــول بنیادینــی« هســتند کــه بــه شــما کمــک می‌کننــد تــا جریــان بــازی را بــه صــورت 
هماهنــگ اداره کنیــد و بهتریــن خروجــی ممکــن را از هــر گروهــی بــه دســت بیاوریــد. یــک کارگاه معمولــیِ یــک‌روزه ممکــن 
اســت بــا بســیاری از بازی‌هــا پـُـر شــود کــه می‌تواننــد بــا یکدیگــر بــه شــیوه‌های پرتنوعــی مرتبــط بشــوند. بازی‌هــا می‌تواننــد 

در یــک زنجیــره اجــرا شــوند، به‌گونــه‌ای کــه خروجــی یــک بــازی شــرایط اولیــه را بــرای بــازی بعــدی ایجــاد کنــد.

ــۀ  ــازی دارای ســه مرحل ــف اجــرا می‌شــود. هــر ب ــازی در یــک ردی ــره وجــود دارد کــه در آن ســه ب در اینجــا یــک زنجی
آغــاز، اکتشــاف و پایــان اســت. خروجــی هــر بــازی به‌عنــوان ورودی بــرای بــازی بعــدی عمــل می‌کنــد. ایــن نــوع طراحــی 

بســیار ســاده و شــفاف و فهــم آن بــرای همــۀ افــراد گــروه آســان اســت.

بازی‌هــای  آمیختــه می‌شــوند.  درهــم  کوتاه‌تــر  بــازی  دو  بــا  و فشــرده‌تر  بــازی طولانی‌تــر  بعــدی، ســه  زنجیــرۀ  در 
فعالیــت فشــرده بدهنــد. میــان دو  اســتراحت  بــرای  بــه گروه‌هــا، فرصتــی  کوتاه‌تــر می‌تواننــد 

گاهــی اوقــات، به‌ویــژه در گروه‌هــای بزرگ‌تــر، شایســته اســت کــه اهــداف چندگانــه دنبــال شــوند. در طراحــی بــازی 
بایــد آغاز‌هــا و پایان‌هــای متنوعــی را قــرار داد. بــه ایــن کار »جداســازی« )یــا تنــوع بخشــی( می‌گوینــد.  البتــه ایــن نــوع 
ــر  ــر تقســیم شــود و گروه‌هــای کوچک‌ت ــه گروه‌هــای کوچک‌ت ــا تفکیــک ب ــر ب عملکــرد در جایــی اســت کــه یــک گــروه بزرگ‌ت
یــک یــا دو بــازی را اجــرا می‌کننــد و بــا ارائــۀ گــزارش از خروجــی کار خــود بــه گــروه بزرگ‌تــر بــه هــم می‌پیوندنــد. ایــن روش 

ــوع ایده‌هــا هــم نقــش مهمــی دارد. ــد و در تن ــا آخــر حفــظ می‌کن ــازی، تحــرک گروه‌هــا را ت ب

ــارۀ ایده‌هــا فکــر کننــد. جداســازی )یــا شکســتن( می‌توانــد زمــان خوبــی  افــراد همچنیــن نیــاز بــه زمــان دارنــد تــا درب
بــرای فراهــم کــردن فرصــت مناســب بــرای فکرکــردن باشــد. »جداســازی/ ارائــۀ گــزارش« راهــی بــرای تــوازنِ مشــارکت و 
تفکــر و همچنیــن ایجــاد فرصــت ســکوت اســت. بــرای نمونــه، شــما می‌توانیــد از افــراد یــک گــروه بخواهیــد کــه فرصتــی را 
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ــد. ــه اشــتراک بگذارن ــا گــروه ب ــرای انجــام انفــرادی تمرینــی صــرف کننــد کــه پــس از آن می‌تواننــد ب ب

در اینجــا یــک ســری زنجیــره‌ای وجــود دارد کــه در آن آغــاز، نشــان‌دهندۀ ســه هــدف متفــاوت اســت کــه می‌تواننــد 
ــا گــروه  ــۀ گــزارش ب ــردِ مــوازی دنبــال شــوند. در انتهــای ایــن سلســله، نتایــج ســه گــروه در یــک جلســۀ ارائ در گروه‌هــای خُ

بزرگ‌تــر بــه اشــتراک گذاشــته می‌شــود.

در ایــن مرحلــه، یــک زنجیــره وجــود دارد کــه نتایــج بــازی اول، ورودی‌هایــی را بــرای پنــج بــازی تولیــد می‌کنــد، ســپس 
آن پنــج بــازی ورودی‌هــا را بــرای دو بــازی تولیــد می‌کنــد و آن دو بــازی، ورودی یــک بــازی طولانی‌تــر را تولیــد می‌کنــد. ایــن 
ــده و دســتور کار اســت کــه  ــن ای ــدۀ چندی ــب یــک کارگاه آموزشــی باشــند کــه دربردارن رشــته بازی‌هــا ممکــن اســت در قال

بایــد بــه صــورت مــوازی انجــام شــوند.

حــالا مــا بــا بــازی »یــک روزه‌ای« روبــه‌رو هســتیم کــه در آن زمــان زیــادی از نیــم‌روز بــرای فعالیت‌هــای واگــرا صــرف 
می‌شــود و ایده‌هــا و اطلاعــات زیــادی را تولیــد می‌کننــد.  در ایــن بــازی، مرحلــۀ اکتشــاف بــه دو بخــش تقســیم می‌شــود 
کــه در وســط آن ناهــار قــرار دارد. بعدازظهــر، فعالیت‌هــای همگــرا دنبــال خواهنــد شــد کــه بــه ســمت یــک خروجــی واحــد 

جریــان پیــدا می‌کننــد.

ــه فعالیت‌هــای  ــا گفتگوهــا و ایده‌پردازی‌هــای غیررســمی‌ای نســبت ب ــد داشــت ت ــز ناهــار خواهن ــار می ــن گــروه چه ای
صبــح داشــته باشــند و ایــن کار قبــل از رفتــن بــه جلســه بعدازظهــر انجــام بشــود. ایــن نــوع طراحــی ممکــن اســت بــرای 
گروهــی مناســب باشــد کــه هــر یــک از اعضــا نســبت بــه تمــام برنامه‌هــای روز مشــتاق باشــند و کســی نخواهــد از هیــچ 

بخشــی از بــازی خــارج شــود.

گاهــی اوقــات شــما در حالــی کــه بــازی در جریــان اســت کشــف‌هایی انجــام می‌دهیــد کــه باعــث می‌شــود در مســیر 
بــازی تغییــر ایجــاد کنیــد. در زنجیــرۀ زیــر آغــاز و اکتشــاف اولیــه، هــدف جدیــدی را نشــان می‌دهــد کــه گــروه پیش‌بینــی 
نکــرده بــود. ایــن گــروه موافقــت کــرد کــه بــه دو زیرگــروه تقســیم شــود: یــک گــروه هــدف اصلــی را دنبــال کنــد و گــروه دوم 

پیرامــون هــدف جدیــد کار کننــد.

حــالا وقــت آن اســت کــه یــک بــازی و یــا شــاید یــک ســری از بازی‌هــا را بســازیم. از کجــا آغــاز می‌کنیــد؟ بــا چــه چیــزی 
می‌ســازید؟ به‌خاطــر داشــته باشــید درســت زمانــی کــه شــما دنبــال نتایــج غیرقابل‌پیش‌بینــی، تعجــب آور و یــا جدیــد 

ــا کار اســت.  ــی ب ــرای رویاروی ــردازی« راهــی ب هســتید، »بازی‌پ

ماننــد  افــرادی  پردازنــد:  مــی  طبیعــی  جهــان  در  اکتشــاف  بــه  کــه  کنیــد  فکــر  افــرادی  بــه  لحظــه  یــک  بــرای 
ایــن  از  یکــی  اگــر  کنیــد  تصــور  بــرد«4.  »دریاســالار  شــکلتون«3و  »ارنســت  »کلارک«،2  و  »کلمب«1،»لوئیــس« 
ســیاحت‌کنندگان و اکتشــاف‌گران بودیــد، چگونــه بــود. شــما در جســتجوی چیزهایــی هســتید کــه ممکــن اســت پیــدا 
نکنیــد. بــه احتمــال زیــاد، چیزهایــی را پیــدا می‌کنیــد کــه انتظارشــان را نداریــد. شــما فقــط یــک ایــدۀ مبهــم نســبت بــه 
چیزهایــی داریــد کــه در طــول مســیر بــا آن‌هــا مواجــه می‌شــوید، در عیــن حــال ماننــد یــک لاک پشــت، بایــد همــۀ لوازمــی 

را کــه نیــاز داریــد در پشــت خــود حمــل کنیــد. 

1   Columbus.
2   Lewis and Clark.
3   Ernest Shackleton.
4   Admiral Byrd (Richard E. Byrd).
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در دهــه 1930 باشــگاه کــوه نــوردان یــک فهرســت تهیــه کــرد و نامــش را 10 مــورد ضــروری گذاشــتند کــه مــورد اســتفادۀ افــرادی 
کــه میخواهنــد در طبیعــت و حیــات وحــش بــه کاوش  بپردازنــد، قــرار گیــرد. ایــن هــا چیزهایــی هســتند کــه زمــان رفتــن بــه طبیعــت بایــد 
حتمــا همــراه داشــته باشــید. ایــن فهرســت شــامل کبریــت، پتــو، چــراغ قــوه و غیــره بــود. نکتــۀ فهرســت 10 مــورد ضــروری ایــن اســت کــه 

بــرای کاوش در مناطــق ناشــناخته بایــد یــک فهرســت از مــوارد کــه بــرای خودکفایــی بــه آنهــا نیــاز داریــد داشــته باشــید. 

نیــز، هماننــد  مــا  اکتشــاف اطلاعــات میپردازیــم.  بــه  کــه در آن  اکتشــاف هســتیم  از  بــه دوران جدیــدی  مــا در حــال ورود 
ــه  ــه آن برســیم چگون ــال آن هســتیم داریــم و مطمئــن نیســتیم کــه وقتــی ب مکتشــفان قدیــم، معمــولا فقــط حســی مبهــم از آنچــه دنب
چیــزی کشــف خواهیــم کــرد. براســاس تجربــۀ انباشــته در طــول زمــان، یــک فهرســت از 10 مــورد ضــروری بــرای بازیپــردازی جمــع 
کردهایــم. ایــن فهرســت براســاس هیــچ معیــاری جامــع و کامــل نیســت، بلکــه بیشــتر یــک جعبــه ابــزار محکــم، کامــل و پایــه ای اســت. 

ایــن فهرســت، مجموعــه ای از روشــهای محــک خــورده اســت: 

20 درصد از جعبه ابزار که در 80 درصد موارد از آن استفاده میکنید. 

در مســیر کار، بیشــتر از ایــن روشــها اســتفاده میکنیــم. اگــر تمریــن کنیــد و بــا ایــن 10 مــورد کنــار بیاییــد، خواهیــد توانســت کــه 
مســیر خــود را تقریبــا در هــر چالــش و مشــکلی پیــدا کنیــد. 

1. آغاز و پایان     
قبــا دربــارۀ اهمیــت آغــاز و پایــان گفتگــو کردیــم، ولــی ایــن موضــوع آنقــدر بــرای مدیریــت انــرژی و جریــان کار مهــم اســت کــه 
جــای آن در فهرســت مــوارد ضــروری اســت .آغــاز و پایــان راهــی اســت کــه شــما بــا آن ،فعالیــت هــای بــازی پــردازی خــود را منظــم و 

ــه آن آهنــگ و حیــات میبخشــد.  هماهنــگ میکنیــد. ماننــد تنفــس کــه زیربنــای هــر فعالیتــی اســت، و ب
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آغــاز همانگونــه اســت کــه بــه نظــر میرســد ســرآغاز کار اســت .آغــاز یعنــی افــراد را بــه تفکــر واداریــد و آتــش تصوراتشــان را 
روشــن کنیــد. بــرای آغــاز، بــه ایجــاد محیطــی امــن و راحــت نیــاز داریــد تــا افــراد احســاس کننــد کــه بــه یــک مهمانــی دعــوت شــده انــد 
ــد،  ــه آن فکــر نمیکردن ــا ب ــی کــه قب ــر میشــود و در اطلاعات و مقــدم آنهــا گرامــی داشــته شــده اســت. در ایــن صــورت، ذهنشــان فعالت
ــت کاری و  ــه حال ــت فکــری و نظــری ب ــه یــک نتیجــه و حرکــت از حال ــای رســاندن چیزهــا ب ــه معن ــان ب ــد. پای جســتجوی بیشــتری میکنن
عملــی اســت. پایــان، دربــارۀ انتخــاب کــردن و تصمیــم گیــری اســت. در رونــد پیشــروی، گاهــی بــه لغزشــگاه هایــی مــی رســید کــه بایــد 

مراقــب آنهــا باشــید: 

آغــاز و پایــان )بازکــردن و بســتن( را در یــک زمــان انجــام ندهیــد. شــما نمیتوانیــد همزمــان، هــم خــاّق باشــید و هــم نقـّـاد. ذهــن 
بشــری بــه ایــن شــکل کار نمیکنــد. وقتــی در حــال کاوش در احتمــالات خلّقانــه هســتید، بایــد بخــش نقـّـاد ذهــن خــود را خامــوش نگــه 
داریــد. همینطــور هنگامــی کــه در حــال گرفتــن تصمیمــات دشــوار هســتید، نبایــد خــاق باشــید. ایــن دو مرحلــه را جــدا نگــه داریــد و 

یکــی یکــی انجامشــان دهیــد. 

هــر چیــزی را کــه بــاز میکنیــد، ببندیــد. اگــر چیــزی را بــاز کردیــد بایــد آن را ببندیــد. اگرنــه، ایــن خطــر وجــود دارد کــه انــرژی گــروه 
هــدر بــرود .آغــاز، شــاید بــزرگ بــه نظــر برســد .گاهــی اوقــات بســتن میتوانــد بــه ســادگی گفتــن ایــن جملــه باشــد: »بــه نظــر نمیرســد 

کــه ایــن رشــته، مــا را بــه جایــی برســاند، پــس بیاییــد بیــش از ایــن وقــت خــود را بــرای آن هــدر ندهیــم.« 

2. روشن کردن آتش    

 در کار علمــی، تکنیــک هــای روشــن کــردن آتــش، همــان جرقــه هایــی هســتند کــه آتــشِ تصــورات را روشــن میکننــد. ایــن 
جرقــه هــا ســرآغاز یــک تحقیــق میشــوند. در حیــات وحــش، روشــی کــه بــا آن یــک آتــش را روشــن میکنیــد خیلــی مهــم اســت و در 
بــازی پــردازی هــم همیــن گونــه اســت. اگــر آتــش را بــا روشــی اشــتباه یــا در جایــی نامناســب روشــن کنیــد، خیلــی زود درمــی یابیــد کــه 

ــا روشــی کــه پــرس و جــو را  ــد. ب ــرای شــما باقــی بمان ــگل ب ــزرگ در جن ــرل خــارج شــده و ممکــن اســت یــک آتشســوزی ب اوضــاع از کنت
آغــاز میکنیــد، میتوانیــد الهــام بخــش انــواع افــکار، بازخوردهــا، احساســات و هیجانــات باشــید کــه معمــولا شــما را بــه نتیجهــای کــه 

میخواهیــد میرســانند. 

در پژوهــش ،رایجتریــن و قویتریــن آتشروشــنکن ،ســؤال اســت .یــک ســؤال خــوب ماننــد یــک تیــر اســت ،میتوانیــد هــر چالشــی 
ُــردار را رســم میکنــد، یــک خــط از پــرس و جــو کــه بــه یــک جهــت  را هــدف بگیریــد. شــکلی کــه یــک ســؤال را مطــرح میکنیــد یــک ب
مشــخص اشــاره میکنــد. انــواع مختلفــی از تکنیــک هــای پرســش و پاســخ وجــود دارد کــه شــامل تحقیــق و تمریــن بســیار دقیقــی 
هســتند. میتوانیــد از آنهــا بــرای تغییــر زاویــۀ دیــد افــراد بــه یــک مشــکل اســتفاده کنیــد، حفــاری کنیــد تــا دلایــل ریشــهای را نمایــان 

ــد و کارهــای بســیار دیگــر.  ــر ببری ــه بالات ــد، ســطح یــک گفتگــو را یــک پل کنی

ــاه رامینویســید و از  ــا جملــۀ کوت یــک آتــش روشــن کــن رایــج دیگــر پرکــردن جایخالــی اســت. در ایــن روش شــما یــک عبــارت ی
افــراد میخواهیــد کــه جاهــای خالــی را پــر کننــد. بــرای نمونــه، اگــر میخواهیــد نیازهــای مشــتری را بررســی کنیــد، بــه ایــن فکــر کنیــد کــه 

ایــن نیازهــا چگونــه ابــراز میشــوند. بــه ایــن نمونــۀ ســاده نــگاه کنیــد: »مــن ... را میخواهــم.« )جــای خالــی را پــر کنیــد.(

3. ابزار کمکی                  
در باســتان شناســی، ابــزار هرچیــزی اســت کــه بــه دســت انســان ســاخته یــا شــکل داده شــده اســت. در کار علمــی، یــک ابــزار هــر 
شــیء ملمــوس و قابــل جابــه جایــی اســت کــه دربردارنــدۀ اطلاعــات باشــد .یــک ابــزار میتوانــد هرچیــزی باشــد؛ از یــک تکــه کاغــذ گرفتــه 
تــا یــک یادداشــت برچســبدار یــا یــک کارت فهرســت. وقتــی جمــع آوری نظــم دادن بــه اطلاعــات را آغــاز کنیــد، ممکــن اســت خیلــی زود 

خســته یــا ســردرگم بشــوید. ابزارهــا، بــا تبدیــل کــردن اطلاعــات بــه جزیــی از دنیــای اطــراف مــا، کنتــرل اطلاعــات را آســان تــر میکننــد. 

ــه جــا کــردن  ــزار هســتند. وقتــی شــما از کار ســادهای مثــل جاب ــاس اب ــازی، مثــل کارت هــا، شــمارنده هــا و ت قطعــات در هــر ب
فلفلــدان یــا نمکــدان، بــرای بیــان یــک داســتان اســتفاده میکنیــد، شــما آنهــا را بــه ابــزار علمــی تبدیــل کــرده ایــد بــه ایــن هــدف کــه 

داســتان خــود را بهتــر بیــان کنیــد. 

ابزارهــا همیشــه دارای معنــا هســتند؛ درســت ماننــد مهــره هــای شــطرنج روی یــک صفحــه، دانــش یــا اطلاعــات را واضــح، 
ــزار اطلاعــات ایجــاد  ــده را روی یــک یادداشــت برچســبدار مینویســید،  یــک اب ــد. وقتــی یــک ای ــدگار میکنن ــل حمــل و مان ملمــوس، قاب
کردهایــد. وقتــی تعــداد زیــادی از ایــن ابزارهــا داشــته باشــید، بســته بــه اینکــه چگونــه آنهــا را در محیــط اطــراف خــود جــا دادهایــد، 
بســیار مفیــد خواهنــد بــود. هرچــه بیشــتر بتوانیــد اطلاعــات را در اشــیای مــادی یــادر محیــط اطرافتــان بگنجانیــد، ذهــن بازیکنــان شــما 

ــود.   ــاز خواهــد ب ــا موقعیــت در دســت بررســی، بیشــتر ب ــرای درگیرشــدن ب ب
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4. ایجاد گره    
گــره، هــر چیــزی اســت کــه بــه عنــوان جزیــی از یــک سیســتم بزرگتــر دیــده میشــود. بــه عنــوان یــک دانــش پــژوه، وقتــی شــما 
ابــزار را میســازید، معمــولا آنهــا را بــه عنــوان عناصــر یــک مجموعــۀ بزرگتــر تصــور میکنیــد. در مراحــل آغازیــن هــر پرســوجو، اولیــن 
قانــون ایــن اســت کــه تــا جایــی کــه میتوانیــد ابــزار )گــره( ایجــاد کنیــد، تــا بتوانیــد بــا زاویــه ای تــا حــد امــکان بــاز، کار خــود را آغــاز کنیــد. 

بــه ایــن کار ایجــاد گــره میگوییــم. 

 

یــک روش بــرای ایجــاد گرههــا »چســباندن« نــام دارد ) توضیــح کامــل ایــن عبــارت را در فصــل 4 خواهیــد دیــد(.. بــا یــک مثــال 
ســاده آغــاز میکنیــم: تصــور کنیــد میخواهیــد بــه خریــد برویــد و بایــد فهرســتی از خریدهایتــان را آمــاده کنیــد. میتوانیــد بــا یــک ســؤال 
ــه جــای بلنــد فکرکــردن و ایجــاد  ــان بخواهیــد ب ســاده آغــاز کنیــد: »چــی نیــاز دارم؟« دقیقــا شــبیه همیــن مثــال ســاده، شــما از افرادت

یــک جلســۀ بــارش فکــری پرســروصدا، ایــده هایشــان را روی یــک کاغــذ برچســبدار بنویســند.  

 

ایــن کار دو فایــدۀ مهــم دارد؛ اول اینکــه ســکوت، بــه افــراد تمرکــز بیشــتری میدهــد و درنتیجــه، شــما بــا ایــده هــای متنــوع تــری 
روبــه رو خواهیــد بــود و دوم، شــما بــا تولیــد مجمــوع هــای از کاغذهــای رنگــی ابزارهــای زیــادی بــرای توســعۀ کار جمــع آوری کــرده ایــد. 

حــالا وقــت ایــن اســت کــه از افــراد بخواهیــد کــه بــه نوبــت پــای تابلــو برونــد و ایــده هــای خــود را بــا گــروه بــه اشــتراک بگذارنــد؛ 
یعنــی ایــده هــای نوشــته شــده روی هــر کاغــذ را بلنــد بخواننــد و طــوری کــه همــه ببیننــد، آن را روی تختــه بچســبانند. توجــه داشــته 

باشــید کــه ایــن رونــد چســباندن، نســخه ای از بیرونزدن/گــزارش دادن اســت. 

بیــرون زدن وقتــی آغــاز میشــود کــه از افــراد میخواهیــد کــه  ایــده هایشــان را بنویســند و گــزارش دادن زمانــی تمــام میشــود کــه 
همــه، ایــده هایشــان را بــه اشــتراک گذاشــته باشــند و تختــه از کاغذهــا پــر شــده باشــد. 

5. فضاهای معنادار   

تصــور کنیــد میخواهیــد بــدون صفحــه، شــطرنج بــازی کنیــد. یــک بــازی مثــل شــطرنج، نــه تنهــا بــه معنــای هــر مهــره تکیــه دارد، 
ــه هــم در فضــا نیــز بســتگی دارد .هــم ســاختار شــبکه ای و هــم مهــره هــا اجــزای  ــر آنهــا نســبت ب ــه رابطــۀ دائمــا در حــال تغیی بلکــه ب

کامــل کننــده و ضــروری بــرای بــازی هســتند. 

 

درســت ماننــد هــر بــازی دیگــر، شــطرنج نیــز دنیایــی مــی ســازد کــه بازیکنــان در آن زندگــی میکننــد. صفحــۀ شــطرنج)فضای 
معنادار(مرزهــای آن دنیــا را میســازد و مهــره هــا ) ابــزار (مــردم آن دنیــا هســتند. 

قوانیــن بــازی بــر کارهــای ممکــن و غیرممکــن بــازی حکومــت میکنــد. شــطرنج بــازان قبــول میکننــد کــه وارد ایــن دنیــا شــوند تــا 
در چینــش هــا و ترکیــب هــای ممکــن در آن کاوش کننــد و بــرای بــه دســت آوردن هدفشــان تــاش کننــد. البتــه شــطرنج و بــازی پــردازی 
بــا هــم فــرق دارنــد؛ در اولــی هــدف مشــترک نیســت و بــه نتیجــه رســیدن یــک نفــر مســاوی ناکامــی طــرف مقابــل اســت، ولــی در بــازی 



وری برای بازی  پر دازی 10  مورد  ضر دوم فصل  پردازی 3435بازی 

پــردازی، هــدف همــۀ افــراد حاضــر در بــازی یکــی اســت. بــرای دانــش پژوهــان، فضــای معنــادار در هــر جایــی قابــل ایجــاد اســت: روی یــک 
تختــه وایــت بــورد، تابلوبرگــردان، تکــه هــای کاغــذ یــا در یــک لــپ تــاپ .معنــادار کــردن ،روشــی اســت کــه در آن فضاهــا بــه محیطــی 
در جهــت اهــداف گــروه یــا بــازی تبدیــل میشــوند. مختصــات شــبکه ای، مثــل ســاختار شــبکه ای صفحــۀ شــطرنج ،یکــی از رایــج تریــن 
و مفیدتریــن راه هــای ســازماندهی یــک فضاســت. شــما میتوانیــد ســاختارهای شــبکه ای را در تمــام محیــط اطــراف خــود ببینیــد؛ مــا از 

ســاختار شــبکه ای بــرای هرچیــزی اســتفاده میکنیــم، از طراحــی شــهرها تــا مدیریــت اعــداد روی یــک جــدول. 

کشــیدن نقشــۀ وابســتگی، روشــی رایــج اســت کــه از فضــای معنــادار بــرای مرتــب کــردن یــک مجموعــۀ بــزرگ از گــره هــا اســتفاده 
میکنــد. بــا ایــن روش میتوانیــد یــک گــروه از افــراد را بــه ســرعت دربــارۀ آنچــه روی آن کار میکننــد، هماهنــگ کنیــد. ابتــدا، بــا اســتفاده 
از بــازیِ چســباندن یــا یــک بــازی دیگــر ایجــاد گــره ،یــک مجموعــه از گرههــا ایجــاد میکنید)فصــل 4 را ببینیــد(. بعــد، بــا تقســیم یــک تختــه 
ــا فضاهــای دیگــر در معــرض دیــد بــه ســه ســتون ،یــک فضــای معنــادار میســازید. از افــراد بخواهیــد کــه یادداشــت هــای  ــورد ی وایــت ب
چســبی را در ســه ســتون کــه »احســاس میکنیــد اجــزای هــر ســتون بــه هــم تعلــق دارنــد« مرتــب کننــد، بــدون اینکــه ســعی کننــد بــرای 
ســتون هــا عنــوان قــرار دهنــد. نــام گــذاری زودهنــگام بــرای ســتون هــا آنهــا را دوبــاره بــه ســوی الگوهــای آشــنا و راحــت هـُـل میدهــد. یادتــان 
باشــد، در کار خلّقانــه، ســعی داریــم بــه افــراد در ایجــاد و دیــدن الگوهــای جدیــد کمــک کنیــم. همزمــان کــه افــراد در حــال مرتــب کــردن 
هســتند، میتوانیــد از آنهــا بخواهیــد کــه بــا قــراردادن یادداشــت هــای برچســبی مشــابه روی هــم از فراوانــی آنهــا کــم کننــد. گاهــی اوقــات 

یادداشــت هــای چســبی زیادنــد و در ســه ســتون جــا نمیشــوند.  

ــرای مرتــب  ســه ســتون)یا بیشــتر(کار یــک فضــای معنــادار را انجــام میدهــد، مجموعــه ای از »ســطل هــای خالــی« کــه افــراد ب
ــز قفســه دار.  ــه یــک می ــه نوعــی شــبیه ب ــد، ب ــد از آنهــا اســتفاده کنن کــردن افکارشــان میتوانن

 

برگــزاری یــک جلســۀ کاری بــدون ابــزار و فضــای معنــادار ماننــد شــطرنج بــا چشــم بنــد و دســتهای از پشــت بســته اســت. بلــه، 
قابــل انجــام اســت، ولــی چــرا میخواهیــد چنیــن کاری کنیــد؟ 

6. طرح زدن و مدل ساختن   

 

طراحــی هــای ســاده و مــدل هــا، انواعــی از ابــزارآلات هســتند .یــک طراحــی ســاده میتوانــد یــک نقاشــی باشــد ،مثــل یــک 
ــل  ــح باشــد، مث ــا کمــی توضی ــی ب ــد یــک چارچــوب متن ــل طراحــی یــک کمــدی. میتوان ــد یــک جــوک باشــد، مث طراحــی مــدادی. میتوان
»مــرد یــک نقشــه را طــرح کــرد« یــا »زن جزییــات را مطــرح کــرد«. تمــام ایــن معانــی چــه نکتــۀ مشــترکی دارنــد؟ طبیعــت یــک طراحــی 

ســاده چیســت؟ 

ویژگــی هــای یــک طراحــی ســاده، غیررســمی بــودن، شُــل بــودن و مختصربــودن اســت. یــک طراحــی ســاده فعالیتــی مقدماتــی 
اســت کــه ممکــن اســت یــک نســخۀ تصحیــح یــا تکمیــل شــده را نتیجــه بدهــد یــا ندهــد. یــک طراحــی ســاده، تحقیقــی بــا عجلــه اســت، 
یــک اکتشــاف. یــک هنرمنــد ممکــن اســت قبــل از اینکــه روی یــک ایــده بــرای عمیــق تــر متمرکــز شــود، صدهــا طــرح ســاده بزنــد. طراحــی 

ســاده راهــی بــرای کاوش در ایــده هــا بــا ملمــوس تــر و مســتحکم تــر کــردن آنهــا اســت. 

ــه بیشــتر. ولــی مطــرح کــردن ایــده هــا  یــک طــرح ســادۀ خــوب، آنقــدر اطلاعــات در خــود دارد کــه یــک ایــده را منتقــل کنــد، ن
ــا در نوشــتار منتقــل  ــه شــکل کلامــی ی ــا بازیگــر نیســت. بیشــتر مــا افــکار خــود را ب ــد، مجســمه ســاز ی ــه فــرد هنرمن قلمــروی منحصرب
میکنیــم، ولــی ایــن فقــط یــک کانــال ارتباطــی اســت و محدودکــردن ایــده هایمــان در یــک تــک کانــال یــک محدودیــت جــدی بــرای تفکــر 

ماســت. 

فیثاغــورس، اقلیــدس، دکارت و نیوتــون هیچــگاه نمیتوانســتند اکتشــافات خــود را بــدون اســتفاده از تصاویــر و نمودارهــا انجــام 
دهنــد. انیشــتن گفــت کــه تفکراتــش متکــی بــر تصاویــری از »یــک الگــوی تصویــری و عضلانــی بــود.« یــک آشــنایی ســریع بــا زبــان 
تصویری)بــرای مثــال، بحــث الفبــای تصویــری را در فصــل 3 ببینید(بــه بیشــتر افــراد بــرای گذشــتن از مانــع و رســیدن بــه احســاس راحتــی 
کمــک میکنــد تــا بتواننــد ایــده هایشــان را بــه شــکل تصویــری یــا بــا اســتفاده از نمادهــا ابــراز کننــد. طرحــزدن میتوانــد شــامل انــواع 
دیگــری از فعالیــت هــای مــدل ســازی باشــد، مثــل یــک جــوک ســریع و بداهتــا پرداختــه شــده، یــا ســاخت مــدل مجســم بــا اســتفاده از 
خمیــر، مــوم یــا ســفال. نکتــۀ کلیــدی ایــن اســت کــه اشــیا را بــا کمتریــن تــاش بــه واقعیــت بــدل کنیــد. ســاخت نمونــۀ آزمایشــی ســریع 
روی کاغــذ، راهــی بــرای طــرح زدن نماهــای نرمافــزاری اســت. طراحــان بــا اســتفاده از یادداشــتهای چســبی، کاغــذ و مقــوا، ماکــت هایــی 

از نماهــای کامپیوتــری میســازند کــه میتواننــد بــرای آزمایــش و تجربــه تعامــات مختلــف بــا کاربــر از آنهــا اســتفاده کننــد. 
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7. مخلوط کردن، برعکس کردن و دوباره چارچوب بندی کردن
ــه، را  ــاب خــود، ناهــار برهن ــه1  ترتیــب صفحــات کت ــام بوروئ ــد. معــروف اســت کــه ویلی ــه ترتیــب پیــش مــا نمــی آی ــز ب همــه چی
اینگونــه مشــخص کــرد کــه برگــه هــای نوشــته اش را بــه هــوا پــرت کــرد و بعــد از جمــع کــردن دوبــارۀ آنهــا برگــه هــا را بــه همــان ترتیــب 
کــه جمــع کــرده بــود نظــم داد. قــرآن کریــم بــه صــورت بخــش بخــش بــر حضــرت محمد)صلــی الله علیــه و آلــه( نــازل شــد و بعــدا او 
ترتیــب آن قطعــات را مشــخص کــرد. مغــز انســان یــک ماشــین الگویــاب اســت. مــا همیشــه جســتجو میکنیــم و الگوهــا را در هــر جایــی 

کــه نــگاه میکنیــم، پیــدا میکنیــم. لئونــاردو داوینچــی عــادت داشــت بــا نــگاه کــردن بــه لکــه هــای روی دیــوار الهــام بگیــرد: 

مــن نمیتوانــم بــه ایــن نکتــه اشــاره نکنــم ... یــک وســیلۀ جدیــد بــرای تحقیــق ... کــه شــاید بــه نظــر بیهــوده و مضحــک بیایــد 
... ولــی شــدیدا بــرای برانگیختــن ذهــن مفیــد اســت ... بــه یــک دیــوار پــر از لکــه نــگاه کــن ،یــا دیــواری بــا مخلوطــی از ســنگها ... شــاید 
تشــابهی بــا یــک منظــره کشــف کنــی ... نبردهایــی بــا چهــره هایــی در حــال جنــب و جــوش ... صورتهــا و لباســهایی عجیــب و غریــب ... 

و بازهــای بینهایــت از اشــیاء .... – لئونــاردو داوینچــی 

مــا آنقــدر در پیداکــردن الگوهــا توانمندیــم کــه وقتــی در جایــی الگویــی پیــدا کنیــم، دیگــر ســخت اســت چیــز دیگــری آنجــا ببینیــم. 
ایجــاد یــک مخلــوط، راهــی بــرای فریــب دادن ذهــن اســت تــا بتوانیــم بــه شــکلی آســان تــر بــه دنبــال الگوهــای جدیــد در زمینــه هــای آشــنا 
ُــرزدن کارت هــا، برعکــس کــردن ترتیــب، یــا ایجــاد چارچــوب جدیــد بــرای چیــزی آشــنا، فضــای کافــی بــرای ایــده هــا و فرصــت هــای  بگردیــم. بــا ب

جدیــد ایجــاد میکنیــد تــا شــکل بگیرنــد. 

مخلــوط بــودن، یــک عنصــر ضــروری در هــر نــوع خلاقیــت اســت. بــرای مثــال، قاطــی شــدن و دوبــاره جمــع شــدن ژن هــا، عنصــر 
ــده هــا  ــای افــکار و ای ــن قاعــده در دنی ــات اســت. همی ــدی از حی ــه هــای جدی ــری گون ــه شــکل گی ــوع و انتخــاب منتهــی ب ضــروری در تن

حاکــم اســت. 

یک نقشه از جهان که مثلا جنوب آن بالا باشد، شما را دعوت به تفکری جدید دربارۀ ارتباط بین ملت ها میکند. 

1   William S. Burroughs

یــک دلیــل بــرای اســتفاده از ابــزارآلات تجزیــه پذیــر مثــل کارت یــا یادداشــت هــای چســبی ایــن اســت کــه ایــن چیزهــا مخلــوط 
ُــر خــوردن، دوبــاره مرتــب شــدن، و دوبــاره چینــش یافتــن هســتند تــا بتــوان الگوهــا و ایــده هــای  بــودن را آســان میکننــد؛ بــه آســانی قابــل ب

جدیــد را تولیــد کــرد. 

8. بداهه     
بداهــه یعنــی همینطــور کــه پیــش میرویــد از خودتــان ابتــکار بــه خــرج دهیــد، یعنــی بــا هــر چــه کــه دم دســت بــود کار را انجــام 
دهیــد، یعنــی پیشــروی بــدون برنامــه و نقشــه. مثــل یــک موســیقی ســاز جــاز، همزمــان آهنــگ میســازید و مینوازیــد. وقتــی بداهــه 
ــد. رهــا  ــی خــود پاســخ میدهی ــط اطــراف و احساســات درون ــه طــور مســتقیم بــه محی ــد، ب خلاقیــت مــی ورزیــد، در لحظــه خلــق میکنی
میکنیــد. بــا رهــا کــردن پیشــفرض هــا و جهــت گیــری هــا، راهــی بــه ســوی ایــده هــای نــو، کارهــای نــو و رفتارهــای نــو بــاز میکنیــد. از عمــد 
آنچــه را میدانیــد فرامــوش میکنیــد تــا خودبــه خــودی، نعمــت غیرمنتظــره، و غافــل گیــری را اســتخراج کنیــد. بداهــه راهــی بــرای تفکــر 

بــه وســیلۀ بــدن اســت .

در نقــش بــازی کــردن، شــما نقــش یــک شــخصیت را بــه عهــده میگیریــد، یــک موقعیــت را تصــور میکنیــد و آنگونــه کــه تصــور 
میکنیــد آن شــخصیت در آن موقعیــت رفتــار میکنــد، بــازی میکنیــد. قــراردادن خــود در مــکان شــخص دیگــری بــه شــما بــه همدلــی بــا 

اهــداف و چالشــهای آن شــخص کمــک میکنــد و میتواننــد باعــث ایجــاد بینــش و راه حــل هــای بهتــر شــود. 

»طوفــان جســمی« )توضیــح بــازی را در فصــل 4 ببینیــد( نوعــی بداهــه اســت کــه در آن بازیکنــان بــا اســتفاده از مقــوا، صندلــی 
یــا هرچیــزی کــه در دســترس باشــد یــک جهــان موقــت مــی ســازند، بعــد ،ســناریوهایی را در آن جهــان بــازی میکننــد تــا درک بهتــری از 

آن پیــدا کننــد. 

در اوایــل دهــۀ 1990، طــراح تجربــۀ کاربــر جــارد اســپول 1همــراه بــا چندیــن همــکار خــود یــک بــازی طراحــی کردنــد کــه در آن 
بازیکنــان بــا همــکاری یکدیگــر یــک نمونــۀ آزمایشــی از یــک کیوســک تعاملــی را بســازند. ایــن کیوســک از مقــوا و کاغــذ تشــکیل میشــد 
و هــدف بــازی، کمــک بــه طراحــان، بــرای یادگیــری ســاخت نمونــۀ آزمایشــی کاغــذی بــود کــه میتوانســت بــه رونــد طراحــی شــان ســرعت 

ببخشــد. 

در ایــن بــازی هــا، ایــده هــا زودگــذر و ناپایدارنــد. بــرای همیــن، بهتــر اســت چنــد وســیلۀ ثبــت و تصویربــرداری دســتی، مثــل یــک 
ــرداری، یــک ســه پایــه، و احتمــالا یــک میکروفــون همراهتــان باشــد. هــر چنــد ثبــت، یــک مقــداری از قــدرت بداهــه و  دوربیــن فیلــم ب
فایــده هــای آن را از شــما ســلب میکنــد و بایــد دقــت میــان فوایــد و ضررهــای ضبــط کــردن تــوازن ایجــاد کنیــد. شــما میتوانیــد مطالــب 

ــارۀ بداهــه در فصــل 3 بخوانیــد.  بیشــتری را درب

9. انتخاب   
ــری  ــرای رأی گی ــا اســتفاده از رأی مخفــی ب ــا دســت بلندکــردن ی ــن کار باشــد. مــا همــه ب ــرای ای ــی ب ــد راه خوب ــری میتوان رأی گی
دربــارۀ مســائل آشــناییم، ولــی وقتــی حجــم زیــادی از اطلاعــات داریــد کــه بایــد گلچیــن کنیــد، راه هــای بهتــر و ســریع تــری وجــود دارد. 
بــرای مثــال، میتوانیــد بــه هــر کــس 10 برچســب کوچــک گــرد بدهیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه برچســب هــا را روی چیزهایــی کــه بیشــتر 

دوســت دارنــد، بچســبانند. وقتــی برچســب هایشــان تمــام شــد رأی هایشــان نیــز تمــام شــده اســت. 

رأیگیــری بــا برچســب )همانگونــه کــه در بــازی »رأی گیــری نقطــه ای« در فصــل 4 آمــده اســت(نمونه ای از واحــد پــول اســت. 

1   Jared Spool
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برچســب هــای دایرهــای، ماننــد پــول هســتند کــه بازیکنــان میتواننــد بیــن یــک گــروه از اشــیا پخــش کننــد تــا بــه آنهــا کمــک کننــد 
ــا مقــدار  ــی ب ــد؛ شــما حــالا یــک فهرســت طولان ــد خــود را تصــور کنی ــاره فهرســت خری ــر اســت. دوب ــزی برایشــان مهمت ــد چــه چی بفهمن
ــا دادن  ــه انتخــاب بزنیــد. شــما ب ــور میکنــد دســت ب ــد. ایــن حقیقــت کــه بودجــۀ شــما محــدود اســت شــما را مجب ــول داری محــدودی پ
ــد کــه هــر  ــد ببینن ــا آنهــا بتوانن ــد ت ــل مشــاهده کنی ــه افــراد و درخواســت ثبــت آنهــا، میتوانیــد ترجیــح هــای یــک گــروه را قاب برچســب ب

ــه ای از تصمیــم هــای گــروه ایســتاده اســت.  کــس کجــا و در چــه فاصل

10. اولویت بندی     
راه دیگــر بــرای کاســتن از مجموعــۀ ایــده هــا، اولویــت بنــدی اســت. فهرســتی از مهــم تریــن تــا کــم اهمیــت تریــن ایــده هــا تهیــه 
کنیــد. بــرای مثــال، دوبــاره فهرســت خریدتــان را تصــور کنیــد. شــما میتوانیــد آنهــا را بــر اســاس قیمــت یــا میــزان نیــازی کــه بــه آنهــا 
داریــد رتبــه بنــدی اجبــاری کنیــد. بــه ایــن ترتیــب، خــود بــه خــود، از انبــوه لیســت خریــد شــما کاســته میشــود و فهرســت شــما بــه یــک 

تــوازن میرســد. 

 

ــد. شــما چیــزی  ــن اســت کــه خــود را باصداقــت نگــه داری ــرای تقویــت دانــش خــود در مهــارت هــای کاوشــگری ای ــن راه ب بهتری
کشــف یــا اختــراع نخواهیــد کــرد، مگــر اینکــه بــه خطرکــردن عــادت کنیــد و بــه شــکل مکــرر چیزهــای جدیــد را امتحــان کنیــد. بــرای خــود 
ــن کار شــما را باصداقــت نگــه  ــد را امتحــان کنیــد. ای ــز جدی ــردازی میکنیــد، یــک چی ــازی پ ــار کــه ب ــن را قــرار دهیــد کــه هــر ب ــن تمری ای
میــدارد، شــما را مجبــور میکنــد کــه بــه طــور دائــم پیشــرفت و توســعه پیــدا کنیــد و همــه چیــز را بــرای شــما تــازه و زنــده نگــه میــدارد. 

شــما نمیتوانیــد بــه دیگــران الهــام ببخشــید مگــر اینکــه بتوانیــد آتــش خــود را روشــن نگــه داریــد. 

بــه بــازی پــردازی بــه عنــوان یــک جعبــۀ ابــزار نــگاه کنیــد کــه بــه شــما اجــازه میدهــد بســته بــه روشــی کــه کارهــا انجــام میشــود، 
قطعــات را بــه شــکل هــای مختلــف بــه هــم متصــل کنیــد. بــازی، بــازی اســت تــا وقتــی کــه تغییــر کنــد .شــما میتوانیــد هــر بــازی را بــه 
عنــوان صحنهــای از یــک تئاتر)یــا یــک کمــدی( فــرض کنیــد. بازیکنــان نیــاز دارنــد کــه سرشــان را در بــازی فــرو کننــد تــا پیشــرفت واقعــی 

و معنــاداری بــه وجــود آورنــد. اگــر دیدیــد ایــن بــازی نتیجــه نمیدهــد، خیلــی زود رهایــش کنیــد. 

ــازی  در زمــان حــال باشــید. اطــراف را نــگاه کنیــد و چیــزی را برداریــد، آن را بــه هــم وصــل کنیــد، از ســاده تریــن وســایل یــک ب
بســازید. ایــن بــازی شــما را بــه ســمت جلــو حرکــت میدهــد. نیــاز نیســت کــه مقصــد نهایــی را بدانیــد؛ فقــط گام بعــدی در مســیر ســفر 
بــرای دانســتن کافــی اســت. فقــط چشــم خــود را روی هــدف مبهــم نگــه داریــد )قلــۀ کــوه، شــیء متصــور در مــاورای افــق(و گام بعــدی، 

بــازی بعــدی، کــه شــما را یــک گام در جهــت تقریبــا درســت حرکــت میدهــد.  
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ــاب  ــازی های«کت ــه بخــش »ب ــد، شــاید وقــت آن باشــد کــه ســری ب ــد آمــاده ای ــه اگــر احســاس میکنی ــن مرحل در ای
بزنیــد و بعضــی از بــازی هــا را بخوانیــد یــا شــاید بعضــی را بــا دوســتان یــا همکارانتــان امتحــان کنیــد. اگــر نخواســتید، و 
ترجیــح دادیــد کــه مهــارت هــای بــازی پــردازی بیشــتری یــاد بگیریــد، همینجــا بــه خوانــدن ادامــه دهیــد. در ایــن بخــش ،مــا 

نگاهــی نزدیــک تــر بــه بعضــی از مبانــی و روش بــه کاربســتن شــان مــی اندازیــم. ایــن مبانــی عبــارت اســت از: 

پرسش ها: مهارت مرکزی راه انداختن آتش که اولین جرقه را میزند؛ 

لوازم و فضای معنادار: تخته و مهره های بازی که ستون فقرات بیشتر بازی ها به شمار میروند؛ 

زبان بصری: توانایی تجسم و به نمایش درآوردن تخیلات و ایده ها؛ 

بداهــه پــردازی: توانایــی اکتشــاف تجربــه هــا بــا تمــام وجودتــان، اعــم از قلــب و جســم و ذهــن؛ اگــر آمــاده ایــد، 
آغــاز میکنیــم. 

1. پرسیدن       
شــاید چیــزی مهــم تــراز هنــر پرســیدن پرســش هــای خــوب بــرای کاوش و اکتشــاف وجــود نداشــته باشــد .پرســش هــا 
مثــل آتــش زنــه انــد؛ شــعلۀ علاقــه و انــرژی افــراد را روشــن میکننــد، حــرارت ایجــاد میکننــد و آنچــه پیــش از ایــن مبهــم بــوده 

را روشــن میســازند. 

ــه نقطــۀ ب حرکــت کنیــم.  ــد از نقطــۀ الــف ب ــم کــه بای در زندگــی و در تجــارت، مــا اغلــب در موقعیتــی قــرار میگیری
اگــر مســیر الــف تــا ب معلــوم باشــد، مــا یــک خــط مســتقیم بیــن آن دو میکشــیم و کارمــان تمــام میشــود. ایــن کــه ایــن راه 

ســخت یــا آســان باشــد حــرف دیگــری اســت. 
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ســؤال، نیمــی از معادلــه اســت و نیمــۀ دیگــر معمــولا ناشــناخته میمانــد. اگــر ســؤال ایــن باشــد کــه »از اینجــا 
ــم. مــا  ــه هــدف رســیده اســت و مــا جــواب مــان را داری ــه ب ــم؟« و جوابــش هــم معلــوم باشــد، معادل ــه آنجــا بروی ــه ب چگون
خــط مســتقیمی از الــف بــه ب میکشــیم. ایــن یــک جــواب مرحلــه ای اســت کــه مــا مســیر از الــف تــا ب را بــه عنــوان یــک 

مجموعــه از قــدم هــا توصیــف میکنیــم . 

 

وقتــی مســیرِ الــف بــه ب نامعلــوم باشــد، چالــش مــا متفــاوت میشــود. اگــر همــان ســؤال را بپرســیم: »چگونــه از 
ــا نادانســته  ــه تنه ــم. در واقــع، جــواب ن ــم کــه جــواب را نمــی دانی ــار بیایی ــن حقیقــت کن ــا ای ــد ب ــروم؟« بای ــه آنجــا ب اینجــا ب

بلکــه نادانســتنی باشــد؛ همــه پرســش هــا جــواب دادنــی نیســتند. 

عبــور از ایــن نــوع فضــای چالشــی، ســفری بــه دنیــای ناشــناخته هاســت، درســت مثــل عبــور از کویــر یــا گذشــتن از 
ــک  ــی باشــد( چقــدر دور یــا نزدی ــد کــه جــواب ) اگــر جواب ــی آغــاز میکنیــد، غیرممکــن اســت بدانی دریاهــای ناشــناس. وقت
اســت. پنــج نــوع ســؤال بــرای پیداکــردن راه تــان در فضاهــای پیچیــدۀ چالشــی وجــود دارد: پرســش هــای آغــاز، مســیریابی، 

بررس��ی دقیــق، آزمایــش، و پایــان. 

ــم و ســپس  ــد یــک جهــان درســت کنیــم، آن را کاوش کنی ــدا بای ــه کــه دیدهایــم، در هــر بــازی دانشــی ابت همانگون
بــه آن خاتمــه بدهیــم. بیــن دو نقطــۀ الــف و ب بایــد بــه بهتریــن شــکل ممکــن مســیریابی کنیــد تــا مطمئــن شــوید کــه 

پیشرفتی را که میخواهید حاصل میکنید. 	 

پرسش های آغاز 

هــدف پرســش هــای آغــاز ایــن اســت کــه دریچــه ای بــه جهــان بــازی بــاز کننــد. مرحلــۀ آغازیــن بــازی شــما، پــردۀ اول 
اســت؛ جایــی کــه بازیکنــان بــا یکدیگــر آشــنا شــده و بــا هــم از طریــق شــما در جریــان موضوعــات مــورد اکتشــاف در مراحــل 
بعــدی قــرار میگیرنــد. نکتــۀ مهــم در آغــاز ایــن اســت کــه افــراد نســبت بــه رونــد کار بــا هــم حــس راحتــی داشــته باشــند، و 
در همــان زمــان تــا جایــی کــه ممکــن اســت ایــده هــای جدیــد خلــق کننــد. اگــر بــا هــم بیــش از انــدازه آشــنا باشــند، بــرای 
خــارج شــدن از حــدود قدیمــی فرهنــگ مشــترک خــود بــا مشــکل روبــه رو میشــوند و نظراتشــان بیــش از حــد بــه هــم شــبیه 
میش��ود. اگ��ر کامال� بــا همــ غریبــه باش��ند، ای��ده ه��ای خل�ـق ش��ده تن��وع زیـا�دی پیــدا میکنن��د، ول��ی چــه بســا بــرای کارکــردن 

بــه صــورت یــک تیــم بــه مشــکل برخــورد کننــد. 

وظیفــۀ اصلــی ســؤال اولیــه ایــن اســت کــه ایــده هــا و گزینــه هــای بعــدی را تولیــد کنــد. در نتیجــۀ چنیــن پرسشــی 
افــکار برانگیختــه، احتمــالات آشــکار و آغــاز بــه کار ذهــن هــا پرقــدرت میشــود. پرســش هــای آغازیــن، راه هــای جدیــدی بــرای 
ــرژی و خوشــبینی  ــه دنبالــش هســتیم، احســاس ان ــد. حســی کــه در اینجــا ب ــاز میکنن دیــدن یــک چالــش، پیــش روی مــا ب

اســت؛ ب�ـه شکــلی ک�ـه هــر چیــزی بـه� نظرمـا�ن ممکنــ باشدــ .آغــاز خ��وب، دعوتــی اس�ـت ب�ـه ی��ک ماجراجوی�ـی بــزرگ. 

حــالا میتوانیــد  بــا یــک بــارش فکــری بــرای تهیــۀ فهرســتی از پرسشــها دربــارۀ فضــای چالــش، آغــاز کنیــد. روی تعــداد 
تمرکـ�ز کنیــد، نهــ کیفی��ت. جلــوی انتقاداتتـ�ان را بگیریـ�د و از نظره��ای غیرع��ادی و بحـث� برانگی��ز اس��تقبال کنیــد. ســعی 

کنیــد کــه ایــده هــا را پــرورش دهیــد و بــا هــم ترکیــب کنیــد تــا بهتــر شــوند. 

در ســؤال آغــاز، تمرکــز روی پیداکــردن چیزهایــی اســت کــه بعــدا بتوانیــد رویشــان کار کنیــد. تصــور کنیــد کــه یــک 
ســبد داریــد کــه میتوانــد بینهایــت ســؤال را در خــود جــا دهــد. اگــر چیــزی پیــدا کردیــد، نپرســید کــه آیــا بــه درد میخــورد یــا 

نــه؛ فقــط آن را تــوی ســبد بگذاریــد. هــر چــه ایــده و تنــوع بیشــتر داشــته باشــید، بهتــر اســت. 
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اینها چند نمونه از پرسش های آغاز است: 

»مشکل پیش رویمان را چگونه تعریف میکنید؟« 

»چه نوع چیزهایی را قرار است اکتشاف کنیم؟« 

»بزرگترین نقاط مشکل ساز کجاست؟«  پرسش های مسیریابی 

پرســش هــای مســیریابی بــه شــما کمــک میکننــد کــه در حیــن بــازی، مســیر خــود را ارزیابــی و تنظیــم کنیــد. بــرای 
نمونــه، نقــاط کلیــدی را بــه صــورت خلاصــه بیــان کنیــد و مطمئــن شــوید کــه افــراد نســبت بــه تفهیــم حــرف خــود متعهدنــد. 

همچنیــن از مرتــب بــودن گــروه هــا اطمینــان حاصــل کنیــد. 

آیاــ  تیــم شــما خســته اســت؟ آیــا ســرخورده و کــم انــرژی اســت؟ کار را متوقــف کــرده و بررســی کنیــد. از آنهــا پرســش هایــی 
بپرســید کــه نشــان شــان بدهــد چقــدر مســئله ســخت اســت یــا چقــدر از مســیر را جلــو آمــده انــد. 

آیــا بــه آن ســمتی کــه بایــد، حرکــت میکنیــد؟ آیــا آن انــدازه کــه امیــد داشــتید پیشــرفت کــرده ایــد؟ آیــا افــراد هنــوز 
نســبت بــه پــروژه تعلــق خاطــر دارنــد؟ از آنهــا بپرســید! 

قبــل از اینکــه پرســش هــا مســیریابی زیــادی بپرســید، در نظــر داشــته باشــید کــه تجربــۀ شــما در مســیریابی 
فضاهــای چالشــی پیچیــده، ممکــن اســت بیــش از افــراد دیگــر گــروه باشــد. چــه بســا شــما بهتــر از دیگــران بــا جزییــات 
مســئله کنــار آمــده باشــید. اگــر شــما ناخــدای کشــتی هســتید، ممکــن اســت تردیــد زیــاد شــما، موجــب دســتپاچگی 

دیگــران شــود . 

پرسش های مسیریابی مسیر را مشخص میکنند، راه را نشان میدهند و اشتباهات را اصلاح میکنند. 

این ها چند نمونه از پرسش های مسیریابی است: 

»آیا در مسیر قرار داریم؟« 

»آیا این را درست فهمیدم؟« 

»آیا این مطلب به ما کمک میکند که به مقصد برسیم؟« 

»آیا این سیر بحث مفید است؟« 

»آیا بهتر است که این بحث را فعلا کنار بگذاریم و بعدا به آن رسیدگی کنیم؟« 

»آیــا هدفــی کــه اول صبــح تعییــن کردیــم هنــوز هــم معقــول اســت، یــا بایــد بــا توجــه بــه آنچــه یــاد گرفــت هایــم 
تغییراتــی در آن ایجــاد کنیــم؟« 

دو ســؤال بــزرگ وجــود دارد کــه خــوب اســت هــر گاه بــه چیــز جدیــدی برخــورد کردیــد، بپرســید: اول، ایــن چیســت؟ 
دوم، بــا آن میتوانــم چهــکار کنــم؟ ســؤال اول دربــارۀ بررســی دقیــق اســت و ســؤال دوم مربــوط بــه آزمایــش. 

پرسش های بررسی دقیق  

پرســش هــای بررســی دقیــق موجــب ملاحظــه و تحلیــل میشــوند. ایــن چیســت؟ طبیعــت آن چیســت؟ هــر چــه نزدیــک 
ــات، ویژگــی هــا و  ــق، شــما را روی جزیی ــد. پرســش هــای بررســی دقی ــر آن را بررســی میکنی ــد، بهت ــگاه کنی ــزی ن ــه چی ــر ب ت
خصوصیــات قابــل مشــاهده متمرکــز میکنــد. ایــن پرســش هــا کیفیــت و کمیــت ایــده هــای انتزاعــی را معلــوم میکننــد و 
باعــث میشــوند ایــن ایــده هــا عینیــت بیشــتری پیــدا کننــد. میتوانیــد پرســش هــای بررســی دقیــق را بــه یــک لنــز تشــبیه کنیــد 
کــه بــه شــما اجــازه میدهــد تــا یــک موضــوع را آنقــدر بــزرگ نمایــی کنیــد کــه جزییــات بیشــتری از آن دیــده شــود. معمــولا 
خــوب اســت کــه اکتشــاف را بــا بررســی دقیــق و بــا بــه چالــش کشــیدن پیشــفرض هــای بنیادیــن خــود آغــاز کنیــد. اگــر ایــدۀ 
شــما یــک ســنگ باشــد ،پرســش هــا بررســی دقیــق کمــک میکنــد تــا مطالبــی چــون وزن ،رنــگ، انــدازه، شــکل و ترکیبــات 

شــیمیایی آن را بشناســید. اینهــا چنــد نمونــه از پرسشــها بررســی دقیــق اســت: 

»از چی ساخته شده؟« 

»چگونه کار میکند؟« 

»اجزا و قطعات آن کداماند؟« 

»آیا میتوانید یک مثال از آن بزنید؟« 

»چه شکلی است؟« 
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»آیا میتوانید به صورت یک مسئله روزمره آن را توصیف کنید؟« 

پرسشهای آزمایش 

پرســش هــای آزمایــش تخیــل شــما را برمــی انگیزنــد. ایــن پرســش هــا، از امــکان و احتمــال ســخن میگوینــد. بــا 
»ایــن« چــه کار میتوانیــم بکنیــم؟ »ایــن« چــه فرصــت هایــی را خلــق میکنــد؟ پرســش هــای آزمایــش بــه دنبــال ایــن 
هســتند کــه شــما را بــه مرحلــۀ بالاتــری از انتــزاع ببرنــد تــا شــباهت هایــی بــا چیزهایــی دیگــر پیــدا کنیــد، تــا ارتباطــات 
غیرمحتمــل و غیرمنتظــره ایجــاد کنیــد. هــر چــه کــه »ایــن« باشــد، آزمایــش کنیــد. ســعی کنیــد آن را بشــکنید، بیاندازیــد، 
بچرخانیــد یــا پشــت و رو کنیــد . اگــر ایــدۀ شــما یــک ســنگ باشــد ،ســؤال آزمایــش مــی پرســد: »چــه کاری میتوانــم بــا ایــن 
بکنــم کــه در نــگاه اول بــه نظــر نمــی آیــد؟« مثــا، میشــود بــرای زدن یــک میــخ از آن اســتفاده کــرد ،یــا آن را پرتــاب کــرد، 

ــا.  ــد اینه ــا آن صــدا ایجــاد نمــود و مانن ب

اینها چند نمونه از پرسش های آزمایش است: 

»چه چیز دیگری کاری شبیه این میکند؟« 

»اگر این یک حیوان)یا گیاه، دستگاه، یا ...( بود، چه حیوانی میشد؟ چرا؟« 

»اگر هیچ مانعی سر راه نبود چه میشد؟« 

»اگــر مــا مســئول یــک رســتوران بودیــم بــا ایــن چــه برخــوردی میکردیــم؟ اگــر مســئول یــک بیمارســتان بودیــم 
چطــور؟« 

»اگر در اشتباه باشیم چه؟« 

میتوانیــد ایــن مســئله را بــه عنــوان اوج در نظــر بگیریــد. وقتــی افــراد بیــش از انــدازه درگیــر جزییــات میشــوند، تخیــل 
را راه بیاندازیــد و آنهــا را بــا پرســش هــای آزمایــش یــک مرحلــه بــالا بیاوریــد. اگــر زیــادی بــالا رفتــه انــد و در ابرهــا ســیر 

ــا چنــد ســؤال بررســی دقیــق، پاییــن بیاوریــد.   میکننــد، آنهــا را ب

پرسش های پایان 

پرســش هــای پایــان، کارکــردی دقیقــا برعکــس پرســش هــای آغــاز دارنــد. وقتــی آغــاز میکنیــد، دنبــال ایــن هســتید 
کــه بیشــترین تنــوع و واگرایــی را ایجــاد کنیــد. وقتــی بــه پایــان نزدیــک میشــوید، بایــد روی گزینــش و همگرایــی تأکیــد کنیــد. 
هــدف شــما در ایــن مرحلــه ایــن اســت کــه بــه ســمت تعهــد، تصمیــم و عمــل حرکــت کنیــد. آغــاز، مرحلــۀ فرصــت هاســت و 
پایــان، مرحلــۀ ایــن انتخــاب گزینــۀ نهایــی شماســت. ایــن بــه معنــای حــذف خطــوط جســتجویی اســت کــه احتمــال موفقیــت 

چندانــی ندارنــد، بــه معنــی تعییــن اولویــت هاســت و ماننــد آن. حــالا وقــت تفکــر انتقــادی اســت. 

ــا احســاس موفقیــت بــه پایــان  پایــان، مثــل برگشــتن بــه خانــه اســت. شــما خســته ایــد، امــا میخواهیــد روزتــان را ب
ــا  ببریــد. چــه چیــزی بــه دســت آوردهایــد؟ چــه موفقیتــی کســب کردهایــد؟ مــا بــه دلیــل نیــاز طبیعیمــان موفقیــت، بایــد ب
نتایــج ملمــوس بــازی پــردازی روبــه رو بشــویم ایــن بســیار مهــم اســت. داشــتن یــک خروجــی عینــی و قابــل لمــس، هرچنــد 
اگــر یــک گــزارش یــا فهرســت کار باشــد، بــه گــروه کمــک میکنــد تــا حرکــت خــود را حفــظ کنــد و بــرای مرحلــۀ بعــد ، انــرژی 
بیشــتری داشــته باشــد؛ چراکــه معمــولا افــراد میخواهنــد بداننــد: محصــول کجاســت؟ چــه چیــزی بــه ســرانجام رســید؟ بعــد 

از ایــن چــه میشــود؟ فــردا چگونــه اســت؟ 

اینها چند نمونه از پرسش های پایان هستند: 

»ما چگونه میتوانیم این گزینه ها را اولویت بندی کنیم؟« 

»چه چیزی عملی است؟« 

»در دو هفتۀ آینده چه کاری میتوانیم انجام بدهیم؟« 

»چه کسی قرار است چه کار بکند؟« 

2. تولید لوازم و فضای معنادار   
در ســال 1968، دکتــر اسپنســر ســیلور1 یــک دانشــمند در شــرکت M3، یــک چســب کــم قــوت و چندبــار مصــرف 
تولیــد کــرد. وی چنــد ســالی چســب خــود را درون شــرکت تبلیــغ کــرد، بــه امیــد اینکــه آن را بــه یــک محصــول تبدیــل کنــد. 
ایــن چســب آنقــدر قــوی بــود کــه دو کاغــذ را بــه هــم بچســباند، ولــی آنقــدر هــم ضعیــف بــود کــه بتــوان آنهــا را بــه راحتــی 
و بــدون پــاره شــدن از هــم جــدا کــرد. او ایــن چســب را بــه صــورت یــک اســپری، بــرای تابلوهــای اعلانــات معرفــی کــرد؛ بــه 

ــز چســباند و جــدا کــرد .  ــدون اســتفاده از ســوزن و پون ــی کــه میشــد کاغذهــا را روی آن ب صورت

ســیلور موفقیــت چندانــی در تبلیــغ اختــراع خــود نداشــت، تــا اینکــه روزی بــه آرتــور فــرای 2برخــورد کــرد. او در 
ُــر کلیســا آواز میخوانــد و بــه شــدت از افتــادن کاغذهــای کوچکــی کــه بــه عنــوان علامــت لای کتــاب ســرود خــود  ُ گــروه ک
میگذاشــت، ناراحــت بــود. فــرای متوجــه شــد کــه چســب ســیلور گزینــه ای عالــی بــرای نگــه داشــتن علامــت هــای کتــاب او 

بــود، بــدون آن کــه آســیبی بــه کتــاب وارد شــود. و بــه ایــن ترتیــب بــود کــه »کاغذهــای اســتیکر« متولــد شــدند. 

ــا همــان برگــه هــای یادداشــت چســبی، یکــی از کاربردیتریــن ابزارهــای کار علمــی امــروز هســتند؛ چــرا  اســتیکرها ی
ــا اتــم دانــش( تبدیــل کــرده،  ــه اجــزای کوچــک و قابــل حرکــت )گــره ی ــه شــما اجــازه میدهنــد موضوعــات پیچیــده را ب کــه ب
ــه  ــی ب ــدون ایــن کــه آشــوب و بلوای ــد، ب ــوار یــا در بــه فضــای فیزیکــی منتقــل کنی ــز، دی ــا چســباندن بــه می ســپس آنهــا را ب
ــم هــا را اکتشــاف کنیــد  ــاط بیــن ات ــواع ارتب ــا ســرعت، تمــام ان ــه راحتــی و ب ــه شــما اجــازه میدهــد کــه ب ــن کار ب ــا شــود. ای پ
ــا اســتفاده از  ــا محــل کار، ب ــه ی ــارۀ موضــوع داشــته باشــید.  شــما در محیــط خان و در هنــگام کار، تنــوع بصــری خوبــی درب
کاغذهــای یادداشــت چســبی ای کــه بــه یخچــال یــا کامپیوتــر خــود نصــب میکنیــد، از خیلــی از فراموشــی هــا جلوگیــری، و 
بــه راحتــی بســیاری از پیغــام هــای خــود را منتقــل میکنیــد. بلــه ،قــراردادن لــوازم در محیــط بــه ایــن صــورت، بــه مــا کمــک 
ــزوم ترکیــب  ــا تنظیــم کنیــم. در ایــن شــرایط، میتوانیــد در موقــع ل میکنــد ایــده هــا را در زمینــۀ مناسبشــان بــه شــکلی پوی
1   Dr. Spencer Silver
2    Arthur Fry
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ایده هایتان را تغییر دهید و اگر نیازی نیست، همینطور ثابت نگه شان دارید. 

لوازمــی ماننــد یادداشــت هــای چســبی و کارت هــای یادداشــت، شــبیه کارت هــای بــازی هســتند؛ میتوانیــد آنهــا را 
بــا ترکیــب هــای متنــوع پخــش کنیــد. میتوانیــد آنهــا را بــه ترتیــب هــای تصادفیُ بـُـرُ بزنیــد. میتوانیــد آنهــا را بیــن گــروه هــای 

مختلــف توزیــع کنیــد. احتمــال هــا و ترکیــب هــای بــی پایانــی بــرای آنهــا متصــور اســت. 

گره ها 

مــا اســم هــر یــک از ایــن خــرده لــوازم را یــک »گــره« میگذاریــم، بــه معنــای هــر چیــزی کــه بخشــی از یــک سیســتم بزرگتــر 
اســت. حــال، شــما یــک گــروه از گــره هــا را ایجــاد کــرده اید)کــه بــه احتمــال زیــاد کارت هــای یادداشــت یــا یادداشــت هــای 
ُــر  ُ چســبی یــا ترکیبــی از آنهاســت( و میخواهیــد ترکیــب هــای متفاوتــی را بررســی کنیــد. چــه میکنیــد؟ میتوانیــد آنهــا را ب
بزنیــد. میتوانیــد آنهــا را در تودههــا یــا خوشــه هــای مختلــف )خوشــه همــان تــوده اســت، بــا ایــن تفــاوت کــه جــوری کنــار هــم 

پهــن شــده انــد کــه میتــوان همــۀ اجــزای آن را دیــد( دســته بنــدی کنیــد.  

پیوندسازی 

یک راه دیگر برای مرتبکردن گره ها پیوندسازی )یا دسته بندی( آنها به شکل های مختلف است. 

تقریبــا بــه همــان ترتیبــی کــه شــبکۀ جهانــی اینترنــت بــا لینــک هــا و پیوندهایــی مرتــب شدهاســت کــه صفحــات 
ــه  ــد اســت ب ــه، میتوانیــد گــره هــا را در زنجیرهــای کــه نمــاد یــک رون ــرای نمون ــه یکدیگــر متصــل میکننــد. ب ــده هــا را ب و ای
همدیگــر متصــل کنیــد، ماننــد یــک نمــودار عملیاتــی؛ یــا آنهــا را بــه صــورت مفهومــی بــه هــم ارتبــاط دهیــد، همانگونــه 
کــه در یــک نقشــۀ ذهنــی ایــن کار را میکنیــد. بــا یادداشــت هــای چســبی و یــک وایــت بــرد، میتوانیــد ســاختن نمودارهــا و 

ــر، شــروع کنیــد:  ــه شــکل زی ســاختار را ب

حــال بیاییــد بــه ایــن معادلــه مفهــوم فضــای آمــاده شــده و معنــادار را اضافــه کنیــم، مثــل آنچــه در یــک بــازی تخــت هــای یــا 
زمیــن تنیــس یــا زمیــن گلــف مــی یابیــم. بــه ایــن دقــت کنیــد کــه ایــن فضاهــای آمــاده شــده چــه امکانــی را فراهــم میکننــد: 

ایــن فضاهــا اجــازه میدهنــد کــه لــوازم، معنــای دقیقــی را کــه وابســته بــه جایگاهشــان اســت منتقــل کننــد . 

مرزها 

مرزهــا خــط هایــی هســتند کــه یــک فضــا را محــدود میکننــد و لبــه هایــی ایجــاد میکننــد کــه چیــزی  از دیگــری جــدا 
شــود. مــرز میتوانــد بــه ســادگی یــک خــطِ وســط صفحــه باشــد کــه مزایــا را از معایــب جــدا کنــد. بــا کشــیدن یــک مســتطیل 

یــا یــک دایــره، یــک مــرز ایجــاد میکنیــد کــه درون آن را از بیــرون جــدا میکنــد. مرزهــا، خطوطــی فرضــی هســتند.

 شــما مرزهــا را روی نقشــه میبینیــد، امــا اگــر بــه اماکــن واقعــی کــه روی نقشــه نمادگــذاری شــده انــد برویــد، خطــی 
ــا ایــن حــال، مرزهــا  آنقــدر مهــم هســتند کــه بــرای بســیاری افــراد ارزش  نمیبینیــد کــه روی زمیــن کشــیده شــده باشــد. ب

ــد .  جنگیــدن دارن

محورها 

محــور بــه جهــت هــای درون فضــا معنــا میدهــد. یــک مثــال رایــج، نشــانگرهای قطــب نمــا روی یــک نقشــه اســت .طبــق 
قــرارداد شــمال همیشــه بالاســت، مگــر اینکــه خــاف آن ابــراز شــود. اکنــون، عــاوه بــر مرزهایــی کــه کشــورها را از یکدیگــر 

جــدا میکننــد، زبــان مشــترکی بــرای حرکــت در ایــن فضــا داریــم.  

بــر خــاف مــرز کــه فقــط چیــزی را از دیگــری جــدا میکنــد، محــور، یــک خــط نیــرو نیــز هســت. جهــت دارد .درســت 
اســت کــه شــمال فقــط یــک نشــانگر کوچــک در گوشــۀ نقشــه اســت، امــا بــا ایــن حــال مفهــوم آن بــر تمــام نقشــه اثــر 

میگــذارد. شــمال فقــط در گوشــۀ نقشــه بــه معنــای »بــالا« نیســت، بلکــه در تمــام نقشــه ایــن گونــه اســت . 

خیلــی از محورهــا، مثــل نشــانگر شــمال روی نقشــه، صریحــا نمایــش داده نمیشــوند، بلکــه ضمنــی و قــراردادی 
هســتند. مثــا در کشــورهای غربــی مــردم از چــپ بــه راســت میخواننــد و بــه همیــن دلیــل، وقتــی شــما مجموعــه ای از 
یادداشــت هــای چســبی را بــه ترتیــب از چــپ بــه راســت قــرار دهیــد، برداشــت بســیاری از افــراد ایــن خواهــد بــود کــه 
ــالا بــه پاییــن بچینیــد، برداشــت بســیاری  مقصــود شــما خوانــدن آنهــا بــه همــان ترتیــب اســت. همچنیــن اگــر آنهــا را از ب

)دســتکم در کشــورهای غربــی( ایــن خواهــد بــود کــه شــما آنهــا را بــه ترتیــب اهمیــت رتبــه بنــدی کــرده ایــد.  
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بســیاری از شــیوه هــای مرتــب کــردن ایــده هــا، محورهایــی را در نظــر گرفتــه انــد کــه صریحــا نشــان داده نمیشــوند. 
برایــن مونــه، چــارت ســازمانی محــوری را در نظــر گرفتــه کــه در آن بــالا بــه معنــای »گــزارش میدهــد بــه« و پاییــن بــه معنــای 
»مســئولیت دارد نســبت بــه« میباشــد. همچنیــن شــاخه هــای مســابقات ورزشــی، یــک محــور زمــان را در نظــر گرفتــه انــد 

کــه از چــپ بــه راســت حرکــت میکنــد.  

 

دایره ها و اهداف 

ــن شــده را  ــه هــدف تعیی ــزان نزدیــک شــدن ب ــد می ــد کــه بخواهی ــه کار مــی آین ــی ب ــره هــا و اشــکال هــدف، زمان دای
تخمیــن بزنیــد. درســت مثــل کمــان داری کــه بــه یــک ســیبل تیــر میانــدازد، شــما هــم میتوانیــد میــزان نزدیــک یــا دوربــودن 
یکــی از لــوازم را بــه مرکــز هدفــی کــه بــه ســمت آن نشــانه رفتــه ایــد، حــدس بزنیــد. شــما میتوانیــد از ترکیــب حلقــه هــای 

هــم مرکــز و محورهــا، بــرای ترســیم درجــه و خطــوط قــدرت اســتفاده کنیــد.  

اندازه دار، در مقابل ترتیب دار 

بــرای ترســیم تفــاوت میــان فضــای انــدازه دار بــا فضــای ترتیــب دار، میتــوان تفــاوت روش هــای مختلــف انــدازه 
گیــری زمــان را در نظــر گرفــت. وقتــی از روزهــای هفتــه یــا مــاه هــای ســال حــرف میزنیــم، در واقــع یــک تفکیــک کامــل قائــل 
میشــویم. »امــروز چندشــنبه اســت؟« یــک ســؤال بــا تنهــا یــک جــواب دقیــق اســت. امــروز یــا دوشــنبه اســت یــا پنجشــنبه 
یــا یــک روز دیگــر. امــا وقتــی از بخــش هــای یــک روز صحبــت میکنیــم، از چیــزی حــرف میزنیــم کــه خیلــی نســبی تــر اســت و 
بســتگی بــه ایــن دارد کــه چــه کســی و در چــه فضایــی از آن ســؤال کــرده اســت. بســته بــه فضــای طــرح ســؤال ممکــن اســت 
بگوییــم »دم دمهــای ظهــر« یــا »12 و 1 دقیقــه و 36 ثانیــه«. دلیــل ایــن تفــاوت ایــن اســت کــه زمــان تقویــم »ترتیــب دار« 

اســت)ترتیب از دقــت، مهمتــر اســت و زمــان روی ســاعت »انــدازه دار« اســت (دقــت از ترتیــب مهمتــر اســت.

ــدازه گیــری میکنیــم. برعکــس، فضــای  ــی اســت کــه مــا کمابیــش بادقــت، آن را ان ــدازه دار )متریک(فضای فضــای ان
ترتیــب دار فضایــی اســت کــه مــا در آن بیشــتر بــه دنبــال ترتیــب اشــیاء هســتیم تــا موقعیــت دقیقشــان. بــرای مثــال، در یــک 
مســابقۀ دو، معمــولا مهــم ایــن اســت کــه چــه کســی اول برســد و چــه کســی دوم و ســوم و غیــره. زمــان دقیــق معمــولا مهــم 
اســت، امــا احتمــالا بــه انــدازۀ ترتیــب اهمیــت نــدارد. اگــر نفــر اول یــک ســاعت زودتــر از نفــر دوم بــه خــط پایــان برســد و نفــر 
دوم تنهــا چنــد دقیقــه زودتــر از نفــر ســوم برســد، از جهــت ترتیــب اتمــام مســابقه تفاوتــی نمیکنــد بــا جایــی کــه تمــام شــرکت 
کننــدگان بــا فاصلــه چنــد ثانیــه مســابقه را تمــام کننــد. در فضــای معنــاداری کــه متریــک و انــدازه دار اســت، مــا بــه چیزهایــی 
ــه  ــادارِ ترتیــب دار مــا ب ــد کار داریــم، مثــل ارتفــاع، وزن، طــول، فاصلــه، ســرعت، دمــا و غیــره. در فضــای معن کــه مطلــق ان

دنبــال دســته بنــدی هــا و روابــط هســتیم: کدامیــک بلندتــر یــا کوتــاه تــر اســت؟ ســبک تــر یــا ســنگین تــر اســت؟ و غیــره.  

خانه ها 

خانــه هــا اجزائــی هســتند کــه بــر روی صفحــۀ شــطرنج، جــدول هــای آمــار یــا ســربازان در حــال رژه میبینیــد. ترکیبــی 
از ردیــف هــا و ســتون هــا، رتبــه هــا و صــف هــا. صــف هــا و ســتون هــا خطــوط عمــودی انــد. وقتــی افــراد در حــال رژه در یــک 
صــف هســتند، بــه ایــن معناســت کــه در یــک ســتون در حــال حرکــت هســتند، درســت مثــل صــف هــای یــک فروشــگاه یــا 
بانــک. رتبــه هــا و ردیــف هــا خطــوط افقــی انــد. ترکیــب ایــن دو باعــث پیدایــش خانــه هــا میشــود کــه یکــی از ســودمندترین 

روش هــای نظــم دادن بــه اطلاعــات اســت . 
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خانــه هــا، در شــکل هــا و انــدازه هــای متنوعــی ظاهــر میشــوند. از خانــه هــا میتــوان بــرای نظــم دادن بــه فضــای 
فیزیکــی ماننــد خطــوط طولــی و عرضــیِ روی نقشــه اســتفاده کــرد. میتوانیــد از خانــه هــا بــرای تنظیــم کــردن یــک جســتجو 
ــی یــک  ــرای صفحــه آرای ــد ب ــه هــا میتوانی ــد. از خان ــازی »کشــتی جنگــی« اتفــاق میافت ــه کــه در ب ــد، همانگون اســتفاده کنی
ســایت اینترنتــی یــا مجلــه بهــره ببریــد. بــه وســیله ایــن خانــه هــا میتوانیــد کتابخانــه تــان را مرتــب کــرده یــا هــر گــروه عــددی 
ــرای  ــه چهــار بخــش ب ــع ب ــه هــا، تقســیم یــک مرب ــرد بســیار مفیــد خان را در ردیــف هــا و ســتون هــا منظــم کنیــد. یــک کارب
مرتــب کــردن اطلاعــات بــر اســاس دو شــاخص اســت. کارکــرد مفیــد دیگــر، اســتفاده از خانــه هــا بــرای مرتــب کــردن اشــیا 

در ســتون هــا یــا ردیــف هاســت. 

منظره ها و نقشه ها 

و  کســب  نــوع  هــر  بگیریــم.  نظــر  در  هــا  منظــره  ماننــد  را  اطلاعــات  کــه  اســت  مناســب  هــا  وقــت  گاهــی 
حکــم  مــا  بــرای  فروشــی  بــازار  هــر  و  رویــم،  مــی  دیگــر  جایــی  بــه  جایــی  از  آن  در  کــه  اســت،  ســفر  یــک  مثــل  کاری 
رفتــه  ســفری  چــه  بــه  شــما  کار  و  کســب  هاســت.  فرصــت  و  هــا  چالــش  خطــرات،  از  پــر  کــه  دارد  را  منظــره  یــک 
دورتــر  نقــاط  در  دارد؟  وجــود  شــما  نزدیــک  آینــده  در  موانعــی  چــه  میرســد؟  نظــر  بــه  چطــور  رو  پیــش  جــاده  اســت؟ 
میدارنــد.  نگــه  عقــب  را  شــما  نیروهایــی  چــه  میراننــد؟  پیــش  بــه  را  شــما  نیروهایــی  چــه  اســت؟  خبــر  چــه   جــاده 
دیِویــد ســیبت1، عضــو گــروه بیــن المللــی مشــاوران گــرو2، از ابــزاری بــه نــام »نقشــۀ تصویــری بــازی« اســتفاده میکنــد 
ــازی، از مجمــوع هــای  ــا تفکــر از پــسِ چالــش هــای خــود برآینــد. نقشــۀ تصویــری ب ــه تیــم هــای مختلــف کمــک کنــد ب ــا ب ت
ــه ســمت کنــش حرکــت کنــد.  ــا تفکــر افــراد را منظــم و از ایــدۀ ب ــا طراحــی دقیــق اســتفاده میکنــد ت ــادار ب از فضاهــای معن
نماینــدۀ چالــش هــا یــک منظــرۀ پردســت انــداز اســت، نماینــدۀ کنــش هــا یــک فلــش اســت، عوامــل موفقیــت بــه شــکل 

ــره.  ــه شــکل یــک ســیبلاند، و غی ــد، اهــداف ب چرخان

تشبیه 

یــک راه دیگــر بــرای مرتــب ســازی اطلاعــات، تنظیــم قیــاس هــا و ارتباطــات مفهومــی بیــن آن اطلاعــات و چیزهای دیگر اســت. 
فضــای اطلاعــات خــود را میتوانیــد بــا خانــه، هواپیمــا، ســاختمان، حیــوان، کشــتی، رســتوران یــا هــر چیــز دیگــری کــه باعــث شــود از 
کلیشــه هــای عــادت زده فکــری رهــا شــوید، نشــان دهیــد. یــک تشــبیه خــوب، مجموعــه ا ی از ملازمــات را بــه همــراه دارد کــه زاویــه 
دیــد شــما را عــوض میکنــد و بــه شــما کمــک میکنــد کــه بــه شــکل متفاوتــی دربــارۀ یــک موضــوع فکــر کنیــد. یــک ســاختار تشــبیهی 

میتوانــد بــه شــما کمــک کنــد پرســش هــای جدیــد و تفکربرانگیــزی کــه پیــش از ایــن در نظرتــان نیامــده اســت را بپرســید. 

مثلا، خانه یک تشبیه رایج است که به پرسش هایی منجر میشود از قبیل: پیِ خانه چیست؟ 

ستون هایی که سقف را نگه میدارند چه چیزهایی هستند؟  چه چیزی ما را می پوشاند؟  کف چیست؟  دیوارها چیست؟  

ــا شــرکتی کار میکــردم کــه  ــا »مشــبهّّ بــه« مــا جــور درآیــد. مثــا مــن زمانــی ب یکــی لازم نیســت همــه چیــز بــه زور ب
در حــال جــذب نیــرو بودنــد، و از ماهــی گیــری بــه عنــوان یــک تشــبیه بــرای جــذب نیــرو اســتفاده میکردیــم. ایــن مثــال 
یــک مثــال محکــم و مفیــد اســت، تــا زمانــی کــه پرســش هــا تفکربرانگیــز تولیــد کنــد. امــا اگــر پرســش هــا ماننــد ایــن مــوارد 
پرســیدید بدانیــد کــه بیــش از حــد در تشــبیه خــود فرورفتــه ایــد: آیــا افــرادی کــه جــذب میکنیــم مثــل غــذای مــا هســتند؟ آیــا 
مــا آنهــا را بــا طعمــه بــه تــور انداختــه ایــم و اوضــاع وخیــم تــری در انتظارشــان اســت؟ البتــه کــه نــه! ایــن فقــط یــک تشــبیه اســت، 
ابــزاری اســت بــرای تفکــر. نگذاریــد افــراد زیــادی دربــارۀ آن فکــر کننــد، وگرنــه در چاهــی مــی افتیــد کــه پایانــی نخواهــد داشــت. 
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3. استفاده از زبان تصویری    
در مدرســه مــی آموزیــم کــه مهــارت هــای اساســی کــه بایــد بلــد باشــیم تــا در جامعــه موفــق بشــویم، عبــارت اســتاز 
خوانــدن، نوشــتن و حســاب. ســال هــای اول تحصیــل معمــولا بــه تقویــت همیــن مهــارت هــای اساســی میگــذرد. در دنیــای 
صنعتــی کــه هــر کارگــر در آن نقــش یــک چرخدنــده کلیشــه ای در ماشــینی پیچیــده را بــازی میکنــد، شــاید ایــن مطلــب 
درســت باشــد. امــا چالشــهای امــروز کلیشــه ای نیســتند. همــان گونــه کــه قبــا بحثــش گذشــت، مشــاغل امــروزی اغلــب 
ــد.  ــا ثابتــی ندارن ــه ناشــناخته هــا، تردیدهــا و فضاهــای چالشــی مبهمــی هســتند کــه راه حــل واضــح ی مســئول رســیدگی ب

ــا آنهــا، توانایــی خلــق و کشــف مهــم تــر از جاگرفتــن در یــک کلیشــه ثابــت اســت.  بــرای همیــن، در برخــورد ب

جهــان مــا تاریخــی سرشــار از خلــق و کشــف دارد. مــا شــکل جهــان را،  عناصــر مــاده را و قوانیــن حاکــم بــر حرکــت 
ســتارگان را کشــف کــرده ایــم. مــا فنــاوری هایــی خلــق کــرده ایــم کــه مــا را بــه پــرواز درمــی آورنــد، بــه مــا قــدرت مکالمــه بــا 

ــور بــه حرکــت درآورنــد.  ــا ســرعت ن یکدیگــر از هــر نقطــه جهــان را میدهنــد و میتواننــد اطلاعــات را ب

ــگاه کنیــم و بپرســیم:  ــد ن ــه کســانی کــه ایــن عجایــب را خلــق و کشــف کــرده ان ــه راحتــی بتوانیــم ب ــد ب بنابرایــن، بای
»از چــه روشــی اســتفاده کردهانــد؟« 

البتــه، خوانــدن، نوشــتن و حســاب در بســیاری از ایــن دســتاوردهای مانــدگار ســودمند بــوده انــد. کلمــات مکتــوب 
و ریاضیــات، هــر دو ابزارهــای قدرتمنــدی هســتند، زبــان هایــی هســتند کــه میتوانیــم از آنهــا بــرای ســاخت الگوهــای 
مفهومــی، تفکــر در جهــان و تبــادل ایــده هــای پیچیــده اســتفاده کنیــم. امــا زبــان دیگــری نیــز وجــود دارد کــه بــه همیــن 
انــدازه قدرتمنــد اســت ولــی در مــدارس آمــوزش داده نمیشــود )دســتکم بــه صــورت مــداوم و بــه شــکل مطلــوب(. بــه ایــن 
ــا آن میتوانیــم ایــده هــای خــود را بــه صــورت تصویــری و  ــان تصویــری« میگوینــد کــه درواقــع زبانــی اســت کــه ب ــان، »زب زب
صریــح بیــان کنیــم.  ســفرهای باعظمــت کلمــب، مــاژلان و جیمــز کــوک بــدون توانایــی هــای پیشــرفتۀ نقشــه کشــی ممکــن 

نبــود. پیشــرفت هــای اقلیــدس، دکارت و نیوتــن در ریاضیــات بــدون اســتفاده از نمودارهــای مصــور امــکان نداشــت. 

اختراعــات لئونــاردو داوینچــی، تومــاس ادیســون و تیــم برنــرز لــی )مختــرع اینترنــت( تنهــا بــه ایــن دلیــل اتفــاق افتــاد 
ــا هــر یــک از فعالیــت هــای بشــری کــه  ــد. تقریب ــر درآورن ــه تصوی کــه ایــن افــراد میتوانســتند ایــده هــای خــود را بکشــند و ب
از نزدیــک مــورد بررســی قــرار بگیــرد، نشــانه هایــی از اهمیــت زبــان تصویــری در آن یافــت میشــود. در مذاکــرات حقوقــی، 
راهنمایــی هــای تصویــری بــه هیئــت منصفــه کمــک میکنــد تــا دربــارۀ پرونــده هــای پیچیــده تصمیــم بگیرنــد. فیلــم ســازان بــا 
اســتفاده از اســتوری بــورد بــه فیلمنامــه زندگــی میبخشــند. تصویرســازی پزشــکی، جراحــان و دیگــر متخصصــان پزشــکی را 
بــا کار خــود آشــنا میســازد. تابلوهــای راهنمایــی کــه در جــاده راه را بــه مــا نشــان میدهنــد، رابــط کاربــری روی صفحــۀ رایانــه، 
و لوگوهایــی کــه بــه مــا کمــک میکننــد تــا فروشــگاه هــا یــا برندهــای محبوبمــان را پیــدا کنیــم، همــه، مثــال هایــی عملــی از 
زبــان تصویــری هســتند .حتــی گواهینامــۀ رانندگــی شــما بــدون تصویــری کــه شــما را نشــان دهــد و تاییــد کنــد کــه فــردِ در 

تصویــر، همــان فــردی اســت کــه ایــن کارت را همــراه دارد، بــی فایــده خواهــد بــود . 

مــا طراحــی ســریع را بــه عنــوان یکــی از 10 مهــارت پایــۀ بــازی پــردازی بــه شــمار آوردیــم؛ چراکــه عنصــر مهمــی از 
ــا  ــد. میتوانیــد ب ــاز نداری ــرای انجــام آن هیــچ مهــارت ویژهــای نی ــد. ب تفکــر خــاق اســت و همــه میتواننــد آن را انجــام بدهن
یــک خــودکار و کاغــذ کار را آغــاز کنیــد. البتــه ایــن بــه ایــن معنــی نیســت کــه ایــن کار ســاده تــر از خوانــدن، نوشــتن و 

حســاب باشــد. بایــد بــا تمرکــز زیــاد تــاش کنیــد. باایــن حــال، تجربــه نشــان داده بــزرگ تریــن مانــع بــرای بســیاری از مــردم، 
ــه  ــد، کار خودب ــد و کشــیدن را آغــاز کنی ــد کــه قــدم اول را برداری ــع کنی ــان را قان ــد خودت ــه نفــس اســت. اگــر بتوانی اعتمادب
خــود ادامــه پیــدا میکنــد. بــا توجــه بــه ایــن مطالــب، چنــد مفهــوم و تمریــن را بــرای آغــاز کســب مهــارت هــای اساســی 
طراحــی مــرور میکنیــم. وقتــی بــا ایــن مفاهیــم آشــنا شــدید، میتوانیــد بــا همیــن تمرینــات، همــکاران و ســایر گــروه هــا را بــه 

ــن انجــام دهیــم:  ــد تمری ــا چن ــد ت ــا خــود همــراه کنیــد. حــالا خــودکار و کاغــذ برداری ســرعت ب

الفبای تصویری 

ــرای ســاخت  ــد ب ــری کــه میتوانی ــه نوعــی یــک »پیشــالفبا« از اشــکال تصوی ــری آغــاز کنیــم. ب ــای تصوی ــا الفب ــد ب بیای
ــام »نشــان« تشــکیل شــده  ــه ن ــای تصویری(ب ــا از 12 شــکل )حــروف الفب ــن الفب ــد. ای ــا اســتفاده کنی ــر از آنه ــوع تصوی هــر ن

اســت. اگــر ایــن 12 شــکل را بتوانیــد بکشــید، هــر چیــز دیگــری را هــم خواهیــد توانســت. 

6 نشــان اول، خطــی هســتند. میتواننــد در یــک دنبالــه یــا زنجیــره بــه هــم متصــل شــوند. ایــن 6 نشــان اشَــکالی 
ــم. اســم ایــن اشَــکال  ــا »جریــان« میگویی ــرای همیــن، بــه آنه ــد. ب ــا هــم جریــان پیــدا میکنن هســتند کــه بــه طورطبیعــی ب

عبــارت اســت از: نقطــه، خــط، زاویــه، کمــان، مارپیــچ و گــره. همیــن الان کشــیدن ایــن اشــکال را تمریــن کنیــد. 

نشــان بعــدی اشــکال بســته هســتند. وقتــی یــک خــط بــه شــکل بســته درمــی آیــد، بیشــتر اوقــات حــس یــک شــئ 
جامــد دارد، چــرا کــه مــرز یــک شــکل بســته، آن را از زمینــه جــدا میکنــد، درســت مثــل یــک جزیــره. اشــکال بســته از 
محیطــی کــه آنهــا را محاصــره کردهاســت جــدا شــده انــد، و همیــن مســئله باعــث تصــور شــکل و قالــب میشــود، بــرای 
همیــن مــا اســم »قالــب« را روی ایــن اشــکال میگذاریــم. اســم قالــب هــا عبــارت اســت از: بیضــی، چشــم، مثلــث، مربــع، 

ــن هــا را بکشــید.  ــر. همیــن الان ای ــه، اب خان

ــاور نمیکنیــد؟ در  ــا ایــن 12 نشــان میتوانیــد هــر چیــزی را بکشــید. تعــداد ترکیــب هــای ممکــن بینهایــت اســت. ب ب
چنــد مرحلــه بــه شــما ثابــت میکنیــم. اول، ببینیــد حــروف الفبــای انگلیســی را میتوانیــد بــا تنهــا ایــن 12 شــکل الفبــای 

تصویــری بکشــید: 



مهارت های مرکزی بازی پردازی سوم فصل  پردازی 5657بازی 

راضی شدید؟ از این 12 تا، آن 26 تا به وجود آمد. حالا نوبت اعداد است: 

ــز ســاده  ــد تــا چی ــد. چن ــم. هــر کجــا کــه هســتید، اطرافتــان را نــگاه کنی ــری را امتحــان کنی حــالا چیزهــای ســخت ت
برداریــد و ببینیــد چگونــه میشــود آنهــا را فقــط بــا اشــکال الفبــای تصویــری نقاشــی کــرد: 

میبینیــد کــه اســم تصاویــر بــالا همراهشــان نوشــته شدهاســت. تصاویــر نیــاز بــه ایــن ندارنــد کــه تمــام بــار معنایــی 
آنچــه را ســعی میکنیــد ابــراز کنیــد، همــراه داشــته باشــند. تفــاوت کلیــدی طراحــی و زبــان تصویــری همینجاســت. طراحــی 
بــه معنــای هنــری آن، فریــب دادن چشــم اســت و اینکــه کاری کنیــم کــه اشــیاء همانجــوری بــه نظــر برســند کــه در طبیعــت 
بــه نظــر میرســند. امــا زبــان تصویــری در واقــع ابــراز معناســت. بــا نوشــتن اســم هــر شــکلی کــه بــدون اســم ممکــن اســت 

مبهــم یــا گمــراه کننــده باشــد، شــما بــه دیگــران کمــک میکنیــد کــه بفهمنــد داریــد »دربــارۀ چــی نقاشــی میکنیــد؟«. 

طراحی افراد 

حــالا کمــی کار را ســخت تــر کنیــم. چــون بــا انســان هــا ارتبــاط خواهیــد داشــت ،مهمتریــن چیــزی که نیاز داریدبکشــید، 
انســان هــا هســتند. تقریبــا هــر چیــزی را بخواهیــد از طریــق تصویــر بفهمانیــد، لازم اســت تصویــری از انســان هــا در جایــی 

از آن بکشــید. بیشــتر مــا میتوانیــم بــا نشــان هــای الفبــای تصویــری، یــک آدمــک خطــی ســاده بکشــیم. مثــل ایــن: 

مشــکل وقتــی آغــاز میشــود کــه ســعی میکنیــد چیــزی پیچیــده تــر از ایــن بکشــید، مثــل فــردی کــه دارد کاری بیــش 
از ایســتادن ســر جایــش انجــام میدهــد. معمــولا وقتــی قــرار اســت کســی را بکشــید، بــرای ایــن اســت کــه بایــد فعالیتــی را 
نشــان دهیــد، مثــا اینکــه کســی شــام بخــورد، از دســتگاهی اســتفاده کنــد، رانندگــی کنــد یــا دوچرخــه ســوار شــود . بیاییــد 

بــا تصویــر کســی آغــاز کنیــم کــه میخواهــد نــام هایــی را پســت کنــد . 

اول، خودتــان را در حــال پســت کــردن نامــه تصــور کنیــد. یــک تکــه کاغــذ را برداریــد و حالــت کســی را بگیریــد کــه 
در آن حالــت قــرار دارد تــا حــس آن را درک کنیــد. شــاید بهتــر باشــد کــه ایــن کار را جلــوی آینــه انجــام دهیــد، یــا از کســی 
بخواهیــد کــه در ایــن حالــت از شــما عکســی بگیــرد. یــا اگــر برایتــان راحتتــر اســت، میتوانیــد یــک عکــس از اینترنــت یــا 
مجــات پیــدا کنیــد. بــه مــرور زمــان، بــر اثــر تمریــن، ایــن قــدرت را پیــدا خواهیــد کــرد کــه افــراد را تصــور کنیــد و بــدون گرفتــن 

یــک حالــت یــا نــگاه بــه تصویــر مرجــع، انســانی را طراحــی کنیــد.  

 

بــه زاویــۀ بــدن خــوب توجــه کنیــد؛ چــون بــرای فهمانــدن یــک عمــل، خیلــی مهــم اســت. بــه ایــن فکــر کنیــد کــه وقتــی 
یــک نفــر را در فاصلــۀ زیــاد میبینیــد، چــه چیــزی بــه نظرتــان میآیــد. موقعیــت بــدن، از هــر چیــز دیگــری بهتــر میتوانــد حالــت 
یــک فــرد را نشــان دهــد. بیشــتر افــراد یــک آدمــک خطــی را بــا کشــیدن ســر و بعــد اضافــه کــردن بــدن میکشــند. نتیجــۀ ایــن 

روش طراحــی تقریبــا همیشــه یــک آدمــک خطــی خشــک و بیــروح بــا ســری بــزرگ میشــود.  

هنــگام کشــیدن یــک انســان، اگــر بــا مرکــز ثقــل آغــاز کنیــد و ســپس بــه ســمت بیــرون حرکــت کنیــد، نتیجــه بهتــری 
میگیریــد. مســتطیلی بکشــید کــه نشــان دهنــدۀ تنــه باشــد و ســعی کنیــد تقریبــا هــم زاویــه بــا بــدن باشــد.
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بخــش مهــم بعــدی پاهــا هســتند، کــه شــخص را بــه زمیــن متصــل میکننــد و بیشــترین اثرگــذاری را بــر حالــت بــدن 
دارنــد. یــک خــط بکشــید کــه نشــان دهنــدۀ زمیــن باشــد و بــرای پاهــا خطوطــی بکشــید کــه بــدن را بــه زمیــن وصــل کنــد . 

مهمتریــن عنصــر بعــدی در نشــاندادن حالــت، دســت هــا هســتند. مــا دســت هایمــان را تقریبــا بــرای هــر کاری 
اســتفاده میکنیــم. تــا حــالا ایــن توصیــه کــه بــه عمــوم ســخنرانان میشــود را شــنیده ایــد کــه از دســت هــای خــود و حرکاتــش 
اســتفاده کننــد تــا معنــای مــورد نظــر خــود را بــا قــدرت بیشــتری ارائــه کننــد؟ همیــن قانــون دربــارۀ آدمــک هــای خطــی هــم 
جــاری اســت. حــالا دســت هــا را در جــای خودشــان بکشــید. یــک دایــرۀ کوچــک معمــولا بــرای نشــان دادن مــچ بــه پاییــن 

کافــی اســت. راســتی، نامــه را فرامــوش نکنیــد کــه ایــن همــه راه تــا صنــدوق پســت بــی فایــده مــی مانــد.

 

حــالا نگاهــی بــه زاویــۀ ســر و گــردن نســبت بــه بقیــۀ بــدن بــی اندازیــد. بــه ایــن دقــت کنیــد کــه زاویــه شــان بــا هــم 
فــرق میکنــد، مگــر اینکــه ســربازی باشــید کــه در حالــت خبــردار ایســتاده ایــد. مــا دائمــا در حــال چرخانــدن ســرمان هســتیم 
تــا بهتــر ببینیــم، تــا دقیــق تــر گــوش بدهیــم و غیــره. ببینیــد میتوانیــد ســر را طراحــی کنیــد و آن را بــا اســتفاده از یــک خــط 

بــا زاویــه صحیــح بــه بــدن متصــل کنیــد؟ 

حــالا کــه تصویــر بــدن را تقریبــا کامــل کــرده ایــم، میتوانیــم ســراغ صــورت برویــم. بــه صورتــک هــای خنــدان وســایر 
ــرای هــر حالتــی از صــورت  ــا ب ــر میســازید فکــر کنیــد. همــان ترکیــب هــا تقریب ــا صفحــه کلیــد کامپیوت ــی کــه ب شــکلک های
کافــی هســتند. اضافــه کــردن یــک خــط کوتــاه بــرای بینــی کمــک میکنــد تــا نشــان دهیــد ســر بــه کــدام ســمت اســت .ایــن 

مســئله بخصــوص زمانــی مهــم اســت کــه مــی خواهیــد دو نفــر را کــه بــا هــم تعامــل میکننــد، نشــان دهیــد.  

بــرای کشــیدن صنــدوق پســت میتوانیــد از همــان قوانینــی کــه کمــی قبــل یــاد گرفتیــد کمــک بگیریــد و اشــکال ســاده 
 D-2R2 الفبــای تصویــری را بــا هــم ترکیــب کنیــد. مــن در آمریــکا زندگــی میکنــم و صندوقهــای پســتی مــا چیــزی شــبیه ربــات

در فیلــم هــای جنــگ ســتارگان اســت. صنــدوق هــای شــما، بســته بــه مــکان زندگیتــان ممکــن اســت فــرق کنــد. 

امیــدوارم ایــن آمــوزش کوتــاه توانســته باشــد شــما را قانــع کنــد کــه مهــارت هــای ابتدایــی طراحــی ســریع خیلــی هــم 
دور از دســترس نیســتند. هــر وقــت بــا تمریناتــی کــه گذشــت توانســتید بــه راحتــی طراحــی کنیــد، میتوانیــد بــا اســتفاده از 
همیــن تمرینــات بــه بقیــه نیــز کمــک کنیــد تــا طراحــی ســریع ایــده هــا بــرای آنهــا هــم راحــت باشــد. پرســپکتیو)دورنما(یکی 
از چیزهایــی کــه افــراد را میترســاند، مفهــوم پرســپکتیو اســت .تبییــن ســه روش اصلــی خلــق حــس فضــای ســه بعــدی کــه 
در طــول تاریــخ از آن اســتفاده میشــده، در اینجــا بســیار مفیــد اســت. روشــی کــه مــا بــا آن آشــنا هســتیم، پرســپکتیوِ خطــی 
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اســت کــه در دورۀ رنســانس در ایتالیــا توســعه یافتــه اســت. اختــراع، یــا بــه تعبیــر بهتــر »اکتشــاف« پرســپکتیو بــه هنرمنــد 
و معمــاری بــه نــام فیلیپــو برونلســکی1 در حــدود ســال 1425 نســبت داده میشــود . 

پرســپکتیو خطــی بــا تقلیــد از آنچــه چشــم از زاویــۀ دیــد خاصــی میبینــد، توهــم فضــا را ایجــاد میکنــد. هنرمنــد یــک 
خــط بــه عنــوان افــق و هــم ســطح بــا چشــم میکشــد، ســپس در طــول افــق نقــاط تلاقــی را قــرار میدهــد. بــا ایــن نقــاط تلاقــی 

میتوانیــد تقریبــا هــر صحنــه ای را بنــا بگذاریــد و بــه بیننــده توهمــی از عمــق بدهــد کــه او را درون صحنــه غوطهــور کنــد . 

اما پرسپکتیو خطی تنها یکی از سه روش اصلی است که هنرمندان در طول قرنها استفاده کرده اند. 

پرســپکتیو مــوازی نــوع دیگــری از ادبیــات تصویــری اســت کــه در چیــن پایــه گــذاری شــده و عمــر آن بــه صدهاســال 
قبــل از پرســپکتیو خطــی برمیگــردد. در پرســپکتیو خطــی، خطــوط بناهــا در افــق بــه ســمت یــک نقطــه همگرایــی ندارنــد، 
بلکــه مــوازی هــم کشــیده میشــوند و در نتیجــه بــه نظــر میرســد کــه صحنــه در هــر طــرف تابــی نهایــت پیــش میــرود. ایــن 
روش راهــی بــرای نشــان دادن صحنــه از بالاســت و خوبــی آن ایــن اســت کــه همــۀ اشــیای حاضــر در صحنــه بــا نســبت 
مســاوی کشــیده میشــوند. بــه ایــن پرســپکتیو گاهــی نــام »پرســپکتیو خــدا« داده میشــود کــه بــرای نــگاه از بــالای آن اســت 

کــه میتوانــد در بینهایــت در همــۀ جهــت هــا ادامــه پیــدا کنــد .

1   Filippo Brunnelleschi

ســال هــا قبــل از پرســپکتیو خطــی و مــوازی، گونــه ای قدیمــی تــر از فضــای تصویــری بــه وجــود آمــده بــود. ایــن روش 
ترتیــب تصاویــر بیشــتر شــبیه زبــان نوشــتاری بــود و احتمــالا خالــص تریــن نمایــش آن در هنــر مصــری وجــود داشــته اســت. بــه 
همیــن خاطــر اســم »پرســپکتیو مصــری« را بــرای آن ترجیــح میدهــم. بــه جــای ایــن کــه اشــیا را در حالتــی کــه میبینیــم نقاشــی 
کنیــم، آنهــا را در بهتریــن حالــت خــود، حالتــی کــه چــه بســا بــا ذهــن دیــده میشــوند، طراحــی میکنیــم. اگــر چیــزی از کنــار 
راحــت تــر قابــل تشــخیص بــود، نیمــرخ کشــیده میشــد و اگــر از بــالا راحــت تــر تشــخیص داده میشــد، از آن زاویــه کشــیده 
میشــد. ایــن نــوع از پرســپکتیو مصــری تــا کنــون رایــج تریــن روش در بیــن جوامــع و فرهنــگ هــا از زمــان هــای دور اســت. 
کــودکان بــه طــور طبیعــی بــه ایــن شــیوه نقاشــی میکننــد، مگــر اینکــه روش دیگــری بــه آنهــا آموختــه شــود. بــرای بســیاری ایــن 
روش، واضــح تریــن و قابــل فهــم تریــن روش اســت و بــرای بســیاری ایــن روش ســاده تریــن و کاربــردی تریــن روش مــی باشــد.  

ــا پرســپکتیو مصــری، فقــط لازم اســت کــه مثــل یــک کــودک فکــر کنیــد. اشــیاء را همــان گونــه کــه  بــرای کشــیدن ب
در چشــم ذهنتــان میبینیــد بکشــید، بــدون آنکــه نگــران شباهتشــان بــه واقعیــت باشــید. ایــدۀ اصلــی پرســپکتیومصری 
ایــن اســت کــه ذات ســوژه را ادراک و ســپس ابــراز کنیــد. نیــازی نیســت کــه طراحــی یــک گربــه الزامــا شــبیه گربــه باشــد، 
بلکــه بیشــتر بایــد مفهــوم یــک گربــه را بــه مخاطــب برســاند .همانگونــه کــه حــروف کلمــه »گربــه« بــدون کمتریــن شــباهتی 
مفهــوم را میرســانند، همیــن مفهــوم میتوانــد بــه صــورت تصویــری و فقــط بــا تعــداد کمــی از شــکل هــای ســاده رســانده شــود .

 

 

به چند روش فوری میتوانید یک گربه را بکشید؟ 

همینطــور کــه بــه تدریــج، مهــارت هــای زبــان تصویــری خــود را توســعه میدهیــد، تــاش کنیــد مثــل لئوناردوداوینچــی، 
ــا مشــاهدات و برداشــت هــای خــود را ثبــت کنیــد. بداهــه اگرقــرار باشــد  همیشــه یــک دفتــر همــراه خــود داشــته باشــید ت



مهارت های مرکزی بازی پردازی سوم فصل  پردازی 6263بازی 

چیــزی بیشــترین شــباهت را بــا بــازی پــردازی داشــته باشــد، آن چیــز قطعــا بداهــه پــردازی اســت. بازیکنــان بــه صــورت 
ــا یــک شــهود درونــی و تمــام اعضــای بــدن خــود همــکاری میکننــد.  گروهــی بــرای ســاخت یــک جهــان و اکتشــاف آن ب

ــرای افــراد متفــاوت و در محیــط هــای متفــاوت، معانــی  ــاد اســت. ب ــا معانــی زی ــزرگ ب ــردازی« کلمــه ای ب »بداهــه پ
متفاوتــی میدهــد. هنگامــی کــه بــا موقعیتــی رو بــه رو میشــوید کــه انتظــار آن را نداریــد، بداهــه پــردازی بــه معنــای بــه لحظــه 
بــودن اســت، بــه معنــای جلــو رفتــن بــدون نقشــه اســت. راه انداختــن کار اســت بــا هــر چیــزی کــه دم دســت باشــد. بهــره 
ــرای  ــرای مشــکلات پیشــبینی نشــده. ب ــرای ســاخت راه حــل هــای جایگزیــن موقتــی ب گرفتــن از هــوش و اســتعداد اســت ب
همیــن مهــارت هــای بداهــه پــردازی در واقــع مهــارت هــای نجــات هســتند. یکــی از مشــکلات رایــج کاوش گــران همیــن 
اســت: وقتــی نمیدانــی کــه انتظــار چــه اتفاقــی را داشــته باشــی و مجبــوری خــودت را بــرای هــر چیــزی آمــاده کنــی، چــه چیــزی 

همــراه خــود مــی آوری؟ 

در فضــای موســیقی و نمایــش، بداهــه پــردازی بــه معنــی گذاشــتن یــک ســاختار ســاده و ســپس خلــق یــک اثــر درون 
آن ســاختار بــدون آمادگــی پیشــین اســت، تــا بــه صداهــا و نمایشــنامه هــای زیبــا، مــوزون و گاهــی اوقــات پیچیــده منتهــی 

شــود. در ایــن فضــا، زیبایــی بداهــه پــردازی بــه آمــاده نبــودن و تنــوع آن اســت. 

برای پژوهشگران، بداهه پردازی از هر دو جهت مهم است:  

1.پاســخگویی در شــرایط غیرمترقبــه: 10 اصــل، مجموعــه خوبــی از روش هــا هســتند کــه مناســب تقریبــا 
هــر موقعیــت غیرمترقبــه ای هســتند. اگــر ابــزار اصلــی )تابلوبرگــردان، ماژیــک، یادداشــت چســبی ، رأی گیــری نقطــه 
ــادار،  ــوازم و فضــای معن ای، کاغــذ، و کارتهــای مقوایــی( دم دســتتان اســت، و مهــارت هــای اصلی)پرســیدن، اســتفاده از ل
طراحــی ســریع، و بداهــه پــردازی( را هــم فراگرفتــه ایــد، بــه نــدرت موقعیتــی پیــدا میشــود کــه شــما را غافلگیــر کنــد. آرامــش 
و اعتمــاد بــه نفــس، نتیجــۀ طبیعــی ایــن اســت کــه بدانیــد ابزارهــا و مهــارت هــا را بــا هــم داریــد، و بــرای هــر موقعیتــی آمــاده ایــد. 

ــارت اســت از  ــردازی، عب ــازی پ ــا همــۀ ابزارهــای ب ــردازی هــم مثــل تقریب ــه موضــوع: بداهــه پ 2.تنــوع بخشــی ب
مهــارت هــای ســاده همــراه بــا تمریــن بســیار. هــدف ایــن بخــش پایــه ریــزی قواعــد و تمریناتــی اساســی اســت کــه بــه شــما 
در ســاخت چارچــوب هایــی ســاده و راحــت و راهنمایــی همــکاران خــود بــرای پشــت گذاشــتن رونــد اکتشــاف خــود از حیــث 
بداهــه پــردازی کمــک میکنــد؛ بــه ایــن معنــی کــه رونــد اکتشــاف خــود را بــا همــان نــوع از ناگهانــی بــودن و آزادی کــه حــواس 

فیزیکــی را در رونــد اکتشــافات علمــی درگیــر میکنــد و قــدرت بینــش انســان را رشــد میدهــد، دنبــال کننــد. 

شــاید ایــدۀ آوردنِ بداهــه بــه دنیــای تجــارت در نــگاه اول ترســناک باشــد، امــا بیشــتر ایــن چالــش هــا فقــط در ذهــن 
شماســت. شــما همیــن الان هــم ســر کار خــود مشــغول بداهــه پــردازی هســتید. در کتــاب »تغییردهنــدگان بــازی:  بداهــه 
پــردازی بــرای تجــارت در دنیــای شــبکهای«1 مایــک بونیفــر2  کــه یــک متخصــص بداهــه اســت، بــه مــا یــادآوری میکنــد کــه 
تمــام زندگــی بدیهــه ســازی اســت. از یــک مکالمــۀ ســاده ســر میــز شــام تــا واکنــش بــه یــک موقعیــت غیرمترقبــه، هــر جــا 

بداهــه وجــود دارد طبیعــی اســت. مــا همــه جــا بــا بداهــه درگیــر هســتیم.                                          

بــرای گــرم کــردن افــراد، بونیفــر پیشــنهاد میکنــد کــه یــک بــازی را شــروع کنیــد کــه اســم آن را »چرت وپرت«3گذاشــته؛ 
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بــازی بــه ایــن شــکل اســت کــه بایــد اول، گــروه خــود را بــه تیــم هــای دو یــا ســه نفــره تقســیم کنیــد. بــه تیــم اول روی یــک 
برگــه یــک صحنــۀ نمایــش بدهیــد )یــک نقــش و یــک هــدف بــرای هــر بازیکــن( و از آنهــا بخواهیدکــه صحنــه را در برابــر 

دیگــران بــازی کننــد. امــا ســختی کار اینجاســت: کســی نمیتوانــد از کلمــات اســتفاده کنــد. 

فقــط بایــد از حــروف نامفهــوم و چیزهــای دیگــری مثــل حرکــت هــا، زبــان بــدن و بــالا و پاییــن بــردن صــدا بــرای 
رســاندن منظــور اســتفاده کننــد. وقتــی مخاطبــان بتواننــد منظــور ایــن صحنــه را بفهمنــد، نوبــت عــوض میشــود. همــۀ 
گروههــا همیــن کار را )البتــه بــا صحنهــای متفــاوت( انجــام میدهنــد تــا وقتــی کــه همــه ایــن کار را امتحــان کــرده باشــند. 

ــازی ایــن اســت کــه آن چــه بونیفــر »لایــه هایــی از معنــای آرایشــی« مینامــد. )حــرف زدن و اطلاعاتــی  هــدف ایــن ب
کــه بســیاری از مکالمــات تجــاری حــول آن میچرخــد( را کنــار بزنیــد تــا لایــه هــای عمیــق تــر ارتبــاط کــه همیشــه هســتند ولــی 

اغلــب نادیــده گرفتــه میشــوند )مثــل بــالا و پاییــن صــدا، زبــان بــدن، و حرکــت هــا( آشــکار شــود. 

بــازی بداهــه در اصــل خــود، تفاوتــی بــا بــازی هــای فعالیــت هــای بــازی پــردازی نــدارد: بایــد جهانــی را بــاز کنیــد، 
اکتشــاف کنیــد ســپس ببندیــد. از ایــن جهــت یکــی هســتند. امــا از جهــت دیگــری بــا هــم فــرق دارنــد: بداهــه آن قــدر کــه 

ــه بینــش منجــر شــود.   ــه ای کــه امیــد اســت ب ــال خروجــی نیســت، تجرب ــه دنب ــه اســت، ب ــال تجرب ــه دنب ب

اهمیــت ســاختار زیریــن بــرای بداهــه، همــان انــدازه مهــم اســت کــه اســتخوان هــا بــرای عضــات و درخــت هــا بــرای 
پیچــک هــا مهمانــد. بــرای اینکــه بتوانیــد بنــد از پــای خــود بــاز کــرده و خودتــان را رهــا کنیــد، شــما چیــزی نیــاز داریــد تــا حــول 

محــور آن نــوآوری کنیــد، وگرنــه فقــط آشــوب خواهیــد ســاخت.                                            

نوازنــدگان حــول محــور یــک ریتــم و ضــرب ثابــت بداهــه نــوازی میکننــد. بسکتبالیســت هــا در چارچــوب مرزهــای 
ــازی بدیهــه ســازی میکننــد. زیبایــی و موفقیــت ایــن فعالیــت هــای بداهــه پردازانــه بــدون ســاختارزیرینی  زمیــن و قوانیــن ب

کــه آن را حمایــت کنــد و در خــود نگــه دارد ممکــن نیســت.  

موضــوع، چیــزی اســت کــه میخواهیــد اکتشــاف کنیــد، و صحنــه، چیــزی اســت کــه بــه شــما ســاختاری بــرای بنــا 
کــردن بداهــه، حــول محــور آن میدهــد. هــر صحنــه چهــار عنصــر دارد: صحنــه آرایــی، شــخصیت هــا، هــدف شــخصیت هــا، 

ــه نمایــش.   ــوازم صحن و ل

ــرای پیشــبرد وضــع حمــل و نقــل عمومــی در شــهر خودهســتید،  ــال راهــی ب ــه دنب ــه، فــرض کنیــد شــما ب ــرای نمون ب
و میخواهیــد از بداهــه پــردازی بــرای پیداکــردن چنــد امــکان در ایــن زمینــه اســتفاده کنیــد. موضــوع شــما عبــارت اســت از 

ــه مســئله حمــل و نقــل عمومــی.   رســیدگی ب

حــالا شــما پیــش از آغــاز بــه بداهــه پــردازی بــه شــخصیت هــا، اهــداف، صحنــه آرایــی و لــوازم صحنــه نیــاز داریــد. بــا 
اهــداف آغــاز کنیــم. میتوانیــد بــا بــارش فکــری، فهرســتی از موقعیــت هایــی کــه افــراد در آن نیــاز بــه حمــل و نقــل عمومــی 
دارنــد تهیــه کنیــد: کســی ممکــن اســت بخواهــد بــه خریــد بــرود، دیگــری بایــد بــه دوســتش ســر بزنــد، دیگــری میخواهــد در 
ســینما فیلــم ببینــد یــا ســر کارش بــرود. بعــد، میتوانیــد بــه همیــن شــکل، فهرســتی از شــخصیت هــا تهیــه کنیــد. یــک نفــر 
بازنشســته اســت، دیگــری جــراح اســت و غیــره. حــالا نوبــت صحنــه آرایــی اســت. یکــی در خانــه اســت، یــا دیگــری در پــارک 

است. لوازم صحنه هم به همین ترتیب: یکی تلفن همراه دارد، دیگری ندارد. 
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حــالا تصــور کنیــد کــه چهــار مجموعــه از کارت هــای مقوایــی را براســاس رنــگ دســته بنــدی کــرده ایــد؛ یعنــی بــرای 
ُــر بزنیــد و از افــراد بخواهیــد  ُ اهــداف یــک رنــگ و بــرای شــخصیت هــا رنــگ دیگــری را در نظــر گرفتــه ایــد. میشــود رنــگ هــا را ب
یــک کاغــذ از هــر رنــگ انتخــاب کننــد. وقتــی کــه همــه، هــدف خــود را انتخــاب کردنــد، میتوانیــد بــه صــورت نوبتــی صحنــه هــا را 

اجــرا کنیــد. میتوانیــد بعــد از هــر صحنــه، بحــث کوتاهــی دربــارۀ برداشــت هــای مختلــف از آن صحنــه داشــته باشــید. 

یکــی از چالــش هایــی کــه دربــارۀ بداهــه پــردازی وجــود دارد ایــن اســت کــه چــون طبیعــت آن بســیار تجربــه محــور 
اســت، آمــوزش در آن بــا کار حاصــل میشــود. بدیهــی ســازی، بــه خــودی خــود، بــه تولیــد یــک خروجــی ملمــوس در خــارج 
منجــر نمیشــود. امــا ایــن مشــکل حــل نشــدنی نیســت. میتوانیــد کســی را مأمــور کنیــد کــه از ســناریوهای در حــال اجــرا 
فیلمبــرداری کنــد ،یــا کســی را بگماریــد تــا یادداشــت بــردارد ،یــا حتــی بــرای اســتخراج چکیدهــای از آنچــه یافتــه ایــد، یــک 

اســتوری بـُـرد فــوری از اجــرای افــراد بکشــید.  

4. تمرین      
ــا تمریــن  تمریــن در اینجــا، معمــولا دو معنــا دارد. یکــی حرفــه و قابلیــت؛ ماننــد تمریــن مشــاوره، مهــارت وکالــت ی
ــن در  ــای دیگــر تمری ــی. معن ــای یــک توانای ــه معن ــای شــغل باشــد و هــم ب ــه معن ــد ب پزشــکی کــه در اینصــورت، هــم میتوان
ــرای پیشــرفت یــک حرفــه اســت. یــک  ــر مطالعــه، شــامل فعالیتــی پیوســته ب ــه داری اســت کــه عــاوه ب اینجــا، تعهــد دنبال
جــراح بــا ممارســت کســی اســت کــه نــه تنهــا بــا ذهــن، بلکــه بــا دســتان خــود هــم دائمــا در حــال تمریــن باشــد. هنگامــی 

ــن اســت.  ــا در بســکتبال صحبــت میکنیــم، منظــور مــا همیــن تمری ــن در آییــن زنِِ )zen( ی کــه مــا از تمری

هــر دو معنــای تمریــن بــه هــم وابســتگی متقابــل دارنــد و بســیار مهــم انــد. تصــور مــا از تمریــن چیــزی اســت کــه 
نیــاز بــه مطالعــۀ طولانــی و فعالیــت مســتمر دارد و در صــورت فراهــم شــدن ایــن دو مقدمــه، انســان میتوانــد بــه تســلط 
کامــل دســت پیــدا کنــد. تســلط در یــک تمریــن _از جملــه مهــارت بــازی پــردازی_ چیــزی نیســت کــه فقــط بــا مطالعــه یــک 
کتــاب یــا شــرکت در یــک کارگاه بــه دســت بیایــد. کســانی کــه بــرای نجــات شــرکت شکســت خــوردۀ خــود یــا تعمیــر فــوری 
خرابــی تجارتشــان، ناگهــان بــه بــازی پــردازی علاقــه منــد شــده انــد، بایــد بــه دنبــال راه حــل دیگــری بگردنــد. اماکســانی کــه 
بــه بــازی پــردازی بــه عنــوان یــک تمریــنِ مطالعــه دقیــق و تــاش پیگیــر نــگاه میکننــد، ایــن راه را مســیری بــه ســوی اهــداف 

عالــی و موفقیــت هــای شــخصی خواهنــد یافــت. 

در ایــن بخــش اول کتــاب، تمرکــز مــا بــر روی مبانــی بــازی پــردازی و قوانیــن بنیادیــن آن بــود. بنــای مــا بــر ایــن نبــود 
کــه فقــط یــک کتــاب آشــپزی آمــاده کنیــم کــه افــراد چشــم بســته و بــدون فهــم دقیــق از روی متــن آن جلــو برونــد، چــرا کــه 
ــر در روش کار کــردن  ــه تغیی ــن اســت کــه افــراد را تشــویق ب ــاب ای ــن کت ــه ای ــود. هــدف مــا از تهی باعــث نقــض غــرض مــا ب
کنیــم؛ تغییــر از یــک الگــوی روندمحــور ثابــت و قابــل پیــش بینــی بــه یــک الگــوی بــازی محــور کــه درک صحیحــی از پیچیدگــی 

و غیــر قابــل پیشــبینی بــودن دنیــای دیجیتــال دارد. 

در بخــش بعــدی کتــاب فهرســتی از بهتریــن بــازی هایــی کــه میشناســیم فراهــم کــرده ایــم. امیدواریــم کــه ایــن بــازی هــا 
را دنبــال کنیــد، در محیــط کار خــود امتحــان کنیــد و بــه تغییــر و ارتقــای آنهــا ادامــه بدهیــد. 

برای ارائۀ  هرگونه ایده، نظر  یا سؤال میتوانید به نشانی اینترنتی زیر مراجعه کنید:

http://www.gogamestorm.com
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هنگامــی کــه بــه آغــاز و خلــق بــازی خــودت مــی پــردازی، احتمــالا یــک فهرســت کوتــاه از فعالیــت هایــی کــه در هــر 
موقعیتــی مناســب هســتند، بــه دســت خواهیــد آورد .ایــن هــا مهــارت هــای قابــل اعتمــادی هســتند کــه هیــچ گاه شــما را 
تنهــا نمــی گذارنــد. اینهــا بــه انــدازه کافــی ســاده هســتند تــا بــه عنــوان »حرکت«هایــی در بــازی هــای دیگــر قــرار بگیرنــد و 

ــرای آغــاز تبدیــل کننــد. ــه مکانــی عالــی ب آنهــا را ب

1. چارچوب هفت تکه  1  
رده: بازی های اصلی، بازی ها برای هر جلسه ای. 

»در آمــاده شــدن بــرای نبــرد همیشــه متوجــه ایــن مطلــب شــدهام کــه نقشــه هابــی فایــده انــد، بــا ایــن حــال نقشــه 
کشــیدن ضرورتــی حیاتــی دارد.« دوایــت دی. آیزنهــاور2

هــدف بــازی هــر جلســه ای بــه یــک برنامــه نیــاز دارد. توجــه کنیــد کــه یــک برنامــۀ عالــی نمیتوانــد یــک خروجــی عالــی 
را تضمیــن کنــد، ولــی بــه شــما در پیــاده کــردن مبانــی ای کمــک میکنــد کــه براســاس آن میتوانیــد خــود را بــا شــرایط تطبیــق 

دهیــد. ایــن مبانــی را بــا اســتفاده از چارچــوب هفــت تکــه طراحــی کنیــد. 

تعداد بازیکنان : فردی

 مدت زمان بازی : 20 دقیقه تا 2 ساعت                                          

 شیوۀ بازی 

از این موارد به عنوان یک فهرســت مقابله )چکلیســت( اســتفاده کنید. وقتی برای یک جلســه آماده میشــوید، فکر کردن 
دربــارۀ هفــت تکــه میتوانــد در بهبــود تمرکــز و نتایــج اثرگــذار باشــد، حتــی اگــر شــما فقــط چنــد لحظــه بــرای ابــراز آنهــا وقــت داشــته 

باشید. 

1   The 7Ps Framework
2   Dwight D. Eisenhower
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هــدف: چــرا در ایــن جلســه شــرکت میکنیــد؟ بــه عنــوان رهبــر، شــما بایــد بتوانیــد بــه خوبــی بــه ایــن ســؤال، پاســخ 
بدهیــد. اضطــرار جلســه را در نظــر بگیریــد: چــه خبــر اســت، کجــا آتــش گرفتــه؟ اگــر مشــخص کــردن آن ســخت اســت، از 

خودتــان بپرســید کــه آیــا ایــن جلســه ضــروری اســت. 

محصــول: چــه محصــول نمــوداری خاصــی در ایــن جلســه تولیــد خواهیــم کــرد؟ بــه چــه دردی خواهــد خــورد و 
ــه نتیجــه نمیرســد«، ایــن را در  ــه نظــر »همهــش حــرف اســت و ب ــه بــه هــدف مــا کمــک میکنــد؟ اگــر جلســۀ شــما ب چگون

نظــر بگیریــد کــه چگونــه یــک محصــول میتوانــد اوضــاع را تغییــر دهــد. 

افــراد: چــه کســی بایــد در جلســه حضــور داشــته باشــد و چــه نقشــی خواهــد داشــت؟ موضــوع هایــی ســؤال برانگیــز 
و پاســخ هــای آنهــا، راهــی بــرای گزینــش اعضــای جلســه اســت. چــه افــرادی بایــد بــه ایــن پرســش هــا پاســخ دهنــد؟ 

فراینــد: ایــن افــراد از چــه دســتور جلســه ای بــرای رســیدن بــه محصــول اســتفاده میکننــد؟ حتمــا پیــش از ورود 
ــرای  ــن و اعضــای هفــت تکــه را ب ــد جلســه را تعیی ــی رون ــن کار محــور اصل ــا ای ــه هفــت تکــه، دستورجلســه را بنویســید؛ ب ب
همــکاری یکپارچــه آمــاده خواهیــد کــرد. بــا همــکاری آنهــا یــک دســتور جلســه طراحــی کنیــد تــا از حضــور و مشــارکت 

مستمرشــان در جلســه مطمئــن شــوید. 

پرتــگاه هــا: چــه ریســک هایــی بــرای ایــن جلســه متصــور اســت، و چگونــه بــا آنهــا برخــورد خواهیــم کــرد؟ ایــن هــا 
میتواننــد بــه ســادگی قوانیــن اولیــه باشــند، مثــل »لــپ تــاپ ممنــوع«، یــا موضوعــات مشــخصی باشــند کــه بــه شــکل ریزبینانــه 

ای طراحــی شــده انــد. 

ــد مــوادی باشــد کــه از قبــل مطالعــه شــوند  آمادگــی: چــه کاری مفیــد اســت کــه از قبــل انجــام گیــرد؟ ایــن میتوان
یــا تحقیقــی کــه انجــام شــود یــا »مشــق شــب« کــه بــه اعضــا داده شــود. 

نگرانی های اجرایی: این ها تدارکات جلسه اند – مکان و زمان و از همه مهمتر مسئول تهیۀ ناهار. 

راهبرد 

توجــه کنیــد کــه هــر کــدام از ایــن هفــت تکــه میتوانــد بــر دیگــری اثــر داشــته باشــد یــا آن را تغییــر دهــد. بــرای نمونــه، 
اگــر تنهــا بــرای بخشــی از جلســه شــرکت کننــدگان مشــخصی  داریــد، ایــن مطلــب میتوانــد روی فراینــد اثــر بگــذارد. 

دیگــران را در طراحــی جلســه دخیــل کنیــد. مشــارکت آنهــا در طراحــی جلســه نزدیکتریــن راه بــرای اثرگذاربــودن 
جلســه اســت. 

جلســات دورهــای میتواننــد بــرای خــود مســتقل شــوند و از هــدف اصلــی منحــرف گردنــد .بــرای جلوگیــری از ایــن 
آفــت، هــر چنــد وقــت یــک بــار از خــود بپرســید: »چــرا ایــن جلســه برگــزار شــده اســت؟« 

الگــوی هفــت تکــه را در طــول برگــزاری جلســه، در معــرض دیــد قــرار دهیــد. ایــن نقــاط ارجــاع، بــه گــروه کمــک 
میکننــد کــه تمرکــز کنــد یــا در صــورت نیــاز تمرکــز خــود را بازبیابــد. 

یــک برنامــه داشــته باشــید و در کنــار ایــن، انعطــاف لازم بــرای تغییــر آن را نیــز داشــته باشــید. هفــت تکــه میتوانــد 
چهارچوبــی بــرای طراحــی یــک جلســه بــه شــما بدهــد، ولــی نمیتوانــد جلســه را بــرای شــما اداره کنــد. حــوادث پیشــبینی 

ــا شــرایط جدیــد وفــق دهیــد.  نشــده اتفــاق میافتــد و بــه عنــوان یــک رهبــر، بایــد بتوانیــد خــود را ب

»چارچوب هفت تکه « توسط جیمز ماکانوفو طراحی شده است.  

2. نقشۀ وابستگی 1
رده: بازی های اصلی، بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای طراحی، بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

خیلــی از مــا بــا بــارشِ فکــری آشــنا هستیم)روشــی کــه بــا آن ،یــک گــروه بیشــترین ایــده هــای ممکــن را در یــک زمــان 
محــدود و پیرامــون یــک موضــوع تولیــد میکنــد(. کار بــارش فکــری ایــن اســت کــه حجــم زیــادی از اطلاعــات را روی میــز قــرار 
دهــد. امــا ایــن نیازمنــد ســؤال بعــدی اســت کــه چگونــه مفهومــی را از ایــن همــه داده اســتخراج کنیــم. اســتفاده از تکنیــک 
ــا مرتبســازی و خوشــه بنــدی اطلاعــات زبــان محــور در قالــب روابــط، بــه مــا کمــک  ســاده »نمــودار وابســتگی« 2 میتوانــد ب

کنــد تــا بــه کشــف الگوهــای مخفــیِ تفکــر )و گاهــی شکســتن الگوهــای قدیمــی تفکــر( بپردازیــم. 

ایــن کار همچنیــن بــه مــا درکــی از محــل تمرکــزِ فکــرِ بیشــتر مــردم میدهــد. از نمــودار وابســتگی در جایــی اســتفاده 
کنیــد کــه میخواهیــد دســته بنــدی هــا و فرادســته بنــدی هــا را در یــک خوشــه از ایــده هــا پیــدا کنیــد یــا وقتــی کــه میخواهیــد 

ببینیــد کــدام ایــده هــا در یــک گــروه رایــج تــر هســتند. 

تعداد بازیکنان :20 نفر 

مدت زمان بازی :  بستگی به تعداد بازیکنان دارد، ولی حداکثر یک ساعت و نیم                                        

1   Affinity Map.
2   Affinity Diagram.
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شیوۀ اجرای بازی 

 1. روی یــک صفحــه از تابلــو برگــردان )فلیپچــارت( ،یــک پرســش بنویســید کــه بازیکنــان بــه آن پاســخ خواهنــد داد، 
ــد و  ــان داری ــرای بازیکن ــازی را فقــط وقتــی اجــرا کنیــد کــه یــک ســؤال ب ــن ب ــر کــه مکمــل آن باشــد. ای ــا یــک تصوی همــراه ب

میدانیــد کــه ایــن ســؤال دســتکم بیســت تکــه از اطلاعاتــی کــه بایــد مرتــب بشــوند را تولیــد میکنــد. 

2. از بازیکنــان بخواهیــد کــه تــا ده دقیقــه، پاســخ هــای خــود را در کاغذهــای اســتیکری کــه در اختیارشــان هســت، 
ــا کمتــر اســت، از کارت هــای فهرســت روی یــک میــز اســتفاده کنیــد. ایــن بخــش از  بنویســند. اگــر گــروه تــان چهــار نفــر ی

فراینــد را در ســکوت انجــام دهیــد. 

3. ایــده هــای گــروه را جمــع آوری کنیــد و آنهــا را روی یــک ســطح کاری در دیــد همــه بچســبانید. بایــد چیــزی شــبیه 
ایــن تصویــر شــود.  

4. براســاس راهنمایــی هــای بازیکنــان، ایــده هــا را در ســتون هایــی )یــا خوشــه هایــی( براســاس روابــط مرتــب کنیــد. 
گــروه را تــا حــد امــکان در فراینــد شــرکت بدهیــد. از بازیکنــان بخواهیــد کــه خودشــان پــای دیــوار بیاینــد و یادداشتشــان را 
بچســبانند؛ چراکــه موجــب صرفــه جویــی در وقــت میشــود. بــه آنهــا اجــازه دهیــد کــه یــک مرتــب ســازی کلــی اولیــه در ســتون هــا 

و یــا خوشــه هــا انجــام دهنــد. 

5. در کنــار صفحــۀ نمایــش، یــک »پارکینــگ یادداشــت هــا« بــرای ایــده هایــی ایجــاد کنیــد کــه بــه نظــر در هیــچ یــک 
از دســته بنــدی هــای طبیعــی واقــع نمیشــوند. تکــرار در ایــده هــا عیبــی نــدارد؛ پاســخ هــای تکــراری را حــذف نکنیــد. وجــود 
ایــده هــای تکــراری ســطح کار را ارتقــا میدهنــد؛ چــون بــه گــروه نشــان میدهــد کــه چنــد نفــر بــه یــک چیــز فکــر میکننــد. در 

ایــن مرحلــه ،از بازیکنــان بخواهیــد دنبــال دســته بنــدی هــای بالاتــر نگردنــد. 

6. وقتــی کــه مطالــب مرتــب شــد، از گــروه بخواهیــد تــا دســته بنــدی هایــی بــرای نمایندگــی از ســتون هایــی کــه 
ســاخته ایــد پیشــنهاد دهنــد و دســته بندیــای کــه روی آن توافــق دارنــد را بــالای ســتون )یــا نزدیــک خوشــه، اگــر از خوشــه 
بــه جــای ســتون اســتفاده کــرده ایــد( بنویســند. بــه بازیکنــان اجــازه ندهیــد تــا زمــان زیــادی را صــرف نــام گــذاری بــرای یــک 
دســته بنــدی کننــد. اگــر اختــاف نظــر ســر دو نــام »تأسیســات« و »زیرســاخت هــا« اســت، هــر دو را بنویســید. اگــر 
بازیکنــان دســته بنــدی هــای بســیار متفاوتــی ایجــاد کــرده انــد، آن دســته بنــدی ای را ثبــت کنیــد کــه تأییــد بیشــتری از گــروه 

ــر زیــر شــود.  ــان میتوانــد شــبیه تصوی میگیــرد. ظاهــر کارت

راهبرد 

ارزش نمــودار وابســتگی وقتــی بیشــتر میشــود کــه دو شــرط محقــق شــوند. اول اینکــه بازیکنــان تکــه هــای اطلاعــات 
بســیاری تولیــد کننــد و ایــده آل ایــن اســت کــه اطلاعــات خوبــی باشــند. دوم، همــه چیــز بــه کیفیــت مرتــب ســازی بســتگی 
دارد. هرقــدر بینــش بازیکنــان در هنــگام ایجــاد ارتبــاط بیــن محتواهــا روشــن تــر باشــد، دســته بنــدی هــا بهتــر خواهــد بــود. 



بازی های اصلی چهارم فصل  پردازی 7273بازی 

ــد. بعــد، از  ــل کنی ــدی هــا تکمی ــا دســته بن ــازی »نمــودار وابســتگی« را ب ــاری جــذاب: یــک دور ب یــک فعالیــت اختی
گــروه بخواهیــد کــه یادداشــت هــای چســبی را بــه هــم بزننــد و ایــده هــا را براســاس وابســتگی هایــی کــه در دور اول متوجــه 

ــد.  ــاره جمــع کنن ــد دوب آن نبودن

گاهی اوقات وابستگی ها میان محتواها خیلی واضح است. در نتیجه، مرتب سازی اهمیت کمتری دارد. 

ولــی وقتــی ایــن روابــط منحصربــه فردتــر میشــوند، درســت انجــام شــدن فراینــد مرتــب ســازی اهمیــت زیــادی خواهــد 
داشــت. در موقعیتــی کــه راه هــای زیــادی بــرای یافتــن وابســتگی بیــن اطلاعــات وجــود دارد، بازیگــردان ســخت گیــری 
ــه ســمت  ــا فکــر گــروه را شــفاف کنیــد و آنهــا را ب ــا خوشــه هــا، ســؤال کنیــد ت ــارۀ ســتون هــا ی ــه خــرج دهــد .درب بیشــتری ب
ــد.  ــدازه باشــند، اطلاعــات آب میرون تعــداد متناســبی از دســته بنــدی هــا هدایــت کنیــد. اگــر دســته بنــدی هــا بیــش از ان

اگر خیلی کم باشند، تحلیل آب میرود. به بازیکنان کمک کنید تا حد وسط متناسب را پیدا کنند. 

»نمــودار وابســتگی« توســط جیــرو کاواکیتــا 1اختــراع شــده اســت. و همچنیــن از آن بــه عنــوان »روش کیجــی«2 نیــز 
یــاد میشــود. 

3. طوفان جسمی 3
رده: بــازی هــای اصلــی، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــل مشــکل 

،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

ــوع  ــه ن ــن روش ممکــن اســت بســته ب ــدن انجــام میشــود. ای ــا ب ــا ب ــارشِ فکــری اســت، ام ــانِ جســمی همــان ب طوف
امکانــات و مــکان تغییــر کنــد؛ امــا در نهایــت، اساســا طوفــان جســمی پیرامــون یــک چیــز اســت: وادارکــردن افــراد بــه 
ــرای طوفــان جســمی اســتفاده کنــد.  ــر ب ــد از هریــک از مراحــل زی کشــفکردن بــه وســیلۀ امتحــان کــردن .یــک گــروه میتوان
میتوانــد آنهــا را بــه ترتیــب اجــرا کنــد )از مشــاهده و یادگرفتــن تــا ایــده پــردازی و نمونــه ســازی( هــر چنــد ایــن رونــد اجبــاری 
نیســت. هــر بخــش از بــازی طوفــان جســمی باعــث میشــود الگــوی تحلیــل ایــده هــا دور میــز کنفرانــس بــر هــم بخــورد و 

ــر شــوند.  ــد، نزدیــک ت ــای واقعــی کار میکنن ــی کــه در دنی ــه ســاختن چیزهای ــراد ب اف

شیوۀ اجرای بازی 

طوفان جسمی در سه مرحله انجام میشود .

سطح 1: برو ببین 

بــرای انجــام کار بــه محــل برویــد. اگــر روی یــک ایــده بــرای یــک کافــی شــاپ ،یــک مرکــز خریــد، یــا یــک بیمارســتان 
کار میکنیــد، بــه آنجــا برویــد و ماننــد حالــت عــادی کار کنیــد. آن محیــط نشــانه هــا، ایــده هــا و اطلاعاتــی را ارائــه میدهــد 

1   Jiro Kawakita.
2   KJ Method.
3   Bodystorming.

کــه هرگــز از بــارش فکــری در اتــاق کنفرانــس بــه دســت نخواهنــد آمــد .بــرای نمونــه، فــرض کنیــد یــک گــروه مســئول بهبــود

ــا تحقیــق انجــام دهــد، همینطــور  ــه ی  وضعیــت دانشــجویی یــک دانشــگاه اســت. ایــن گــروه ممکــن اســت مصاحب
ــا محیــط ترکیــب شــود . ــرود و تــاش کنــد در حــال کار عــادی خــود ب ــه چنــد دانشــگاه ب ــد ب میتوان

مهم است که گروه متمرکز بر تحلیل خاصی نباشد تا بتوانند نشانه های محیط را دریافت کنند. 

سطح 2: امتحانش کن 

از نقــش بــازی کــردن بــرای توســعه یــک ایــده اســتفاده کنیــد. در ایــن روش، گــروه یــک تجربــه را بــا اســتفاده از آن 
چــه در دســت دارد یــا میتوانــد بــه دســت آورد اجــرا میکنــد. گــروه روی ایــن متمرکــز میشــود کــه آنهــا چگونــه بــا یکدیگــر، بــا 
محیــط اطرافشــان، و بــا اشــیایی کــه بــه طــور موقــت جایگزیــن چیزهــای واقعــی کــرده انــد ارتبــاط برقــرار کننــد تــا ایــده هــای 

موجــود را امتحــان کــرده و ایــده هــای جدیــد را کشــف کننــد. 

ــا  ــان ب ــه روز کننــد«. آن ــار عصرگاهــی را ب ــه فــرض کنیــد از گــروه کوچکــی خواســته شــده اســت کــه »اخب ــرای نمون ب
ــه  ــردازی ب ــق بداهــه پ ــه شــان را از طری ــون، تجرب ــار و خــودِ تلویزی ــان، اخب ــان، مخاطب ــوان مجری ــه عن اســتفاده از یکدیگــر ب

همــان شــکلی کــه تصــور میکننــد بایــد باشــد، اجــرا میکننــد. 

نقشــه ای مهــم را شناســایی کنیــد و بــه افــراد بســپرید. بــرای هــر مــوردی شناســایی نقــش »مشــتری« یــا »کاربــر« 
راه خوبــی بــرای آغــاز اســت. ایــن شــخص) یــا گــروه( تبدیــل بــه نقطــۀ تمرکــز و شــخصیت اصلــی طوفــان جســمی میشــود. 
نقشــه ای مهــم دیگــر نیــز بــه تدریــج مشــخص میشــوند. »چــه کســی میخواهــد اینترنــت باشــه؟« ســؤال نامتعارفــی 

نخواهــد بــود. 

ــه  ــه را بداهــه پــردازی کنیــد. طوفــان جســمی بــه صــورت فیزیکــی و پیــش رونــده اســت: وقتــی گــروه شــروع ب تجرب
ــه صــورت طبیعــی پرســش هــا ســاده و مهمــی را میپرســد  عملــی کــردن افــکار خــود میکنــد، ب

که معمولا به نتایج پیشبینی ناپذیری می انجامد. مثلا دربارۀ اخبار عصرگاهی: 

»خب ،شما معمولا اخبار عصرگاهی را چگونه میبینید؟« 

»من تلویزیون ندارم. تازه عصرها معمولا در بیرون منزل پیاده روی میکنم.« 

»آه! آیا تلفن همراه را با خود دارید؟« 

»همیشه. با تلفن همراه آهنگ گوشی میدهم.« 

خــب ،اگــر چنیــن اتفاقــی بیافتــد چــه ... چــه کســی میخواهــد نقــش تلفــن همــراه را بــازی کنــد؟ در یــک ســناریوی 
کامــا بداهــه، گــروه بایــد قانــون اصلــی بــازی را در یــاد داشــته باشــد: ســاختن بــر روی نظــرات دیگــران. ترکیــب »بلــه ،و...« 
بیــش از ترکیــب »بلــه، ولــی ...« پیشــرفت ایجــاد میکنــد. در بعضــی از کاربردهــای طوفــان جســمی، گــروه یــک نمایشــنامه 
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از پیــش آمــاده شــده را اجــرا میکنــد. در ایــن مــوارد، بــه همــان انــدازه آمــاده ســازی محیــط نیــز کلیــدی اســت .بــرای نمونــه، 
اگــر آن یــک کافــی شــاپ اســت بــه آمــاده ســازی پیشــخوان و صندلــی بپردازیــد. اگــر آن یــک محیــط پــارک یــا فضــای بیرونــی 

اســت حتمــا بــه آن جــا برویــد. 

ســطح ۳: تأملاتــی دربــارۀ چیــزی کــه اتفــاق مــی افتــد و چرایــی آن داشــته باشــید بــا اجــرای یــک تجربــه ،شــرکت 
کننــدگان خــود بــه خــود احتمــال هــای جدیــدی را مــرور میکننــد و بــه کشــف ضعــف هــا یــا فرضیــه هایــی پیرامــون شــیوۀ کار 
یــک ایــده میپردانــد. ایــن کارِ ارزشــمندی اســت؛ هــم از نظــر خــود فراینــد و هــم نتایــج پــس از آن. اگــر از تجربــه فیلــم گرفتــه 

ــارۀ نــکات کلیــدی بحــث کننــد.   شــود ،شــرکت کننــدگان میتواننــد بعــدا فیلــم را تماشــا کننــد ودرب

راهبرد 

ســطح طوفــان جســمی را در زمــان مناســب بــرای گــروه انتخــاب کنیــد. از آنجــا کــه در طوفــان جســمی از شــرکت 
کننــدگان خواســته میشــود از روش دور میــز کنفرانــس فکــر کــردن فاصلــه بگیرنــد، ممکــن اســت نیــاز بشــود اعضــا، در 
چنــد جلســۀ برنامــه ریــزی شــده بــا ایــن روش آشــنا شــوند؛ جلســاتی کــه در آن نمایشــنامه و نقشــه ای تعییــن شــده معرفــی 
شــوند. پــس از آن میتــوان جلســه هــای کامــا بداهــه را تشــکیل داد. در همــۀ مــوارد، خــود تمریــن بیشــتر از جلســات 
متعــارف حــلِ مشــکل بــه یــاد میمانــد و همدلــی بیشــتری ایجــاد میکنــد کــه ناشــی از تجســم ایــده هاســت. اصطــاح 

»طوفــان جســمی« توســط کولیــن برِنــز1 ایجــاد شــده اســت.  

4. مرتب سازی کارت ها2      
رده: بازی های اصلی، بازی ها برای طراحی، بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

مرتــب ســازی کارت هــا یــک روش اســت کــه معمــاران و طراحــان بــرای بــه کارگیــری، جمــع آوری و ســاختارمندکردن 
داده هــای ورودی از آن اســتفاده میکننــد. در یــک اســتفاده معمــول از مرتــب ســازی کارت هــا، اطلاعــات یــک پایــگاه 
اینترنتــی در کارت هــا وارد میشــود. مرتــب ســازی بــه ســاختن دســته بنــدی هــا بــرای دسترســی راحــت تــر و ســاختار کلــی 
پایــگاه کمــک میکنــد. ایــن روش بــرای ســاختن اســاید بــرای ارائــۀ مطلــب نیــز خیلــی خــوب جــواب مــی دهــد یــا در هرجایــی 

کــه اطلاعــات بایــد بــه شــکلی درک پذیــر مرتــب و ســاختارمند شــوند. 

کاربــرده ای مرتــب ســازی کارت هــا بســیار متعــدد اســت، و در عمــل شــبیه بــه بــازی هــای »چســباندن« و »نقشــه 
وابســتگی« کار میکنــد. بــا ایــن همــه، مرتبســازی کارت هــا بــا آن روش هــا متفــاوت اســت. نکتــه اول آنکــه کارتهــا عمومــا 
از قبــل آمــاده شــده انــد، اگــر چــه شــرکت کننــدگان اجــازه دارنــد در حیــن مرتــب ســازی، کارت هایــی از خــود بســازند. نکتــۀ 
دوم اینکــه کارت هــا محصــولات نمــوداری نیمه-دائمــی هســتند و مــی تواننــد بــه عنــوان کنتــرل بــر بــازی هــای متعــددی بــا 

بازیکنــان متفــاوت اســتفاده شــوند تــا الگوهایــی در آنهــا پیــدا شــود. 

تعداد بازیکنان: گروه کوچکی از افراد 

1   Colin Burns
2   Card Sort.

مدت زمان بازی 30 دقیقه یا بیشتر، بسته به تعداد کارت ها و بازیکنان 

شیوۀ اجرای بازی 

از کارت هــای نمایــه ) حــدود 8 در 13 ســانتی متــر( یــا شــبیه آن اســتفاده کنیــد. بــرای یــک بــازی مرتــب ســازی 
معمولــی، 30 تــا 100 کارت را در مجمــوع در نظــر بگیریــد؛ بیــش از ایــن مقــدار معمــولا بــرای شــرکت کننــدگان خســته 

کننــده مــی شــود و کمتــر از ایــن نیــز شــاید آنقــدر معنایــی نداشــته باشــد کــه ارزش ایــن تــاش را داشــته باشــد. 

روی هر کارت باید مقدار مختصری از اطلاعات باشد؛ کافی است شرکت کنندگان بفهمند که چه چیزیست. 

واردکــردن اطلاعــات اضافــی در کارت هــا، مرتــب ســازی را کنُــد میکنــد و اگــر اطلاعــات کافــی نباشــد موجــب 
ســردرگمی شــده و فراینــد را حتــی بیشــتر از آن کنُُــد میکنــد. 

چنــد کارت بــه هــم ریختــه و دســت هــای کارت خالــی بــه گــروه بدهیــد. مطالبــی کلــی از چالــشِ پیــش روی ســازمان 
را بــرای آنهــا توضیــح دهیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه کارت هــا را در دســته هایــی مرتبــط بــا هــم، مرتــب کننــد. اگــر آنهــا فکــر 
میکننــد کــه چیــزی غیرواضــح یــا مفقــود اســت، میتواننــد یــک کارت جایگزیــن آن کننــد یــا کارتــی جدیــد درســت کننــد. 

وقتــی کــه دســته هــا را ســاختند، از آنهــا بخواهیــد کــه برایشــان نــام انتخــاب کننــد و آنهــا را توضیــح دهنــد. 

انــواع متنوعــی از مرتــب ســازی وجــود دارد – شــامل اینکــه از گــروه بخواهیــد کــه مــوارد را از مطلــوب تریــن بــه 
غیرمطلــوب تریــن مرتــب کننــد یــا کارت هــا را در دو دســته مثــل ایــن ســازمان دهنــد ،»بایــد داشــته باشــیم« و »خــوب 
ــف شــده  ــی از پیــش تعری ــا کارت هــا را در دســته های ــد ت ــد از گــروه بخواهی اســت کــه داشــته باشــیم«. همچنیــن میتوانی

مرتــب کننــد تــا معتبــر بودنشــان ســنجیده شــود.  
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راهبرد 

اگرچــه بــازی »مرتبســازی کارت هــا« همــۀ آنچــه را کــه شــما دربــارۀ مجمــوع هــای از اطلاعــات بــه آن نیــاز داریــد، بــه 
شــما نمــی گویــد، امــا بــه شــما در کشــف فراینــد فکــری شــرکت کننــدگان کمــک میکنــد. از ایــن جهــت، ایــن بــازی بیشــتر 
دربــارۀ افــراد اســت تــا اطلاعــات. فقــط بعــد از چنــد بــار مرتــب ســازی توســط چنــد گــروه متفــاوت، الگوهــای بــزرگ تــر 
نمایــان میشــود. »مرتــب ســازی کارت هــا« یــک بــازی متــداول بــرای معمــاران اطلاعــات و طراحــان سیســتم هــای پیچیــده 

ــوم اســت.  اســت. و منبــع واقعــی آن نامعل

5. رأی گیری نقطه ای 1  
رده: بازی های اصلی، بازی ها برای تصمیم گیری. 

هدف بازی 

در هــر جلســۀ خــوبِ بــارشِ فکــری، زمانــی فــرا خواهــد رســید کــه ایــده هــای خــوبِ بســیار زیــاد، مفاهیــم بســیار زیــاد 
و احتمــالات بســیار زیــادی بــرای پیگیــری وجــود خواهــد داشــت. هنگامــی کــه ایــن زمــان فــرا رســید، رأیگیــری نقطــه ای یکــی 

از ســاده تریــن راه هــا بــرای اولویــت بنــدی و هــم گرایــی روی یــک راه حــل مــورد توافــق اســت. 

تعداد بازیکنان : دستکم 3 نفر. 

مدت زمان بازی :  کوتاه؛ در گروه های بزرگتر، شمارش آرا بیشتر زمان مصرف میکند. 

شیوۀ اجرای بازی                                            

در ابتــدا، گــروه نیــاز بــه مجمــوع هــای از اشــیا دارد تــا روی آنهــا رأی دهــد! ایــن ممکــن اســت چیــزی باشــد کــه آنهــا 
همیــن الان ایجــاد کــرده انــد، مثــل یــک دیــوار پــر از یادداشــت هــای چســبی، یــا میتوانــد یــک فهرســت روی یــک کاغــذ 
برگــردان) فلیــپ چــارت( باشــد کــه تمــام ایــده هــا را کنــار هــم ثبــت کــرده اســت. از گــروه بخواهیــد کــه رأی خــود را بــا 
قــراردادن یــک نقطــه کنــار مــوردی کــه بیشــتر مطلــوب آنهاســت، ابــراز کننــد. بــرای ایــن کار میتــوان از برچســب یــا ماژیــک 

ــه هــر شــرکت کننــده خــوب جــواب میدهــد.   ــون کلــی، دادن پنــج حــق رأی ب ــوان یــک قان ــه عن اســتفاده کــرد .ب

1   Dot Voting.

ــه آن  شــرکت کننــدگان یکبــاره همــۀ رأی هــای خــود را میدهنــد و اگــر یــک مــورد را خیلــی قبــول دارنــد، میتواننــد ب
بیــش از یــک رأی بدهنــد. وقتــی کــه همــه رأی هــا داده شــد، رأی هــا را شــمارش کنیــد، و در صــورت ضــرورت یــک فهرســت 

جدیــد از مــوارد براســاس رتبــه بنــدی جدیــد تهیــه کنیــد. 

ایــن فهرســت اولویــت بنــدی شــده، موضــوع بحــث و تصمیــم گیــری خواهــد شــد. در بعضــی مواقــع، مفیــد اســت کــه 
دربــارۀ ایــده هایــی کــه رأی نیاوردنــد نظرخواهــی کنیــد تــا مطمئــن شــوید کــه بــی دلیــل رهــا نشــده انــد. 

راهبرد 

از ایــن تکنیــک اســتفاده میشــود تــا بــا همــکاری هــم بتوانیــد هــر مجمــوع هــای از مــوارد را اولویتبنــدی کنیــد. 
یــا انتخــاب از میــان  بــر موضوعــات بحــث  بــه یــک فهرســت از امکانــات، توافــق  بــرای بهبــود دادن  همچنیــن میتوانــد 
راهبردهــا و ایــده هــای مفهومــی اســتفاده شــود. دادن پنــج حــق رأی بــه شــرکت کننــدگان بــرای معنــا بخشــیدن بــه کار در 
حالــی کــه از آنــان دربــارۀ اولویــت هــای شخصیشــان ســؤال میکنیــد کافــی اســت؛ اگرچــه ایــن یــک قانــون حتمــی نیســت. 

منبع اصلی بازی »رأی گیری با نقطه« نامعلوم است. 

6. نقشۀ همدلی 1      
رده: بــازی هــای اصلــی، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم 
انــداز و راهبــرد. نقشــه همدلــی، یکــی از روش هــای اکســپلین 2 بــرای درک مخاطبــان، شــامل مصــرف کنندگان،مشــتری هــا 
و دیگــر بازیگــران در هــر چرخــۀ کســب و کاری، اخیــرا توجــه بعضــی از رســانه هــا را بــه خــود جلــب کــرده اســت، و آن هــم 

1   Empathy Map.
2   XPLANE
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بــرای اینکــه در کتــاب فــوق العــاده الکــس آســتروالدر1 »نســل الگــوی کســب و کار«2، بــه عنــوان ابــزاری بــرای کســب بینــش 
دربــارۀ مشــتری هــا مطــرح شــده اســت . 

هدف بازی 

هدف این بازی، ایجاد سریع یک پروفایل برای یک مشتری یا مصرف کننده است . 

تعداد بازیکنان: 3 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی :10 تا 15 دقیقه

 شیوۀ بازی                                            

درک شــخصیت هــا بــه تمرکــز گــروه روی افــرادِ دخیــل در یــک پــروژه کمــک میکنــد )معمــولا مشــتری یامصــرف 
کننــدۀ نهایــی(. اگرچــه ســاختن یــک نقشــۀ همدلــی خیلــی دقیــق نیســت، ولــی فراینــد تحقیــق محــوری کــه بــرای فهــم 
شــخصیت هــا نیــاز اســت، میتوانــد خیلــی ســریع تمرکــز گــروه را بــه مهمتریــن عنصــر جلــب کنــد: افــراد. در ایــن بــازی، 

همــراه بــا گــروه، یــک تحقیــق را دربــارۀ یــک نفــر شــکل خواهیــد داد . 

1. کار را بــا کشــیدن یــک دایــرۀ بــزرگ آغــاز کنیــد، طــوری کــه بتــوان داخــل آن نوشــت. گــوش و چشــم بــه آن اضافــه 
کنیــد تــا بــه یــک »ســر« بــزرگ تبدیــل شــود. ایــن دایــره، نمایانگــر شــخص اســت. 

2. بــه ایــن دایــره نــام و مقــداری اطلاعــات بــرای شــناخته شــدن مثــل ســمت کاری بدهیــد. ایــن بــه شــما کمــک 
میکنــد کــه بــه شــخص حقیقــی کــه خیلــی شــبیه بــه مشــخصات نوشــته شــده اســت فکــر کنیــد، تــا بتوانیــد ویژگــی هــای او 
را در حیــن پیشــرفت کار در ذهــن بیاوریــد. در حیــن دنبالکــردن ایــدۀ یــک »مشــخصات«3 دایــره را بــه عنــوان مشــخصات 
ســر یــک شــخص در نظــر بگیریــد و جزییــات آن را تکمیــل کنیــد. شــاید بخواهیــد چشــم، دهــان، بینــی، گــوش و شــاید در 
صــورت تناســب عینــک یــا مــدل مــو بــرای تفکیــک او از دیگــر اشــخاصی کــه مشخصاتشــان را میخواهیــد رســم کنیــد، اضافــه 
کنیــد. ایــن جزییــات ســاده، بیهــوده نیســتند ) آنهــا بــه شــما بــرای هــم ذات پنــداری بــا تجربــه آن شــخص کمــک میکنــد، 

کــه همــان نکتــۀ اصلــی ایــن بــازی اســت(. 

3. دربــارۀ ســؤالی کــه میخواهیــد از مراجعــه کنننــده بپرســید، تصمیــم بگیریــد. ایــن ســؤال یــا موقعیتــی در زندگــی 
او کــه بخواهیــد آن را درک کنیــد، چــه ســؤالی اســت؟ شــاید بخواهیــد از نــوع تصمیــم او بــرای خریــد آگاه بشــوید؛ مثــا در 

ایــن حالــت ســؤال شــما اینســت »چــرا بایــد فــان چیــز را بخــرم؟«.                                            

4. ناحیه های بزرگی را در اطراف سر عنوان گذاری کنید: »فکر کردن«، »دیدن«، »شنیدن« و »حسکردن«.  

1   Alex Osterwalder
2   Business Model Generation
3   Profile

5. حــال وقــت آن اســت کــه بخــش »همدلــی« بــازی را اجــرا کنیــد. بــه بهتریــن شــکلی کــه میتوانیــد، ســعی کنیــد 
خــود را در مقــام تجربــۀ آن شــخص قــرار دهیــد و موضوعــی را کــه میخواهیــد اکتشــاف کنیــد، درک کنیــد. آنــگاه ،آغــاز 
بــه تکمیــل نمــوداری بــا تجربــه هــای حقیقــی، قابــل لمــس و حســی کنیــد. بــرای نمونــه ،اگــر بخــش »شــنیدن« را تکمیــل 
میکنیــد، کوشــش کنیــد دربــارۀ چیزهایــی کــه شــخص ممکــن اســت بشــنود و اینکــه چگونــه آن را میشــنود، فکــر کنیــد. در 
بخــش »گفتــن«، بکوشــید فکرهــای او را آن گونــه کــه آنهــا را ابــراز میکنــد، بنویســید. حــرف خــود را در دهــان او نگذاریــد 
– نکتــه ایــن اســت کــه بایــد بــه درســتی شــرایط او را درک کنیــد و بــا او هــم دردی کنیــد تــا بتوانیــد محصــول، خدمــات یــا 

هرچیــز دیگــری را بهتــر طراحــی کنیــد. 

ــد، پیشــنهادبدهند و  ــد کــه نقشــۀ شــما را بازبینــی کنن ــد: از دیگــران بخواهی ــه ایــن شــکل خــود را بررســی کنی 6. ب
مطالــب و جزییــات دیگــری بــه آن اضافــه کننــد. هرچــه بیشــتر بتوانیــد دربــارۀ کســی کــه بــه شــما مراجعــه کــرده اطلاعــات 
کســب کنیــد، بهتــر اســت. بــا گذشــت زمــان، توانایــی شــما بــرای درک دیگــران در چرخــۀ کســب و کارتــان تقویــت میشــود، 

کــه بــه شــما در بهبــود روابــط و نتایــج تــان کمــک میکنــد.  

7. شــما میتوانیــد یــک نقشــۀ همدلــی ســاده را در صــورت داشــتن درک کاملــی از شــخص مــورد نظــر و موضوعــی 
کــه مــی خواهیــد نقشــه آن را بکشــید، در زمانــی حــدود 20 دقیقــه تکمیــل کنیــد. حتــی اگــر درک کافــی نســبت بــه مراجعــه 
کننــده نداریــد، رســم نقشــۀ همدلــی بــه شــما در شناســایی حفــره هــای موجــود در درکتــان کمــک میکنــد و بــه شــما در 

کســب درک عمیــق تــری نســبت بــه چیزهایــی کــه هنــوز نمیدانیــد، یــاری میرســاند.  

توجــه: ســادگی یــا پیچیدگــی نقشــۀ همدلــی، بــه خــود شــما بســتگی دارد؛ شــما میتوانیــد یــک نقشــۀ همدلــی 
ســاده را در صــورت داشــتن درک کاملــی از شــخص مــورد نظــر و موضوعــی کــه مــی خواهیــد نقشــه آن را بکشــید، در زمانــی 
کــم تکمیــل کنیــد. حتــی اگــر درک کافــی نســبت بــه ذی نفــع )یــا همــان مراجعــه کننــده( نداریــد، رســم نقشــۀ همدلــی 
بــه شــما در شناســایی حفــره هــای موجــود در درکتــان کمــک میکنــد و بــه شــما در کســب درک عمیــق تــری نســبت بــه 
چیزهایــی کــه هنــوز نمــی دانیــد، یــاری میرســاند. همچنیــن شــما میتوانیــد یــک نقشــۀ همدلــی پیچیــده تــر بــا اســتفاده از 

ــد:  ــر را ببینی ــال، نقشــۀ زی ــرای مث ــد. ب ــد طراحــی کنی ــار داری اطلاعــات بیشــتری کــه در اختی
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راهبرد 

ــوان نوعــی  ــه عن ــگام انجــام کار ب ــا هن ــد داشــته باشــیم ت ــی را همیشــه در معــرض دی خــوب اســت کــه نقشــۀ همدل
ابــزار تمرکــزی از آن اســتفاده شــود. فرامــوش نکنیــم کــه یــک نقشــۀ همدلــی موفــق، نقشــه ای اســت کــه افــراد گــروه بــا آن 
نســبت برقــرار کــرده باشــند و بتواننــد بهآســانی خودشــان را بــه آن ارجــاع بدهنــد. نقشــۀ همدلــی توســط اســکات متیــوز از 

اکســپلین 1 توســعه داده شــده اســت.                                            

7. رتبه بندی اجباری 2     
رده: بازی های اصلی، بازی ها برای تصمیمگیری. 

هدف بازی 

ــه توافــق نهایــی برســد. ایــن الــزام  ــدی یــک فهرســت ب گاه پــس از اولویــت بنــدی، لازم اســت گــروه دربــارۀ رتبــه بن
)رتبــه بنــدی اجبــاری( گــروه را ملــزم میکنــد تــا تصمیمــات دشــواری بگیــرد و هــر چنــد بــه ســختی، مــوارد یکــی پــس از دیگــری 
در رتبــه ای کــه گــروه توافــق کــرده، قــرار بگیرنــد. ایــن یــک گام مهــم در تصمیــم گیــری روی مــواردی مثــل ســرمایه گــذاری هــا، 

اولویــت هــای کاری، امکانــات و نیازمنــدی هــا اســت. 

تعداد بازیکنان : گروه کوچک 3 تا 10 نفره 

مدت زمان بازی:  متوسط تا طولانی؛ 30 دقیقه تا یک ساعت بسته به طول فهرست، شاخص و اندازه گروه. 

شیوۀ اجرای بازی 

بــرای راه انداختــن بــازی، بازیکنــان بــه دو چیــز نیــاز دارنــد: یــک فهرســت رتبــه بنــدی نشــده از مــوارد و یــک شــاخص 
بــرای رتبــه بنــدی آنهــا. از آنجــا کــه رتبــه بنــدی اجبــاری باعــث میشــود کــه گــروه مــوارد را از نزدیــک مــورد قضــاوت قــرار 

1   Scott Matthews of XPLANE
2   Forced Ranking.

دهــد، شــاخص بایــد تــا حــد امــکان واضــح باشــد. بــرای نمونــه، در رتبــه بنــدی امکانــات بــرای یــک محصــول ،»مهمتریــن 
خصوصیــات بــرای فــان کاربــر« میتوانــد یــک شــاخص باشــد یــا دربــارۀ توســعۀ اولویــت هــای کاری، شــاخص میتوانــد 

»محتمــل تریــن اثرگــذاری در ســال آینــده« منظــور شــود. 

ــرای هــر شــاخص  ــه ب ــه صــورت جداگان ــه بنــدی وجــود دارد، بهتــر اســت کــه مــوارد را ب ــرای رتب اگــر ابعــاد مختلــف ب
رتبــه بنــدی کنیــد و بعــد، بــا جمــع زدن امتیــازات دربــارۀ رتبــه بنــدی نهایــی تصمیــم بگیریــد. بــرای بازیکنــان دشــوار اســت 
کــه بخواهنــد چنــد شــاخص را بــه صــورت همزمــان ســنجش کننــد، مثــل ایــن گــزارۀ گیــج کننــده »بیشــترین  احتمــال  

اثرگــذاری در ســال آینــده و کمتریــن میــزان تــاش در 6 مــاه آینــده«. 

در ایــن مواقــع بهتــر اســت کــه مــورد را دوبــار رتبــه بنــدی کنیــد: یــک بــار براســاس اثرگــذاری و یــک بــار براســاس 
تــاش. همچنیــن هیــچ محدودیتــی بــرای تعــداد مــوارد در دســت رتبــه بنــدی وجــود نــدارد، در یــک گــروه کوچــک طــول ایــده 
آل یــک فهرســت حــدود 10 مــورد اســت. ایــن کار بــه شــرکت کننــدگان ایــن امــکان را میدهــد کــه مــوارد مختلــف را بــدون 

شــتاب زدگــی قضــاوت کننــد. بــا نوشــتن فهرســت روی یــک صفحــه برگــردان )فلیــپ چــارت( یــا وایــت بــرد، شــرکت 
کننــدگان آســان تــر میتواننــد یــک فهرســت بزرگتــر را رتبــه بنــدی کننــد. 

بــرای بــازی، یــک جــدول از مــوارد و شــاخص رســم کنیــد. هــر شــرکت کننــده مــوارد را بــا اختصــاص یــک شــماره رتبــه 
بنــدی میکنــد، ایــن گونــه کــه مهــم تریــن مــورد، شــماره 1 باشــد و مــوردی کــه در اهمیــت، رتبــۀ بعــدی را دارد شــماره 2 و 
همینطــور ادامــه میدهــد تــا کــم اهمیــت تریــن مــورد. از آنجــا کــه ایــن رتبــه بنــدی »اجبــاری« اســت، هیــچ دو مــوردی نبایــد 

ارزش یکســانی داشــته باشــد.  

وقتــی کــه مــوارد رتبــه بنــدی شــدند، رتبــه هــا جمــع زده میشــوند و فهرســت اولویــت بنــدی شــده و گام هــای بعــدی 
مــورد بحــث قــرار میگیرنــد. 
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راهبرد 

ــارۀ  ــان دشــوار باشــد، چــون از آنهــا میخواهــد کــه ارزیابــی هــای قاطــع درب ــرای بازیکن ــد ب ــاری میتوان رتبــه بنــدی اجب
مجموعــه ای از مــوارد و مســایل انجــام دهنــد. در خیلــی مواقــع، ایــن حالــت عــادی فعالیــت در یــک گــروه نیســت، چــون 
اضافــه کــردن مــوارد بــه یــک فهرســت و ایجــاد توافــق و حمایــت آســان تــر خواهــد بــود. تمــام خاصیــت رتبــه بنــدی اجبــاری، 

وا داشــتن افــراد بــه انجــام ایــن ارزیابــی هــا، براســاس شــاخص هــای واضــح و مشــخص اســت. 

منبع اصلی بازی »رتبه بندی اجباری« نامعلوم است. 	 	 

8. چسباندن 1 
رده: بــازی هــای اصلــی، بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــلِ 
ــرای جلســات  ــازی هــای ب ــا مــرور، ب ــروز رســانی ی ــرای جلســات ب ــازی هــا ب ــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، ب ــازی هــای ب مشــکل ،ب

ــداز و راهبــرد.  چشــم ان

هدف بازی 

هدف این بازی عبارت است از ایجاد ایده ها در سکوت و نوشتن آنها روی یادداشت های چسبی 

تعداد بازیکن ها :یک تا پنجاه نفر 

 مدت زمان بازی :ده دقیقه تا یک ساعت

 شیوۀ اجرای بازی 

ایــده بــازی بــا کاغذهــای اســتیکر، راه هــای زیــادی دارد. ایجــاد ایــده هــای بخــش ابتدایــی بــازی اســت. بــارش 
فکــری گــروه شــما بــا یــک ســؤال آغــاز میشــود کــه گــروه بایــد بــه پاســخ آن فکــر کننــد .بــرای نمونــه: »کاربردهــای احتمالــی 
محصــول الــف چیســت؟« ســؤال یــا موضــوع را روی تختــه بنویســید. از گــروه بخواهیــد بــارش فکــری را بــه صــورت انفــرادی 
انجــام دهنــد و پاســخ هــا را در ســکوت روی یادداشــت هــای چســبی بنویســند. ســکوت اجــازه میدهــد افــراد بــدون مزاحمــت 
فکــر کننــد و نوشــتن مــوارد در یادداشــت هــای جداگانــه تضمیــن میکنــد کــه میتــوان بعــدا آنهــا را بــه عنــوان فکرهــای 
جداگانــه پخــش و مرتــب کــرد. پــس از زمــان مشــخصی، از اعضــای گــروه بخواهیــد کــه یادداشــت هــای خــود را بــه تختــه 
ســفید بچســبانند و بــه ســرعت آنهــا را ارائــه دهنــد. اگــر ارائــۀ فــردی بــرای دیگــران الهــام بخــش باشــد ،آنهــا میتواننــد ایــده 

هــای خــود را بنویســند و پــس از هــر ارائــه روی تختــه بچســبانند. 

راهبرد 

ایجــاد ایــده هــا، یــک آغــاز و گام اول اســت. پــس از آن میتوانیــد بــا اســتفاده از یادداشــت هــای چســبی یــک نقشــۀ 
وابســتگی ایجــاد کنیــد یــا ایــده هــا را )مثــا بــا روش مقایســه دو بــه دو( مرتــب و اولویــت بنــدی کنیــد.  بــازی »چســباندن« 

1   Post-Up.

ــا نــام »یادداشــت هــا را انتشــار بــده )بچســبان(« 1در مجموعــه »حــل مشــکل سریع«2اســت کــه  بــر اســاس یــک تمریــن ب
توســط دیِویــد اســتراکر 3 نوشــته شــده اســت .  

9. داستان نویسی مصور4     
رده: بــازی هــای اصلــی، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ارائــه مطلــب ،بــازی هــا 

بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

 هدف بازی 

ــر پشــت  ــا اســتفاده از کلمــات و تصاوی ــی را ب ــده ای آرمان ــا آین ــازی از شــرکت کننــدگان خواســته میشــود ت ــن ب در ای
ــا  ــر اســت و ب ــگاری مصــور( روشــی انعطــاف پذی ــا فیلمنامــه ن ــد .داســتان نویســی مصــور) ی ســر هــم، تصــور و توصیــف کنن
اســتفاده از آن میتــوان نــه تنهــا آینــده ای آرمانــی بلکــه هــر موضوعــی را نمایــش داد. امــا ایــن تمریــن بــه ویــژه بــرای تصــور 
آینــده بســیار قدرتمنــد اســتۀ زیــرا بــه بازیکنــان اجــازه میدهــد کــه بــا اســتفاده از تخیــل، حالــت هــای مختلــف را خلــق کننــد. 
بازیکنانــی کــه داســتانی بــا یــک پایــان خــوش را تعریــف میکننــد، در واقــع زمینــۀ آیندهــای متفــاوت را فراهــم میکننــد. 
میتــوان از رســم اســتوری بــرد بــرای اینکــه کارمنــدان تجربــه خــود از یــک پــروژه را توصیــف کننــد، بــرای نشــان دادن راه هــای 
ــرای جهــت دادن کارمنــدان جدیــد در جهــت سیاســت هــای و رویــه هــا اســتفاده کــرد )کاربردهــای  ــا ب حــل یــک مســئله، ی

ایــن روش تنهــا محــدود بــه تخیــل مــا اســت.( 

تعداد بازیکنان:  8 تا 20 نفر                                            

مدت زمان بازی:  45 دقیقه تا یک ساعت و نیم  

شیوۀ اجرای بازی 

از قبــل، موضوعــی را مشــخص کنیــد تــا بازیکنــان، داســتان آرمانــی خــود را دربــارۀ آن بســازند. پیــش از آغــاز بــازی، 
بازیکنــان را بســته بــه تعــداد افــراد، بــه گــروه هــای دو، ســه ،یــا چهــار نفــره تقســیم کنیــد و لــوازم داستاننویســی مصــور را 

در اختیارشــان قــرار دهیــد. 

ــا یــک حــس خــوب اســت. موضــوع داســتان  ــازی تعریفکــردن یــک داســتان ب ــن ب ــد هــدف از ای ــان بگویی ــه بازیکن ب
عبــارت اســت از »آینــده آرمانــیِ.......« ) یــک گــروه ،یــک محصــول ،یــک شــرکت، هــر چــه از پیــش تعییــن کردهایــد(. 

وظیفــۀ بازیکنــان توصیــف تصویــری موضــوع و روایــت آن بــرای دیگــران اســت. 

پــس از تشــکیل گــروه هــا بــه آنهــا 20 تــا 25 دقیقــه فرصــت دهیــد تــا اول، بــر ســر یــک وضعیــت آرمانــی توافــق کننــد 
دوم تعییــن کننــد کــه چــه قــدم هایــی بــرای رســیدن بــه آن وضعیــت مــورد نیــاز اســت و ســوم، هــر قــدم را بــه صــورت تصویــر 

یــا منظــره هایــی بــزرگ نقاشــی کننــد، هــر کــدام در یــک صفحــه. 

1   Post-it® Notes
2   Rapid Problem-Solving
3   David Straker
4   Storyboard.
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ــان دور هــم جمــع  ــاره بازیکن ــد. پــس از اتمــام وقــت دوب ــان هشــدار دهی ــه بازیکن ــانِ وقــت، ب ــل از پای دو دقیقــه قب
میشــوند و اولیــن داوطلبــان،  داســتان خــود را تعریــف میکننــد. 

پــس از ارائــۀ همــۀ گــروه هــا، از آنهــا بپرســید از آنچــه شــنیده انــد، کــدام الهــام بخــش بــوده اســت. مفاهیــم 
بگوینــد.  را  داســتان  جالــب  نــکات  و  هــا  ،یافتــه  مشــاهدات  بخواهیــد  بازیکنــان  از  و  کنیــد  یادداشــت  را  تکرارشــونده 

فعالیت جایگزین: از افراد بخواهید تصاویر داستان خود را بر روی برچسب های بزرگ طراحی کنند. 

راهبرد 

بــه عنــوان رهبــر ایــن بــازی، بــه ایــن نکتــه توجــه کنیــد کــه بســیاری از شــرکت کننــدگان وقتــی بــه آنهــا گفتــه شــود کــه 
بایــد نقاشــی هــای بــزرگ بکشــند، نگــران میشــوند. بــه آنــان اطمینــان دهیــد کــه مســئلۀ اصلــی، داســتان اســت و تصویــر 
نقــش جانبــی را ایفــا میکنــد. آنهــا میتواننــد در زیــر هــر تصویــر بــرای توضیــح، از کلمــات اســتفاده کننــد .همچنیــن میتواننــد 
یــک نفــر از گــروه را بــه عنــوان نقــاش انتخــاب کننــد تــا نیــاز نباشــد همــه در نقاشــی کــردن مشــارکت کننــد )هــر چنــد اگــر 
همــه در نقاشــی مشــارکت کننــد جالــب تــر اســت(. در نهایــت بــه آنــان یــادآوری کنیــد کــه در هــر حــال، زمــان بــرای کشــیدن 

نقاشــی در حــد داوینچــی وجــود نــدارد. در نتیجــه، طــرح هــای ســاده هــم کافــی اســت. 

گزینــه هــای مختلفــی بــرای شــیوۀ ارائــه وجــود دارد. گــروه هــای ارائــه دهنــده میتواننــد تصاویــر را در یــک نقطــه 
گذاشــته و آنهــا را ورق بزننــد. همچنیــن میتواننــد تصاویــر را بــه ترتیــب دور اتــاق قــرار دهنــد و همزمــان بــا گفتــن داســتان، 
از تصویــری بــه تصویــر دیگــر برونــد؛ یــا آنکــه آنهــا را بپوشــانند و یکــی از اعضــا بــه ترتیــب، از تصاویــر پــرده بــرداری کنــد. بــه 
بازیکنــان بگوییــد کــه از کار خــود لــذت ببرنــد و آنهــا بــر اســاس داســتان خــود درجــه بنــدی نخواهنــد شــد )گرچــه اگــر گــروه 
چنیــن ظرفیتــی دارد میتــوان ایــن بــازی را تبدیــل بــه مســابقه کــرد(.  چیــزی کــه مهــم اســت رونــد خلــق و ارائــۀ داســتان 
اســت. والــت دیزنــی بــه عنــوان خالــق ایــن بــازی شــناخته میشــود و میکــی مــوس در ســال 1928 بــه روش فیلمنامــه نویســی 

مصــور نوشــته شــد. چــه کســی؟ چــه کاری؟ 1

رده: بازی های اصلی، بازی ها برای طراحی، بازی ها برای حل مشکل ،بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد. 

هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی ایجــاد بــارشِ فکــری، برنامــه ریــزی و اولویــت بنــدی اقدامــات اســت. ایــن بــازی بــر اســاس یافتــن 
ــه پیــش میــرود.  ذی نفعــان و تبییــن اهــداف ب

تعداد بازیکنان  : 1 تا 10 نفر 

مدت زمان بازی :  20 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی                                            

میخواهیــد چــه کســی انجــام دهنــده چــه کاری باشــد؟ معمــولا هــر تــاش و کوششــی کــه اثــر قابــل توجهــی داشــته 

1   WhoDo.

باشــد نیــاز بــه کمــک گرفتــن از دیگــران اســت. توســعه یــک فهرســت »چــه کســی + چــه کاری« یــک راه ســاده بــرای بــرآورد 
کارهــای بــه عهــده گرفتــه شــده اســت. 

چشم اندازی را پایه گذاری کنید. هدف بزرگ را بنویسید، یا تصویر آن را بکشید. 

یک جدول دو ستونه بکشید و بالای ستون اول »چه کسی« و بالای ستون دوم »چه کاری« را بنویسید. 

بپرســید: چــه کســی در تحقــق ایــن کار دخیــل اســت؟ چهکســی تصمیــم گیــر اســت؟ چهکســی بــه منابعــی نیــاز 
داشــته اســت؟ چــه کســی ممکــن اســت یــک مانــع باشــد؟ چــه کســی حمایتــش مــورد نیــاز اســت؟ ایــن افــراد و گــروه هــا  

فهرســت »چــه کســی« شــما هســتند. 

معمــولا بخــش »چــه کاری« ســختتر اســت. بــرای هــر »چــه کســی«، بپرســید: چــه کاری نیــاز اســت کــه ایــن افــراد 
انجــام دهنــد، یــا بــه شــکل متفاوتــی انجــام دهنــد؟ چــه اقداماتــی مــا را بــه هــدف بــزرگ میرســاند؟ هــر یــک از »چــه 
کســی«ها را دقیــق تــر کنیــد تــا بــرای هرکــدام یــک اقــدام مطلــوب و قابــل انــدازه گیــری داشــته باشــید. بــا توجــه بــه تمــام 

»چــه کســی«ها و »چــه کاری«هــای ممکــن کدامیــک از همــه مهــم تــر اســت؟ 

کدامیک اول قرار میگیرد؟  

راهبرد 

ــرخوردن  تعصــب داشــته باشــید؛ وقتــی کــه بــرای »چــه کاری ها«بــارش فکــری انجــام میدهیــد، یــک میــل بــه سُُ
بــه حالــت آســان تــر »مــا فقــط میخواهیــم کــه آنهــا درک کننــد« وجــود دارد. بیشــتر مواقــع، وقتــی میخواهیــد کــه افــرادی 
ــد، کــه آن وقــت آن  ــا چیــزی را یادبگیرن چیــزی را درک کننــد، علــت آن ایــن اســت کــه میخواهیــد چیــزی را تغییــر دهنــد ی
را »انجــام دهنــد«. از خودتــان ،یــا گــروه بپرســید »وقتــی درک کردنــد، چــه اتفاقــی میافتــد؟« چیــزی کــه واقعــا دنبــال 
آن هســتید را بــه کمتــر از آن تغییــر ندهیــد: شــما دنبــال اقــدام هســتید.  یــک دنبالــۀ طبیعــی بــرای ایــن بــازی ایــن 
 اســت کــه یــک »نقشــۀ همدلــی« 1بــرای »چــه کســی«ها بســازید. بــازی »چــه کســی چــه کاری« متعلــق بــه دیِــو گــری2

1   Empathy Map.
2   Dave Gray
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فصل پنجم: 
بازی ها برای آغاز

آغــاز، اولیــن قــدم اســت بــه درون یــک فضــای خالــی. بــازی هایــی کــه آغازکننــده هســتند بــر روی چارچــوب بنــدی و 
توصیــف مرزهــای آن فضــا و ورود بــه آن تمرکــز مــی کننــد. در بعضــی مــوارد ،آنهــا جرقــه ای را ایجــاد میکننــد کــه مجموعــه ای 
بــزرگ و متنــوع از ایــده هــا را تولیــد میکنــد .در مــوارد دیگــر، آنهــا بــا ســرعت فضــای بــازی را در زمــان و دامنــه ای خاص ترســیم 

میکننــد کــه قــرار اســت اکتشــاف در آنجــا صــورت بگیــرد. 

برخــی از ایــن مــوارد تمرینــات کاملــی هســتند کــه بــر روی پــای خــود مــی ایســتند و برخــی دیگــر ماننــد خشــته ایــی 
هســتند کــه میتواننــد در یــک ســاختار بــزرگ تــر ترکیــب شــوند. 

هنگامی که شــما با یک فضای خالی مواجه میشــوید، ســخت ترین علامت گذاری، اولین علامت گذاری اســت .بازی های 
آغازکننده این نشانه را می گذارند و طوفانی را پایه گذاری می کنند که بعدها می آید. 	 

1. بارشِ فکری 3-12-3 1             
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای جلســات 

چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

ایــن مــدل از بــارشِ فکــری، ضروریــات یــک جلســۀ ایــده پــردازی را در یــک قالــب کوتــاه خلاصــه میکنــد .شــماره هــای 
3-12-3 اشــاره بــه زمانیــه ایــی دارد کــه بــه یکــی از فعالیــت هــای ســه گانــه داده میشــود: ســه دقیقــه بــرای تولیــد انباشــتی از 
نظرهــا و ایــده هــا، 12 دقیقــه بــرای ترکیــب ایــن نظرهــا در یــک مفهــوم، و مجــددا ســه دقیقــه بــرای ارائــۀ آن مفاهیــم بــه گــروه . 

آنچــه در ایــن قالــب ضــروری اســت، حفــظ زمــان بنــدی اســت. تیــک تــاک هــای ســاعت، زمینــه ســاز تصمیــم هــای 
فــوری و لحظــه ای میشــود و اجــازه نمیدهــد کــه تفکــر بیــش از حــدی صــورت بگیــرد. بــا در نظــر داشــتن ایــن مطلــب ،بایــد 
بگوییــم کــه آن گروهــی کــه معمــولا در رونــد فکرکــردن بــه ایــده هــای خــود ســنجش هــای ســنگینی دارد، بیشــتر از دیگــران 
از ایــن تمریــن ســود میبــرد. امــا همچنیــن ایــن تمریــن بــرای او ســخت تــر از دیگــران خواهــد بــود. بــا در نظــر گرفتــن طــول 

1  3-12-3 Brainstorm.
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مــدت کوتــاه آن )30 دقیقــه در مجمــوع بــرای 10 نفــر(، بــازی »بــارش فکــری 3-12-3« میتوانــد بــه عنــوان یــک منبــع انــرژی 
دهنــده پیــش از یــک تمریــن بزرگتــر باشــد و یــا بــه عنــوان یــک فعالیــت مســتقل بــدون پیــش نیــاز اســتفاده شــود. ایــن بــازی 
بــرای تولیــد ایــده هــای جدیــد بــه خوبــی عمــل میکنــد؛ همانگونــه کــه بــرای بهبــود ایــده هــای موجــود نیــز خــوب عمــل میکنــد. 

تعداد شرکت کنندگان                                           

 .Brainstorm 3-12-3 1

ایــن بــازی یــک تمریــن ســریع اســت و هرچــه تعــداد شــرکت کننــدگان آن بیشــتر شــود، کنُُدتــر میشــود. بــا داشــتن 
حداکثــر 10 نفــر کــه بــه صــورت گــروه هــای دو نفــره کار کننــد، ســرعت ایــن بــازی باعــث مــی شــود کــه انــرژی دهنــده باشــد. 
امــا اگــر تعــداد شــرکت کننــدگان بیــش از 10 نفــر باشــد، شــاید لازم باشــد کــه گــروه هــای ســه نفــره شــوند تــا ســرعت تمریــن 

خیلــی پاییــن نیایــد. 

مدت زمان بازی:  21 تا 30 دقیقه، بستگی به تعداد شرکت کنندگان دارد. 

شیوۀ اجرای بازی 

شــما پیــش از هــر چیــزی، بــه یــک موضــوع نیــاز داریــد کــه دربــارۀ آن بــارشِ فکــری انجــام دهیــد. موضــوع بایــد در دو 
کلمــه خلاصــه شــود. ایــن موضــوع میتوانــد یــک مشــکل بالفعــل مثــل »بهــره وری از انــرژی« باشــد و یــا میتوانــد تمرکــز بــرای 
خلــق یــک شــیء جدیــد مثــل »تلوزیــون آینــده« باشــد. البتــه ایــن موضــوعِ دو کلمــه ای میتوانــد در قالــب یــک ســؤال کامــل 

نیــز پرســیده شــود، مثــا: »تلوزیــونِ آینــده چگونــه کار میکنــد؟« 

بهتــر اســت ایــن کار را بــه صــورت فــوری)و بــدون درنــگ( انجــام ندهیــد. بــا تمرکــز بــر دو کلمــه کــه اهمیــت موضــوع را 
مشــخص میکنــد، شــما در ابتــدا چنیــن هدفــی را خواهیــد داشــت کــه تفکــر دربــارۀ تعریــف آن را اســتخراج کنیــد، ســپس بــه 

ســراغ مفاهیــم جدیــد یــا راه حــل هــای پیشــنهادی برویــد. 

بــرای برپایــی ایــن بــازی، یــک دســته از کارت هــای یادداشــت و ماژیــک بــه همــۀ شــرکت کننــدگان بدهیــد. هــر بازیکــن 
ــن  ــه بعــد از آنکــه قوانی ــد بلافاصل ــازی بای ــن ب ــار داشــته باشــد. ای ــد تعــداد مناســبی از کارت هــای یادداشــت را در اختی بای

توضیــح داده شــد ،آغــاز شــود. 

ــن، از شــرکت کننــدگان  ــن تمری ــرای ســه دقیقــه اولِ ای ــی از جوانــب و وجــوه را تولیــد کنیــد. ب ۳ دقیقــه: یــک مخزن
خواســته میشــود کــه دربــارۀ مشــخصات موضــوع پیــش رو تفکــر کننــد و تــا جایــی کــه میتواننــد ایــن مــوارد را روی کاغذهــای 
یادداشــت جداگانــه بنویســند. ایــن کار میتوانــد بــه فراینــد تفکــر گــروه، بــر حســب »اســم هــا و فعــل هــا« شــتاب دهد)اســم هــا 
و فعــل هایــی کــه هنــگام تفکــر دربــارۀ آن موضــوع بــه ذهــن انســان مــی آینــد(و یــا بــه فراینــد همبســتگی آزاد شــتاب بدهیــد. 
همــان گونــه کــه در تمــام بــارش هــای فکــری چنیــن اســت، هیــچ پالایشــی نبایــد در ایــن بخــش از تمریــن وجــود داشــته باشــد؛ 
چــرا کــه در ایــن بخــش هــدف ایــن اســت کــه مــا یــک مخــزن بــزرگ از وجــوه و جوانــب موضــوع داشــته باشــیم کــه بــا یــک 

پنجــره کوچــک ســه دقیقــه ای بــه دســت آمــده اســت. 

12 دقیقــه: مفاهیــم را توســعه دهیــد. در ایــن نقطــه، افــراد بــه گــروه هــای دو نفــره تقســیم میشــوند. هــر تیــم دونفــره 
ســه کارت بــه صــورت تصادفــی از محــل ذخیــرۀ کارت هــا بیــرون میکشــد. بــا اســتفاده از ایــن هــا بــه عنــوان آغازگــر تفکــر، 

اکنــون 12 دقیقــه فرصــت دارنــد تــا بــه ایجــاد یــک مفهــوم بــرای ارائــه بــه گــروه اصلــی بپردازنــد. اگــر آن عنــوان دوکلمــه ای 
بــرای توضیــح چالــش کافــی باشــند، وقــت بــازی آغــاز میشــود و تیــم، آغــاز بــه کار مــی کنــد. امــا اگــر شــک و تردیــدی وجــود 
داشــته باشــد ،یــک نســخۀ کامــل تــر )و بــا جزییــات بیشــتر( از تمرکــز موضــوع را بیــان کنیــد، مثــا »چگونــه بهــره وری انــرژی 

مــا در آینــده بهتــر خواهــد شــد؟«.  

در توســعۀ مفاهیــم بــرای ارائــه بــه گــروه، تیــم هــا ممکــن اســت طــرح هــای ناهمــوار، نمونــه هــای اولیــه یــا راه هــای 
ــر ســه دقیقــه ای( اســت کــه آن  ــاه )حداکث ــۀ کوت ــۀ کلیــدی در اینجــا در آمــاده ســازی یــک ارائ ــد. نکت دیگــری را ایجــاد کنن

مفهــوم را بــه گــروه اصلــی ارائــه دهنــد. 

۳ دقیقــه: ارائــه دهیــد. تیــم هــا هنگامــی کــه مفاهیــم را بــه گــروه هــای بزرگتــر ارائــه میدهنــد، بــه بیــان کارت هایــی 
کــه بیــرون کشــیده انــد و نحــوۀ اثرگــذاری آنهــا بــر تفکرشــان مــی پردازنــد. در ایــن مرحلــه هــم زمــان بنــدی بســیار حســاس 
اســت)هر تیمــی بایــد حداکثــر ســه دقیقــه بــرای ارائــۀ مفهــوم خــود فرصــت داشــته باشــد(. بعــد از آنکــه همــۀ تیــم هــا مطالــب 

خــود را ارائــه کردنــد، گــروه میتوانــد دربــارۀ موضوعاتــی کــه در مباحــث پوشــش داده نشــده اســت، تأمــل کنــد. 

راهبرد 

ســرعت، نکتــۀ کلیــدی اســت. بســیاری از تکنیــک هــای بــارش فکــریِ ســنتی ممکــن اســت بــا کنُُــدی مواجــه شــوند و 
یــا حتــی بیفایــده باشــند. اگــر بــه زمــان اهمیــت داده نشــود، هــر چنــد کــه ممکــن اســت شــرکت کننــدگان نیــت هــای خوبــی 
داشــته باشــند. همچنیــن، ســرعت میتوانــد کمــک کنــد تــا ارزش آن چیزهایــی کــه در مــدت کوتــاه مــی تواننــد انجــام شــوند، 
اثبــات شــود )معمــولا جنبــه هــای مهــم از ایــده هــای خــوب میتواننــد بــه ســرعت بــه دســت آینــد و نیــاز بــه بحــث هــای پرزحمــت 
بــرای حصــول نتیجــه ندارنــد(. بعــد از آنکــه مفاهیــم در ســه دقیقــۀ پایانــی بــه گــروه ارائــه شــد، تیــم هــا مــی تواننــد چندیــن 
کار انجــام دهنــد .آنهــا مــی تواننــد روی یــک مفهــوم خــاص تمرکــز بیشــتری داشــته باشــند و یــا میتواننــد برخــی از ایــده هــا را 
بــا هــم تجمیــع کننــد .آنهــا میتواننــد ایــده هــا را بــه رأی بگذارنــد و یــا آنهــا را اولویــت بنــدی کننــد تــا بداننــد کــه بــر روی کــدام 
مفهــوم، بیشــتر وقــت بگذارنــد. معمــولا مفاهیمــی کــه از ایــن تمریــن اســتخراج میشــوند، بــرای شــرکت کننــدگان اهمیــت 

بیشــتری دارنــد؛ شــرکت کنندگانــی کــه در یــک اســترس زمانــی قــرار داشــتند تــا بــا هــم یــک ایدهــای را خلــق کننــد. 

بازی بارش فکری 3-12-3 توسط جیمز مکنوف1 ایجاد شده است .  

  2. ضد مشکل 2    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای حلِ مشکل. 

هدف بازی 

بــازی »ضدمشــکل« بــه افــراد کمــک میکنــد تــا زمانــی کــه احســاس درماندگــی و عجــز میکننــد، از ایــن حالــت خــود را 
جــدا کننــد. ایــن بــازی زمانــی کــه تیــم بــر روی یــک مشــکل کار میکنــد، ولــی ایــده هــای خــود را از دســت داده اســت، بیشــتر 
مفیــد خواهــد بــود. از بازیکنــان درخواســت کنیــد کــه درصــدد تشــخیص راه هایــی بــرای حــل مشــکلی باشــند کــه در واقــع، 
ضدمشــکل فعلــی اســت؛ بــا ایــن کار راحــت تــر مــی تــوان فهمیــد کــه راه حــل فعلــی کجــا بــه خطــا میــرود یــا کجــای کار یــک 

راه حــل واضــح بــه کار گرفتــه نشــده اســت. 

1  James Macanufo.
2  The Anti-Problem.
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تعداد بازیکنان: 5 تا 20 نفر 

مدت زمان بازی : 30 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از جلســه ،یــک وضعیتــی را پیــدا کنیــد کــه بایــد دربــارۀ آن تصمیــم گرفتــه شــود  یــا مشــکلی کــه نیــاز بــه راه 
حــل دارد.                                            

2. بــه بازیکنــان دسترســی بــه یادداشــت هــای چســبی، ماژیــک، کارت هــای یادداشــت، فرشــۀ ســیمی و خمیــر بــازی 
بدهیــد. )هــر چیــزی کــه آنهــا مــی تواننــد در طراحــی و توصیــح راه حــل بــه کار ببندنــد بــه آنهــا بدهیــد(. 

3. گــروه هــای بــزرگ را بــه گــروه هــای کوچکتــر )متشــکل از ســه تــا چهــار نفــر() تقســیم کنیــد و بــه توصیــف آن چیــزی 
ــه، اگــر مشــکل  ــرای نمون ــا متضــادِ مشــکل فعلی.(ب ــا هــم عهــده دار شــوند: ضــدِ مشــکل ی ــد کــه آنهــا قــرار اســت ب بپردازی
در تبدیــل فــروش اســت، بازیکنــان بایــد بــارش فکــری انجــام دهنــد تــا راه هایــی بــه دســت آورنــد کــه مشــتریان را از خریــد 

محصــول بــاز دارد. هــر قــدر ایــن متضــادِ مشــکل افراطــی تــر باشــد، بهتــر اســت. 

       فعالیت اختیاری

   فهرستی از مشکلات کوچک تر را ارائه کنید و میزان زمان اختصاص داده شده برای حل آنها را کاهش دهید.
   آن را به یک مسابقه تبدیل کنید تا گروه هر قدر می تواند به راه حل هایی برسد، حتی اگر آنها عجیب و غریب باشند. 

ــرای حــلِ ضدمشــکل ایجــاد کننــد و نمایــش  ــا راه هــای متنوعــی ب ــا 20 دقیقــه زمــان بدهیــد ت ــه بازیکنــان 15 ت 4. ب
دهنــد. 

5. هنگامــی کــه زمــان بــه پایــان رســید، از هــر گروهــی بخواهیــد کــه راهحــل خــود بــرای ضدمشــکل را بــه اشــتراک 
بگذارنــد .آنهــا بایــد بایســتند و هــر ابــداع تصویــری را بــه نمایــش بگذارنــد و یــا از دیگــران بخواهنــد تــا دور یــک میــز جمــع 

بشــوند تــا راه حــل هــای یکدیگــر را ببیننــد. 

دربارۀ فکرها و اکتشافاتی که بازیکنان به دست آورده اند گفتگو کنید. 

راهبرد 

هــدف ایــن بــازی ایــن اســت کــه بــه تیــم کمــک کنــد مشــکل را بــه گونــه ای متفــاوت ارزیابــی کنــد و قالــب هــای موجــود 
را بشــکند. بنابرایــن ضــد مشــکل را بیشــتر از آنچــه کــه واقعــا هســت افراطــی کنیــد، فقــط بــرای اینکــه افــراد بــه فکــر فــرو 
برونــدرو اگــر بازیکنــان راه حــل هــای حیــات پذیــر و یــا قابــل اجــرا را تولیــد نکردنــد، نگــران نشــوید. بدیهــی اســت کــه ایــن هــا 
ســود بــازی اســت، امــا مقصــود ایــن نیســت کــه یــک مشــکل پیچیــده را در 30 دقیقــه برطــرف کنیــد. مقصــود ایــن اســت 
کــه بــه افــراد یــک روش جدیــد ارائــه کنیــد تــا زمانــی کــه منجــر بــه یــک راه حــل شــود کــه افــراد بعــد از پایــان جلســه فرصــت 
فکرکــردن دارنــد .یــا از آنجایــی کــه ایــن بــازی تمایــل دارد بــه طــور طبیعــی بــه یــک گفتگــو دربــارۀ مســئلۀ واقعــی متصــل شــود، 

شــما میتوانیــد از هــر زمــان اضافــی بــرای آغــاز گفتگــو اســتفاده کنیــد، در حالــی کــه ایــده هــای بازیکنان شــعله ور شــده اســت. 

توجــه داشــته باشــید: ممکــن اســت »لحظــاتِ آه« غیرمنتظرهــای در ایــن بــازی وجــود داشــته باشــد، زیــرا افراد ممکن 
اســت کشــف کننــد کــه راه حلــی در حــال حاضــر از آن اســتفاده میکننــد در واقــع منشــا مشــکلات فعلــی آنهــا اســت. بــازی 
 ضــد مشــکل بــر اســاس یــک فعالیــت بــه نــام »آن را معکــوس کــن«1، از وب ســایت بــازی هــای طراحــی2 خانــم دنــا اسپنســر3

 گرفته شده است. 

3. ذهن نگاری4    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای طراح ،بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،یخ شکن ها. 

هدف بازی 

برخــی از بهتریــن ایــده هــا از ترکیــب چنــد مشــارکت بــه دســت آمــده انــد. »ذهــن نــگاری« یــک روش ســاده بــرای 
تولیــد، اشــتراک گــذاری و ســاختن بــر اســاس ایــده هاســت کــه در داخــل گــروه انجــام میشــود. دسترســی بــه چندیــن دســت، 

چشــم و ذهــن مــی توانــد نتایــج جالبــی داشــته باشــد. 

تعداد بازیکنان: 5 تا 15 نفر  

مدت زمان بازی: 30 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. در یــک فضــای قابــل مشــاهده بــرای بازیکنــان، موضوعــی را بنویســید کــه میخواهیــد ایــده هایــی را دربــارۀ آن تولیــد 
کنیــد. و تصویــری از آن بکشــید. یــک مثــال از موضــوع میتوانــد »برنامــۀ شــناخت کارمنــدان« باشــد. 

2. کارت هــای یادداشــت را بیــن بازیکنــان توزیــع کنیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه در ســکوت ایــده هــای مربــوط بــه آن 
موضــوع را تولیــد کننــد و آنهــا را در کارت هــای یادداشــت بنویســند. 

3. همانگونــه کــه آنهــا هــر ایــده ای را تکمیــل میکننــد، از بازیکنــان بخواهیــد کــه آن کارت را بــه بازیکــن ســمت 
ــد.  راســت بدهن

4. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه کارت هایــی را کــه دریافــت میکننــد، بخواننــد و دربــارۀ آن بــه عنــوان یــک کارت »ایــده برانگیز« 
فکــر کننــد. از آنهــا بخواهیــد تــا ایدهــای کــه بــه محــض خوانــدن آن کارت بــه ذهنشــان میرســد را بــه آن کارت اضافــه کننــد، 

آن ایــده را تقویــت کننــد و آن کارت را دوبــاره بــه نفــر ســمت راســت تحویــل دهنــد. 

5. ایــن فراینــد ذهــن نــگاری و تحویــل کارت بــه نفــر ســمت راســتی را تــا زمانــی ادامــه دهیــد کــه بــر روی هــر کارت 
چنــد ایــده جمــع بشــود. 

1  Reverse It.
2  http://www.designgames.com.au 
3  Donna Spencer.
4  Brainwriting.
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       فعالیت اختیاری

      از بازیکنان بخواهید که یک ایده روی هر برگه از کاغذ بنویسند و سپس آن را به صورت موشک کاغذی تا بزنند و  
     به طرف شرکت کنندۀ دیگر پرتاب کنند .این فرایند نوشتن و پرواز دادن را تا زمانی ادامه دهید که هر کدام از این

    کاغذها، حاوی ایده باشند. سپس با مراحل شش و هفت جمع بندی کنید. 

6. هنگامــی کــه ایــن فراینــد تمــام شــد، کارت هــا را جمــع کنیــد و از بازیکنــان کمــک بخواهیــد تــا آنهــا را روی دیــوار 
دور آن موضــوع و تصویــرش بچســبانند. 

7. از گــروه بخواهیــد کــه بــه ســمت دیــوار بیاینــد تــا آن ایــده هــا را مــرور کننــد و ســتاره هایــی در کنــار ایــن ایــده هایــی 
بکشــید کــه آنهــا احســاس میکننــد، بیشــتر قانــع کننــده هســتند. بحــث کنیــد. 

       فعالیت اختیاری

   با استفاده از چند سه پایه و تابلوهای برگردان )فلیپ چارت(، در آن اتاق یک گالریِ ایده ایجاد کنید. از بازیکنان
  بخواهید که به هر تعداد که میتوانند ایده ها را روی برگه های کاغذ بنویسند و سپس در اتاق چرخی بزنند و ایده هایی 
   به پشت آن برگه اضافه کنند. این فرایند را ادامه دهید تا هر طرف از برگه کاغذ تعداد خوبی از ایده ها را در برداشته 

   باشد. 

راهبرد 

در یک جلسۀ معمولیِ گروهی، افراد برونگرا بیشتر تمایل دارند که مشارکت کلامی داشته باشند .

همان گونه که مشارکت آنها کاملا مهم است، این می تواند برای افرادی که ساکت تر هستند و ایده های ارزشمندی 
دارند، سخت باشد که شِنوده باشند. بگذارید که بازیکنان بدانند که این بازی از روی قصد در سکوت برگزار میشود. این 
باعث میشود افراد ساکت این فرصت را داشته باشند که ایده هایی را بدون نیاز به بیان شفاهی به همۀ گروه، تولید کنند 
و ایــن بــه آنهــا اطمینــان میدهــد کــه شــما ایــده هــای تمــام بازیکنــان در اتــاق را میشــنوید. »ذهن نگاری« همچنیــن به ایدهها 
اجــازه میدهــد کــه پیــش از نقدشــدن، ظاهــر شــوند و یــک فضایــی بــرای آنهــا ایجــاد میکنــد تــا بــا هــم خلــق شــوند، بــا صاحبــان 
 متعدد و یک شانس بهتر برای به سرانجام رسیدن.  بازی »ذهن نگاری« بر اساس فعالیت مشابه در »بازی های مفکر«1

 از مایــکل میچالکــو2 اســت. هورســت جســچک 3 و همــکاران در موسســه بتَِـِـل 4 در فرانکفــورت، آلمــان، انــواع مختلفــی از 
ایــن تکنیــک هــای تفکــر خــاق بــه نــام »ذهــن نــگاری« را تولیــد کــرده انــد. 

1  Thinkertoys.
2  Michael Michalko.
3  Horst Geschke.
4  Batelle.

4. نقشۀ زمینه 1     
رده:  بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا برای حل مشــکل،بازی های 

بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

مــا واقعــا درک درســتی از یــک وضعیــت نداریــم تــا اینکــه آن را در زمینهــای کامــل تــر )و محیــط بــزرگ تــر( ببینیــم. 
»نقشــۀ زمینــه« بدیــن منظــور طراحــی شــده اســت کــه عوامــل بیرونــی، روندهــا و نیروهــای کار در محیــط اطــراف یــک 
ســازمان را بــه مــا نشــان دهــد. دیــدگاه مــا  نســبت بــه محیــط بیرونــی ســازمانی کــه در آن هســتیم،  ســازمان هــای اســت. 

ــارۀ ایــن منظــره مجهــز باشــیم.  بــرای همیــن، بهتــر اســت بــه پاســخگویی فعالانــه درب

تعداد بازیکنان:  5 تا 25 نفر 

مدت زمان بازی:  45 دقیقه تا 1 ساعت و نیم 

شیوۀ اجرای بازی 

1. 6 برگــه کاغــذ فلیــپ چارت)حــدودا 68 در 98 ســانتی متــر( را بــر روی یــک دیــوار در قالــب دو ســطر و ســه ســتون 
قــرار دهیــد. 

2. در برگــه وســطِ ردیــف بــالا ،یــک نمایندگــی از ســازمان مــورد بحــث را ترســیم کنیــد. ایــن کار مــی تواندبــه ســادگی 
بــا کشــیدن یــک تصویــر از ســاختمان اداری شــما یــا تصویــری از یــک جهــان بــرای نشــان دادن یــک بــازار جهانــی انجــام شــود. 

ایــن تصویــر یــا صحنــه را بــا یــک برچســب ) اتیکــتِ لقــب یــا طبقــه بنــدی( مشــخص کنیــد. 

3. در همــان برگــه، در بــالا و ســمت چــپ تصاویــر، عبــارت »عوامــل سیاســی«2را بنویســید. در قســمت بــالا و ســمت 
راســت، عبــارت »شــرایط اقتصــادی«3 را بنویســید.  

 4. در برگه ســمت چپ ردیف بالا، چندین فلش بزرگ را به ســمت راســت بکشــید. این برگه را با کلمه »روندها«
 برچسب بزنید. قبل از عبارت »روندها« را خالی بگذارید تا بتوانید بعدا یک تعریف در آنجا اضافه کنید. 

5. در برگــه ســمت راســت ردیــف بــالا، چندیــن فلــش بــزرگ را بــه ســمت چــپ بکشــید. ایــن برگــه را بــا کلمــه 
»روندهــا«4 برچســب بزنیــد. بــاز هــم قبــل از کلمــه »روندهــا« را خالــی بگذاریــد تــا بعــدا بتوانیــد یــک تعریــف بــرای آن در 

آنجــا وارد کنیــد. 

6. در برگــه ســمت چــپ ردیــف پاییــن، چندیــن فلــش بــزرگ را بــه ســمت بــالا و بــه ســمت راســت بکشــید. ایــن برگــه 
را بــا کلمــه »»عوامــل فنــی«5 برچســب بزنیــد. 

1  Context Map.
2  POLITICAL FACTORS
3  ECONOMIC CLIMATE
4  TRENDS
5  TECHNOLOGY FACTORS



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 9495بازی 

ــا عبــارت  7. در برگــۀ ســتون وســط ردیــف پاییــن، یــک تصویــر بــه نمایندگــی از مشــتریان خــود را بکشــید و آن را ب
»نیازهــای مشــتری«1 برچســب گــذاری کنیــد.                                            

8. در برگــۀ پاییــن ســمت راســت ،یــک ابــر صاعقــه آســا و یــا یــک شــخص بــا علامــت ســؤال در بــالای سرشــب کشــید 
و ایــن برگــه را بــا عنــوان »عــدم قطعیــت« 2 برچســب گــذاری کنیــد.  

9. »نقشــۀ زمینــه« را بــه گــروه معرفــی کنیــد. توضیــح دهیــد کــه هــدف از جمــع آوری ایــن نقشــه ایــن اســت کــه یــک 
تصویــر کلــی از فضایــی کــه ســازمان در آن فعالیــت میکنــد ،بــه دســت آوریــم. از بازیکنــان بپرســید کــه دوســت دارنــد اول 
دربــارۀ کــدام یــک از دســته هــای نوشــته شــده بــر روی نقشــه )بــه جــز دســته »روندهــا«( صحبــت کننــد. بــا دســت هــای آغــاز 

کنیــد کــه افــراد بــرای بحــث و نظــر انتخــاب کــرده انــد .

نظراتی که آنها بیان میکنند را در فضای ایجاد شده برای آن دسته بنویسید. 

10. براســاس راهنمایــی هایــی کــه از گــروه یــا از حــس خودتــان دریافــت کردهایــد، بــه ســراغ دســتۀ بعــدی برویــد و از 
گــروه بخواهیــد تــا ایــده هایشــان را دربــارۀ آن دســته ارائــه کننــد. پرُُکــردن محتــوای نقشــه را تــا زمانــی ادامــه دهیــد کــه تمــام 

دســته هــا بــه جــز دســته »روندهــا« تکمیــل شــوند. 

11. گــروه میتوانــد دو دســتۀ »روندهــا« را بــه خوبــی توصیــف و تبییــن کنــد؛ بنابرایــن، بــه ســرعت نظرســنجی کنیــد 
تــا بفهمیــد کــه بازیکنــان دوســت دارنــد کــه دربــارۀ چــه روندهایــی بحــث کننــد .

انتخــاب آنهــا میتوانــد هــر یــک از روندهــای آنلایــن، رونــد جمعیتــی، رونــد رشــد و غیــره باشــد .همانگونــه کــه شــما 
بــه بازیکنــان کمــک میکنیــد تــا بــر ســر صفــت هــای روندهــا بــه توافــق برســند )بــا اســتفاده از »رأی گیــری نقطــه ای« و یــا 
بالابــردن دســت خــود در صــورت نیــاز(، ایــن صفــت هــا را در فضــای خالــی کنــار کلمــۀ »روندهــا« بنویســید. ســپس فراینــد 

ســؤال دربــارۀ محتــوا را ادامــه دهیــد و آن را در فضــای مناســب بنویســید. 

12. نتیجــۀ نهایــی را بــا گــروه خلاصــه کنیــد و از آنهــا بخواهیــد تــا مشــاهدات، بینــش هــا، احساســات و نگرانــی هــا را 
دربــارۀ نقشــۀ زمینــه بیــان کننــد.  

1  CUSTOMER NEEDS
2  UNCERTAINTIES

راهبرد 

ــر  ــوان رهب ــه عن ــی شــما ب ــد، ول ــزی کنن ــگ آمی ــد را رن ــری از محیطــی کــه در آن نشســته ان ــد تصوی ــان میتوانن بازیکن
جلســه میتوانیــد از طریــق پرســش هــای هوشــمندانه و تفکرآمیــز، بــه آنهــا کمــک کنیــد تــا محتــوا را تولیــد کننــد. در صــورت 
نیــاز بــه انجــام مصاحبــه هــای پژوهشــی یــا مصاحبــه بــا کارکنــان پیــش از جلســه ایــن کار را انجــام دهیــد. مقصــود ایــن اســت 
کــه تصویــری از زمینــه )ســازمان( ایجــاد شــود کــه هــر چــه بیشــتر کامــل و دقیــق باشــد تــا بازیکنــان بتواننــد دربــارۀ محیــط 
خــود دیدگاهــی بــه دســت آورنــد و پــس از آن بتواننــد بــه جــای واکنــش، بــه صــورت فعالانــه حرکــت کننــد. بازیکنــان میتواننــد 
ُــر کننــد، بنابرایــن نقطــۀ آغــاز آنهــا را ثبــت  ُ دســته هــا )بــه جــز دســته »روندهــا«( در نقشــۀ زمینــه را بــه هــر ترتیــب و نظمــی پ
کنیــد و بــه جایــی کــه آنهــا تمرکــز میکننــد یــا بیشــترین محتــوا را تولیــد میکننــد، توجــه کنیــد )هــر دوی ایــن مــوارد میتواننــد 
نشــان دهنــدۀ جایــی باشــند کــه انــرژی افــراد در آن اســت(. امــا بــه یــاد داشــته باشــید کــه ایــن فعالیــت بــرای ایجــاد یــک 
تصویــر از محیــط خارجــی اســت، نــه یــک نمایــش از محیــط درونــی. بنابرایــن، اگــر متوجــه شــوید بحــث در راســتای تحلیــل 
وضعیــت داخلــی اســت ،آنهــا را بــه دنیــای بیــرون هدایــت کنیــد. بــازی هــای دیگــری بــرای پویایــی داخلــی وجــود دارنــد. بــازی 
»نقشــه زمینــه« بایــد یــک دیــد کلــی از تجــارت خارجــی بــه ارمغــان بیــاورد و بــه گــروه، جایــی را نشــان دهــد کــه در آن میتواننــد 
 تــاش خــود را بــرای دســتیابی بــه نتایــج راهبــردی متمرکــز کننــد. ایــن بــازی بــر گرفتــه از »مشــاوران بیــن المللــی گــرو«1

 است .   

  »نقشۀ زمینه«2 اصالتا توسط دگرای اکسپلین3 بارگذاری شده است .                                            

1  The Grove Consultants International’s Leader’s Guide to Accompany the Context Map Graphic Guide® ©2010–1996. http://www.grove.com/ 
2  http://www.flickr.com/photos/davegray/5120520837/
3  http://www.flickr.com/people/davegray/ 
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5. داستان روی جلد1     
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم 

تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

»داســتان روی جلــد« یــک بــازی بــرای تخیــل خالــص اســت. هــدف ایــن اســت کــه بــه صــورت گســترده دربــارۀ 
وضیعــت آینــده ی رویایــی ســازمان فکــر کنیــد؛ ایــن بــازی یــک تمریــن بــرای تصــور اســت. هــدف بــازی ایــن اســت کــه تمــام 
ناامیــدی هــا را بــه حالــت تعلیــق درآورده و آینــدۀ درخشــانی را تخیــل کنیــد کــه در آن تصویــر ســازمان شــما بــر روی جلــد یــک 
مجلــۀ مشــهور قــرار گرفتــه اســت. بازیکنــان بایــد وانمــود کننــد کــه ایــن آینــده، حــالا محقــق و در رســانه هــای اصلــی گــزارش 
شــده اســت. ایــن بــازی، ارزش بــازی کــردن دارد. نــه تنهــا بــه ایــن دلیــل کــه افــراد را وادار بــه »فکــر کــردن بــزرگ« میکنــد، 

بلکــه زمینــه را بــرای آیندهــای آمــاده میکنــد کــه شــاید قبــل از بــازی، امــکان پذیــر نبــود. 

تعداد بازیکنان : هرتعدادی 

مدت زمان بازی : بستگی به تعداد شرکت کنندگان دارد، ولی حداکثر 90 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی                                        

1. قبــل از جلســه، در مقیــاس بــزرگ الگویــی بکشــید کــه شــامل دســته هــای نشــان داده شــده در تصویــر زیــر باشــد. 
نیــاز نیســت الگــوی شــما دقیقــا مثــل ایــن تصویــر باشــد؛ شــما میتوانیــد دربــارۀ تصاویــر مرکــزی و طــرح کلــی خلاقیــت داشــته 
باشــید. فقــط مطمئــن شــوید کــه دســته هــا را نگــه داریــد. تعــداد الگــوی هایــی کــه شــما ایجــاد میکنیــد بســتگی بــه تعــداد 

افــراد گــروه دارد. حداکثــر اجــازه دهیــد چهــار تــا 6 نفــر بــا هــم روی یــک الگــو کار کننــد. 

1  Cover Story.

2. هدف بازی را برای بازیکنان توضیح دهید و هر یک از دسته ها)رده های( روی الگو را تعریف کنید: 

»روی جلد«: داستان بزرگِ موفقیتِ آنها را بیان میکند. 

»سرفصل ها«: مفاد اصلی داستان روی جلد را منتقل میکنند. 

»ستون های کناری«: جنبه های جالبی از داستان روی جلد را نمایان میکنند. 

»نقل قول ها«: میتوانند از هر کسی باشند، تا زمانی که مرتبط با داستان هستند. 

»بارش فکری« برای ثبت ایده های اولیه برای داستان روی جلد است. 

»تصاویر« برای حمایت بصری از محتوا هستند. 

3.بازیکنــان را بــه گــروه هــای چهــار تــا 6 نفــره تقســیم کنیــد و مطمئــن شــوید کــه ماژیــک هــا و یــک الگــو بــرای هــر 
ُــر کننــد؛ آنهــا میتواننــد یــک نویســنده را انتخــاب کننــد و یــا بــا هــم روی  ُ گــروه وجــود دارد. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه الگــو را پ

آن بنویســند و طراحــی کننــد. 

4. از بازیکنــان بخواهیــد کــه بهتریــن ســناریو را بــرای شــرکت خــود تصــور کننــد و در ادامــه، آن ســناریو را یــک گام بــه 
جلــو ببرنــد. از آنهــا درخواســت کنیــد کــه در ســکوت و در مــدت پنــج دقیقــه، داســتان خــود تخیــل کننــد، قبــل از آنکــه زمــان 
همــکاری بــرای توافــق بــر ایــده ی واحــد آغــاز شــود. بــه گــروه هــا 30 تــا 45 دقیقــه فرصــت بدهیــد تــا ایــن »داســتان ســال« 

را تولیــد کنیــد و آن را در الگوهــای خــود بــه نمایــش بکشــند. 

5. گــروه هــای ناموفــق را ترمیــم کنیــد و از داوطلبــان بخواهیــد ابتــدا دیــدگاه هــای خــود را ارائــه دهنــد. بــه هــر گــروه 
5 تــا 10 دقیقــه فرصــت دهیــد تــا آنچــه را کــه تصــور کردنــد و در داســتان و عناصــر حمایــت کننــده نوشــته شــده بــود را بــا 

دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد. 

6. بــه موضوعــات مشــترک و زمینــه هــای توافــق توجــه داشــته باشــید. مشــاهدات، بینــش هــا و نگرانــی هــای آنهــا را 
دربــارۀ وضعیــت آینــده جویــا شــوید. 

       فعالیت اختیاری

    از دو بازیکن بخواهید که بر اساس محتوای قسمت »روی جلدِ« الگو، نقش یک مصاحبه را ایفا کنند؛ انگار که آن 
    نشریه یک خبرنگار را برای مصاحبه با یک شخصیت مهم در داستان فرستاده است.  
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راهبرد 

ایــن بــازی دربــارۀ هیجــان انگیزتریــن رؤیــای ســازمان اســت - کــه پیــش از ایــن اتفــاق افتــاده اســت! بنابرایــن، هنگامــی 
کــه شــما ایــن بــازی را بــه عنــوان ســرگروه جلســه برپــا مــی کنیــد، دربــارۀ »موفقیــت« خــود بــا شــور و شــوق و بــا فعــل زمــان 
گذشــته صحبــت کنیــد. بازیکنــان را تشــویق کنیــد تــا از فعــل زمــان گذشــته در بــارش فکــری و ایجــاد داســتان خــود اســتفاده 
کننــد و اجــازه ندهیــد کــه گــروه بــه تجزیــه و تحلیــل بپــردازد. ایــن بــازی دربــارۀ منطــق ،عمــل گرایــی یــا پارامترهــا نیســت. 
»داســتان روی جلــد« یــک تمریــن بــاز و خلاقانــه اســت. بنابرایــن، بــه بازیکنــان بگوییــد کــه از »بررســی واقعیــت« پرهیــز 
کننــد و همــان گونــه کــه گــروه هــای کوچــک، دیــدگاه هــای خــود را بــه گــروه بــزرگ ارائــه میدهنــد، موضوعــات و فضاهــای 
مشــترک را یادداشــت کنیــد و مــورد بحــث قــرار دهیــد. ایــن موضوعــات - بــا ایــن حــال فوقالعــاده - در حــال بیــان هســتند؛ 
زیــرا مشــترکات، نشــان دهنــدۀ امیدهــای مشــترک هســتند و زمینــه را بــرای اتفــاق افتــادن آن فراهــم میکننــد. اگــر ایــن بــازی 
بخشــی از یــک فراینــد گــروه بــزرگ باشــد، ایــن دیــدگاه هــا را در اطــراف اتــاق بچســبانید تــا بــه عنــوان مرجــع بــرای ایــده و الهــام 

مــورد اشــاره قــرار گیرنــد. 

این بازی بر گرفته از »مشاوران بین المللی گرو«1 است .  

بازی آنلاین »داستان روی جلد« 

کلیــک بــر روی لینــک زیــر 2 یــک »بــازی فــوری« را در ســایت زیــر3 آغــاز خواهــد کــرد. در ایــن بــازی، مجموعــه ای از 
آیکــون هــای لامپــی وجــود خواهــد داشــت کــه شــما میتوانیــد بــر روی داســتان روی جلــد خــود بکشــید تــا ایــده هــای بــزرگ 
خــود را بــه دســت آوریــد. مــا ایــن بــازی را ســازماندهی کــرده ایــم بــه گونــه ای کــه مــکان هــا، بــه دســت خواهنــد آورد کــه شــما 

ایــده هــای عالــی خــود را کجــا قــرار داده ایــد. 

 ایــن یــک بــازی مشــارکتی اســت. ایــن بــدان معنــی اســت کــه شــما میتوانیــد دیگــر بازیکنــان را بــه بــازی دعــوت کنیــد. 
و هنگامــی کــه آنهــا چیــزی را در اطــراف میکشــند - شــما آن را در زمــان واقعــی خواهیــد دیــد!                                            

1  The Grove Consultants International’s Leader’s Guide to Accompany the Context Map Graphic Guide® ©2010–1996. http://www.grove.com/
2  https://weave.conteneo.co/framework/try?id=O2P0OGB2KQEGFWHQ2IMKH4NONIY5HKI0
3  www.innovationgames.com 

6. رسم کردن مشکل1    
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا 

بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات بروزرســانی یــا مــرور ،بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

هــر روز، مــا بــه اولویتبنــدیِ مشــکلاتی کــه توجــه مــان را جلــب کــرده اســت مــی پردازیــم. مشــکلاتی کــه مبهــم و یــا 
اشــتباه هســتند زمــان ســخت تــری را درگــذر از آزمــون هــای درونــی مــا نســبت بــه آنچــه واقعــا مهــم اســت مــی گذراننــد؛ و در 

نتیجــه، بــه آنهــا پرداختــه نمیشــود و حــل نشــده باقــی مــی ماننــد. 

بیشــتر جلســاتی کــه بــه دنبــال حــل مشــکل هســتند، ایــن گام مهــم را از قلــم مــی اندازنــد: تعریــف مشــکل بــه گونــه 
ای کــه نــه تنهــا واضــح باشــد، بلکــه بــه انــدازه ای قانــع کننــده باشــد کــه افــراد را مجــاب کنــد تــا بــه حــال آن توجــه کننــد. 
انجــام ایــن تمریــن کوتــاه در آغــاز یــک جلســه، کمــک خواهــد کــرد تــا لــپ تــاپ هــا بســته شــده و شــرکت کننــدگان، بــا توجــه، 

درگیــر بحــث شــوند. 

تعداد بازیکنان : این بازی در گروه های کوچک حدود 6 تا 10 نفره بهتر عمل میکند. 

مدت زمان بازی : 20 تا 30 دقیقه                                          

شیوۀ اجرای بازی 

1. هــر یــک از شــرکت کننــدگان بایــد یــک برگــه یادداشــت یــا یــک برگــه در انــدازه آ4 داشــته باشــند. پــس از معرفــی 
موضــوع ایــن نشســت، از شــرکت کننــدگان بخواهیــد تــا دربــارۀ مشــکلاتی کــه اینجــا در صــدد حــل آن هســتند، فکــر کننــد .همــان 
گونــه کــه آنهــا ایــن کار را انجــام میدهنــد، از آنهــا بخواهیــد تــا مــواردی کــه بــرای توضیــح مشــکل بــه آنهــا کمــک مــی کننــد را 
در یــک فهرســت بنویســند. بــرای نمونــه، آنهــا ممکــن اســت دربــارۀ یــک روز در زندگــیِ مشــکل و یــا دربــارۀ یــک مصداقــی کــه 

نشــان دهنــده مشــکل بــه عنــوان یــک جامــع باشــد، فکــر کننــد. 

1  Draw the Problem.
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 2. پــس از چنــد دقیقــه تفکــر و تأمــل، از شــرکت کننــدگان بخواهیــد تــا برگــه کاغــذ خــود را پشــت و رو کننــد و 
تصویــری از مشــکل را بــه نحــوی رســم کننــد کــه گویامــی خواهنــد آن را بــرای همتــای خــود توضیــح دهنــد .آنهــا ممکــن اســت 
ــرای  ــا تنبیهــی ب ــاداش ی ــا اســتعاره بیشــتر ایجــاد کننــد؛ هیــچ پ ــا یــک تصویــری ب یــک نمــودار مرحلــه ای )دیاگــرام( ســاده ی

هنرپیشــگی خــوب یــا بــد وجــود نــدارد. طراحــی بایــد بــه ســادگی بــه توضیــح مشــکل کمــک کنــد. 

3. هنگامــی کــه کار همــه بــه پایــان رســید، از شــرکت کننــدگان بخواهیــد کــه نقاشــی هــای خــود بــر روی دیــوار 
ــه اشــتراک میگــذارد، عناصــر مشــترک را  ــه یکدیگــر توضیــح دهنــد. در حالــی کــه گــروه مطالــب را ب بچســبانند و آنهــا را ب
یادداشــت کنیــد. پــس از تمریــن، گــروه بایــد بــر روی شــباهت هــا و تفــاوت هــا تأمــل کنــد، و بــه ســمت درک مشــترک بــرود 

تــا بفهمــد کــه ایــن مشــکل بــرای یکدیگــر چگونــه بــه نظــر مــی رســد. 

راهبرد 

ایــن بــازیِ دســت گرمــی ) آمــاده کننــده بــرای جلســه( بــه شــکل حرفــه ای مشــکل را تعریف نمیکند؛بلکه ،شــرکت کنندگان 
را در یــک تعریــف ســاده از چالــش درگیــر و آنهــا را بــرای رویاریــی بــا آن در  جلســۀ اصلــی آمــاده میکنــد. ایــن اولیــن گام  بــرای 
بــه دســت آوردن یــک گــروه بــا هــدف مشــترک اســت کــه باعــث مــی شــود آن مشــکل در مقابــل دیــد همــگان باشــد تــا همــه 

بــرای حــل آن دغدغــه داشــته باشــند.  

بازی رسم کردن مشکل توسط جیمز مکنََوف 1 ایجاد شده است.                                             

7. آکواریوم2     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

معمــولا در جلســات، مــا ذی نفعانــی را دور هــم جمــع میکنیــم کــه بــا دیــدگاه هــای یکدیگــر آشــنا نیســتند و یــا بــه 
گــوش دادن بــه ســخن یکدیگــر بــدون پاســخ دادن خــو نگرفتــه انــد. در برخــی مــوارد، ذی نفعــان حتــی ممکــن اســت بــرای 
اولیــن بــار یکدیگــر را ملاقــات کننــد. در ایــن مواقــع، طبیعــی اســت کــه افــراد بــرای برقــراری گفتگوهــای غنــی و پرُُمعنا، ســختی هایی 

1  James Macanufo
fishbowl  2: ایــن کلمــه بــه معنــی آکواریــوم اســت و در کاربــردی عامیانــه بــه جایــی گفتــه میشــود کــه شــما حریــم خصوصــی نداریــد و دیگــران بــر شــما اشــراف دارنــد؛ مثــل اتاقــی شیشــه ای کــه 

دیگــران مــی تواننــد تمــام رفتــار شــما را نظــاره کننــد.

داشــته باشــند. بــازی آکواریــوم یــک راه اثرگــذار بــرای فعــال کــردن توجهّــات اســت )تــا قــوۀ شــنوایی و مهــارت هــای بینایــی مــا 
را آمــاده کنــد تــا گفتگوهــای حقیقــی تــری برقــرار شــود.(

 تعداد بازیکنان : گروه های متوسط تا بزرگ 

مدت زمان بازی : 40 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از جلســه ،دربــارۀ موضوعــی کــه مــی توانــد بــرای گــروه مفیــد باشــد، فکــر کنیــد و پرســش هــای مرتبــط بــا آن 
را یادداشــت کنیــد.                                           

2. اتاقی با فضای باز انتخاب کنید و همه چیز جز صندلی ها را از آنجا خارج کنید. 

3. برگه ای شبیه به صفحۀ زیر تولید کنید: 

4. صندلــی هــا را همانگونــه کــه در تصویــر زیــر بــه نمایــش گذاشــته شــده اســت در دو دایــره بــه ســمت مرکــزی واحــد 
در اتــاق بچینیــد. دایــرۀ داخلــی، مــکان بازیکنانــی اســت کــه در گفتگوهــا شــرکت میکننــد؛ دایــرۀ بیرونــی مــکان بازیکنانــی 

اســت کــه بــه عنــوان ناظــر حضــور دارنــد. 



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 102103بازی 

5. بــازی را معرفــی کنیــد و نقــش هــر فــرد بــه عنــوان »بازیکــن« یــا »ناظــر« را مشــخص کنیــد. بــه هــر فــرد یــک قلــم 
ُــر میشــود(.  ُ و یــک برگــه از کاغذهــای آمــاده شــده بدهیــد ) امــا خاطرنشــان کنیــد کــه ایــن برگــه هــا فقــط توســط جایــگاه ناظــر پ

از شــرکت کننــدگان بخواهیــد کــه طبــق نقــش و وظیفــه ای کــه بــه آنهــا محــول شــده اســت، در صندلــی مربوطــه بنشــیدند.  

6. موضــوع بــازی را مشــخص کنیــد و از بازیکنــان بخواهیــد 15 دقیقــه دربــارۀ آن گفتگــو کننــد. از پرســش هایــی 
ــرای زنــده نگــه داشــتن گفتگوهــا اســتفاده کنیــد. مطمئــن شــوید  ــرای آغــاز گفتگوهــا و ب کــه از پیــش طراحــی کــرده ایــد، ب
کــه بازیکنــان میداننــد کــه مســئولیت آنهــا ایــن اســت کــه بــه ســادگی در ایــن حلقــه بــه گفتگــو بپردازنــد. همچنیــن مطمئــن 
شــوید کــه ناظرهــا میداننــد کــه نقــش آنهــا ایــن اســت کــه توجــه دقیــق داشــته باشــند و بــر روی برگــه هــا تمــام نــکاتِ گفتگــو 

و شــواهدی کــه در گفتگــو مطــرح میشــود را یادداشــت کننــد. 

7. هنگامــی کــه پانــزده دقیقــه تمــام شــد، از افــراد گــروه بخواهیــد کــه جــای خــود و نقــش خــود را عــوض کننــد. حــال 
پانــزده دقیقــه دیگــری آغــاز میشــود تــا ) افــرادی کــه در مرحلــه قبــل ناظــر بودنــد( بــه گفتگــو دربــارۀ همــان موضــوع بپردازنــد 

و یــا میتوانیــد موضــوع را عــوض کنیــد. 

8. بعــد از آنکــه هــر دو مرحلــه از گفتگوهــا تمــام شــد، از داوطلبــان دعــوت کنیــد تــا اطلاعاتــی را کــه جمــع کــرده انــد 
بــه اشــتراک بگذارنــد و از آنهــا بخواهیــد کــه تجربــه خــود را دربــارۀ »دایــره داخلــی در مقابــل دایــره بیرونــی« توصیــف کننــد. 

راهبرد 

مــردم در برقــراری گفتگــو بســیار مهــارت دارنــد؛ ولــی آن چیــزی کــه بیشــتر مــا بــه آن عــادت نکــرده ایــم »شــنیدن«، 
»ملاحظــه کــردن«، و »جوابگــو بــودن نســبت بــه مشــاهداتمان« اســت. از ایــن رو بــازی آکواریــوم بــه مهــارت هایــی میپــردازد 
کــه بــرای بســیاری از مــا فرســوده شــده اســت. پــس برخــاف اینکــه ممکــن اســت بــه نظــر برســد کــه کار اصلــی در ایــن بــازی 
را حلقــۀ درونــی انجــام میدهنــد، امــا بایــد گفــت کــه کار اصلــی در ایــن بــازی در دایــرۀ بیرونــی انجــام میشــود .بــه عنــوان رهبــر 
گــروه، بــا گــروه شــفاف باشــید و بگوییــد کــه ایــن یــک تمریــن شــنیدن و مشــاهده کــردن اســت. اگــر یــک نظــام ارزشــگذاری 
بــود )کــه همچیــن چیــزی وجــود نــدارد( امتیازهــا بــه افــرادی تعلــق میگرفــت کــه دقیــق تــر گفتگوهــا را ثبــت کــرده انــد )نــه 
بــه افــرادی کــه بیشــترین توضیحــات را در گفتگوهــا ارائــه کــرده انــد( . بــا گــروه دربــارۀ تجربــۀ ایشــان دربــارۀ ســاکت بــودن 
و توجــه کــردن صبحــت کنیــد. چــه چیــزی ســخت بــود؟ چــه چیــزی آســان بــود؟ چگونــه ایــن کار بــر دیــدگاه آنهــا دربــارۀ ایــن 
موضــوع و دربــارۀ بازیکنــان دیگــر اثــر گذاشــت؟ از بــازی آکواریــوم بــه عنــوان حرکتــی بــه ســوی بــازی داد و ســتد ذی نفعــان 

اســتفاده کنیــد.  

طراحــی«1 ایجــاد  کننــدگان  شــرکت  بــرای  کننــده  آســان  »راهنمــای  از  هایــی  ایــده  اســاس  بــر  آکواریــوم   بــازی 
 گرفته شده است که توسط سام کانر 2 نوشته شده است. 

8. شباهت اجباری3    
رده:  بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا 

بــرای ایجــاد و تنظــم تیم. 

1  Facilitator’s Guide to Participatory Decision-Making.
2  Sam Kaner et al.
3  Forced Analogy.

هدف بازی 

مــا بــا دســته بنــدی اشــیاء بــا اشــیاء مشــابه دیگــری ) از همــان نــوع و بــا همــان عملکــرد ( بــه فهــم آنهــا مــی پردازیــم. 
یــک هواپیمــا شــبیه یــک هلیکوپتــر اســت؛ آنهــا هــر دو پــرواز میکننــد .و البتــه هــر دوی آنهــا بــه پرنــده شــبیه تــر هســتند تــا بــه 
یــک کــرم خاکــی؛ چراکــه پرنــده پــرواز میکنــد ولــی کــرم خاکــی خزنــده اســت و تونــل میســازد. بــازی »شــباهت اجبــاری« ایــن 
دســته بنــدی هــای ســخت افــزاری را از بیــن میبــرد و بــه مــا اجــازه میدهــد تــا از زاویــۀ دیگــری بــه اشــیا نــگاه کنیــم و فرصــت 

هــای جدیــدی بــرای حــل مشــکل و خلــق ایــده در اختیــار داشــته باشــیم.  

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی :  15 دقیقه تا 1 ساعت

 شیوۀ اجرای بازی 

شــرکت کننــدگان ایــن تمریــن را بــا ایجــاد یــک فهرســت تصادفــی ) غیرمنظــم ( از چیزهایــی مثــل حیوانــات، اشــیاء و 
یــا انســان هــا شــکل مــی دهنــد. هــر کــدام از ایــن مــوارد را بــر روی یــک کارت یادداشــت بنویســید. بــرای هــر مــورد، برخــی از 
کمیتّهــا و ویژگــی هایــش را )در کارتــش( بنویســید. بــرای نمونــه »یــک هواپیمــا در هــوا پــرواز میکنــد، در مســیرهای از پیــش 
تعییــن شــده حرکــت میکنــد و دارای ویژگــی خلبــان خــودکار اســت«. بــه همیــن ترتیــب، بــرای یادداشــت دربارۀیــک درخــت 
بلــوط ممکــن اســت بــه مــواردی همچــون ســاختار شــاخه هــای آن ،ریشــه هــای عمیــق آن و توانایــی آن در رشــد کــردن از 
ُــرُ میزننــد ســپس کارت هــا را بــه صــورت تصادفــی میــان  یــک دانــۀ بســیار کوچــک اشــاره کنیــد. شــرکت کننــدگان کارت هــا راُ ب
یکدیگــر تقســیم کننــد. ســپس آنهــا از کارت هــا اســتفاده کننــد تــا شــباهت هایــی میــان آنهــا و مشــکلات و مســائل جــاری 

بســازند. ایــن کار بــا ســؤال کــردن از مــوارد زیــر انجــام شــود: 

  چگونه این مشکل با این شیء شباهت دارد؟)شیء ذکر شده در کارت(

  چگونه من باید این مشکل را با استفاده از ) الهام گیری ( از این شیء حل کنم؟ 

شــرکت کننــدگان همچنیــن ممکــن اســت همگــی بــه عنــوان یــک گــروه روی یــک شــباهت کار کننــد؛ همــان گونــه 
کــه)در یکــی از بــازی هــا ایــن مســئله آمــده اســت کــه:( »چگونــه مــا میتوانیــم از یــک گیــره کاغــذ بــرای حــل مشــکل یــک 

پارچگــی داده هــا اســتفاده کنیــم؟« 

راهبرد 

ــدی ایجــاد  ــدگاه هــای جدی یــک فهرســت واقعــا تصادفــی از اشــیاء، مرزهــای ذهنیــت گــروه را توســعه میدهــد و دی
میکنــد. در صــورت لــزوم، ایــن فهرســت میتوانــد پیــش از بــازی توســط یــک فــرد غیــر از شــرکت کننــدگان حاضــر در بــازی و 

بــدون غــرض و تعصــب ایجــاد شــود. 

منبع بازی »شباهت اجباری« ناشناخته است.	 	



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 104105بازی 

 9. مخمصۀ گرافیکی1      
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای طراحی، یخ شکن ها. 

هدف بازی 

هــر قــدر واژه هــا، معنــای کمتــری داشــته باشــند، بــه تصویرکشــیدن آنهــا چالــش برانگیزتر میشــود .بــرای نمونه کلمات 
»کامپوتــر« و »کــراوات« بلافاصلــه تصاویــری را ارائــه میدهنــد. امــا کلمــات »راهبــرد« و »عدالــت« بیشــتر انتزاعــی هســتند 
و اجــازه مــی دهنــد کــه تفســیرهای تصویــری بیشــتری از آنهــا ارائــه شــود .»مخمصــۀ گرافیکــی« یــک بــازی تصویرســازی همــه 
منظــوره اســت کــه شــما میتوانیــد قبــل از بســیاری از بــازی هــای دیگــر آن را بــرای گــرم کــردن )جلســه و مخاطبــان( انجــام 
دهیــد. امــا ایــن بــازی بــه تنهایــی نیــز بــازی مفیــدی اســت. تصویرســازیِ مفاهیــم انتزاعــی باعــث تقویــت، توســعه و پیشــرفت لوگــو 
)علامــت یــک شــرکت(، طراحــی ارائــه ســخنرانی، طراحــی وب ســایت، توســعۀ اســتعاره هــای تصویــری بــرای آمــوزش هــای 
مجــازی ) اینترنتــی(  و... میشــود. ایــن بــازی بخــش تصویــری ذهــن مــا را بــه کار میگیــرد کــه مســاوی اســت بــا 75 درصــد 
رشــته هــای عصبــی مــا اســت و بــه ســراغ بخشــی از ذهــن مــا مــی رود کــه در کارهــا و تجــارت هــای عــادی خیلــی فعال نیســتند. 
چــرا ایــن مســئله مهــم اســت؟ زیــرا تجــارت روز بــه روز پیچیــده تــر میشــود. حــال توانایــی شــما در اســتفاده از چشــمِ ذهــن 

بــرای دیــدن و نشــان دادن مشــکلات و راه حلشــان از جملــه مهــارت هــای مطلــوب اســت. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر                                            

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا یک ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

1. یــک منطقــه نمایــش بــزرگ، صــاف و ســفید بــرای ایــن بــازی تهیــه کنیــد. بــه همــه بازیکنــان کاغذهــای یادداشــتی 
چســبی و کارت یادداشــت بدهیــد. 

2. از آنهــا بخواهیــد تــا بــه مــدت 1 تــا 2 دقیقــه کلماتــی را کــه آنهــا بــا تصــور و طراحــی آن مشــکل دارنــد، روی کارت هــا 
بنویســند، مثــا »کیفیــت« یــا »کار گروهــی«. از آنهــا بخواهیــد کــه هــر کلمــه را تنهــا روی یــک کارت بنویســند. 

3. تمــام کارت هــا را در پایــان جمــع کنیــد و آنهــا را بــا یکدیگــر مخلــوط کنیــد. ســپس یــک کارت را از میــان آنهــا بیــرون 
بکشــید و آن را با صدای بلند برای ســایر افراد بخوانید. آن کارت را در فضای خالی بچســبانید. 

4. از بازیکنــان بخواهیــد کــه دربــارۀ آن کلمــه فکــر کننــد و یــک تصویــر بــه نمایندگــی از آن کلمــه، روی یــک کاغــذ 
چســبی دیگــر طراحــی کننــد تــا بتــوان آن را روی دیــوار چســباند. بــه آنهــا 2 تــا 3 دقیقــه فرصــت بدهیــد تــا ایــن کار را انجــام 

دهنــد. 

5. از بازیکنــان بخواهیــد کــه بــه ســمت فضــای آمــاده شــده بــر روی دیــوار برونــد و یادداشــت هــای چســبی خــود را 
زیــر آن کلمــه مربوطــه بچســبانند. 

1  Graphic Jam.

6. مراحــل 3 تــا 5 را تکــرار کنیــد تــا تمــام یــا بیشــتر کلمــات بــا صــدای بلنــد خوانــده شــوند. اگــر شــما بــه کلمــه ای 
تکــرار برخــورد کردیــد یــا بــه کلمــه ای متــرادف کلماتــی کــه قبــا آنهــا را طراحــی کردیــد برخــورد کردیــد، دوبــاره طراحــی کنیــد 

تــا آنکــه یــک مفهــوم تــازه بــه دســت آوریــد. 

7. در پایــان بــازی، شــما یــک گالــری از مفاهیــم تصویرســازی شــده خواهیــد داشــت. از افــراد بخواهیــد کــه زمانــی را 
صــرف نــگاه کــردن بــه »چگونگــی تفســیر دیگــران از کلمــات« کننــد. 

8. در حالــی کــه بــه کاغذهــای یادداشــت چســبی اشــاره میکنیــد، بحــث گروهــی را رهبــری کنیــد و از افــراد بپرســید که هر 
کــدام از ایــن تصاویــر خــاص بــه چــه معنــا هســتند و چگونــه یــک طــراح ایــن تصویــر را بــه آن کلمــه ربــط داده اســت. از بازیکنــان 
بخواهیــد بــه ایــن بحــث بپردازنــد کــه کــدام کلمــات بــرای تصویرســازی راحــت تــر از دیگــر کلمــات بودنــد و چــرا؟ در پایــان ایــن بــازی 

ایــن ســؤال را بپرســید کــه آنهــا چگونــه ممکــن اســت مهــارت هــای تصویرســازی را در زندگــی روزمــره و کار خــود بــکار ببرنــد؟ 

راهبرد 

بــه احتمــال زیــاد کلماتــی کــه بازیکنــان در ایــن تمریــن بــه اشــتراک مــی گذارنــد کامــا انتزاعــی هســتند. توجــه داشــته 
باشــید کــه مقــدار زمــان لازم بــرای ایــن بــازی بــه تعــداد کلماتــی کــه بازیکنــان ارائــه میدهنــد و بــه ســختی مفاهیــم آن کلمــات 
بســتگی دارد .دربــارۀ اینکــه چــه میــزان وقــت صــرف ایــن جلســه کنیــد، بهتریــن تصمیــم را بگیریــد. هنگامــی شــما بــه ایــن 
تصمیــم رســیدید کــه بــازی را تمــام کنیــد، از گــروه بپرســید کــه آیــا مفهــوم بســیار ســختی )ســوزان( وجــود دارد کــه بخواهنــد 
تصویرســازی آن را ببیننــد. اگــر چنیــن بــود، چنــد دقیقــه دیگــر بــه گــروه زمــان دهیــد تــا بــه آن بپردازنــد. هنگامــی کــه بــازی 
تمــام شــد، بــه بازیکنــان فرصتــی بدهیــد تــا دربــارۀ فراینــد هــای خلاقانــه و تکنیــک هایــی کــه اســتفاده میکننــد تــا ایــده هــا و 

تصاویــر را بــه دســت آورنــد بــا یکدیگــر گفتگــو کننــد. 

بــازی مخمصــه گرافیکــی از فعالیتــی بــا نــام مشــابه الهــام گرفتــه اســت کــه ایــن فعالتــی توســط لسِــلی ســالمون 1) یکــی 
از بنیــان گــزاران انجمــن بیــن المللــی تمریــن کننــدگان تصویــری( ایجــاد شــده اســت.                                            

1  Leslie Salmon
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10. تکنیک ایده پردازی اکتشافی1     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه. 

هدف بازی 

در ایــن بــازی ســاده ،شــرکت کننــدگان از یــک جــدول بــرای تولیــد ایــده هــا و رویکردهــای جدیــد بــرای حــل مشــکل 
اســتفاده میکننــد. ایــن بــازی نــام خــود را از ســه عنصــر کمــک کنندهــی اکتشــاف) یــا قوانیــن کلــی( بــرای تولیــد ایــده میگیــرد:  

  یک ایدۀ جدید میتواند از درآمیختن ) بازترکیب (ویژگی های ایدۀ موجود تولید شود. 

  برای درک بهتر ایده جدید از توصیف دو صفت اساسی آن استفاده کنید. 

  هر چه ترکیب آن دو ویژگی متفاوت تر و یا شگفت انگیزتر باشد، این ایده جالب تر خواهد بود. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 15 دقیقه تا 2 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی    

                              

بــرای شــکل دهــی بــه بــازی، شــرکت کننــدگان نســبت بــه دو دســته از ویژگــی هایــی کــه جــدول را تعریــف میکننــد، 
تصمیــم میگیرنــد. بــرای نمونــه، یــک تولیدکننــده اســباب بــازی ممکــن اســت بــه خــط تولیــد خــود بــه دو صــورت نــگاه کنــد: 
بــا توجــه بــه نــوع ) وســایل نقلیــه، عروســک هــا و شــکلک هــا، پــازل هــا و ابزارهــا) و بــا توجــه بــه مــدل بــازی (مســابقه ای، 
شــبیه ســازی، ســاخت و ســاز( .شــرکت کننــدگان از ایــن فهرســت هــا بــرای پرُُکــردن جــدول اســتفاده میکننــد تــا یــک شــبکۀ 

جدیــد از ترکیــب هــای درســت کننــد. 

در هنــگام اجــرای ایــن بــازی، شــرکت کننــدگان بــه خانــه هــای جــدول نــگاه میکننــد تــا ترکیــب هــا غیرمعمــول یــا 
شــگفت انگیــز را پیــدا کننــد .ایــن هــا بذرهــای ایــده هــای جدیــد اســت. 

1  Heuristic Ideation Technique.

راهبرد  

برخــی از ترکیــب هایــی کــه در ابتــدا غیرمعقــول بــه نظــر میرســند ،ارزش آزمایــش دقیــق تــر را دارنــد: یــک بــازی 
بــازی هــای  بــه نظــر برســد، ولــی  بــا عنصــر مســابقه ای ترکیــب میکنــد ممکــن اســت نامتعــارف  پــازل را  کــه قطعــات 
قدیمــی ای وجــود دارد کــه بــر پایــۀ همیــن اصــل ســاخته شــده اســت. بعــد از آنکــه یــک گــروه بــه خانــه هــای جــدول 
تولیــد  را  اولیــه  یــا طــرح هــای ســریع  ،آنهــا ممکــن اســت نمونــه هــا  پیــدا کنــد  را  تــا چنیــن ترکیــب هایــی  کــرد  نــگاه 
آیجــو1 جــی  بــازی  کــه  کنیــد  ملاحظــه  دهنــد.  قــرار  بررســی  مــورد  را  جدیــد  ایــدۀ  آن  امــکان  تولیــدات  ایــن  کــه   کننــد 

 به عنوان یک»عروسکی برای پسران« خلق شده است. 

تکنیک استفاده شده در این بازی توسط ادوارد تابر در مقاله اش در سال 1972 مکتوب شده است: 

»تکنیک ایده پردازی اکتشافی، یک روش سیستماتیک برای جستجوی محصولات جدید«.2       

   11. نقشۀ تاریخ 3     

رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

ســازمان هــا بــرای پیــش بینــیِ رونــد پیشــرفت بــه صــورت طبیعــی بــه آینــده نــگاه میکننــد. امــا گذشــته میتوانــد بــه 
انــدازۀ آینــده حــاوی اطلاعــات باشــد. هنگامــی کــه یــک ســازمان تحــت تغییــرات سیســتماتیک یــا فرهنگــی قــرار میگیــرد، 
مستندســازی تاریــخ آن، یــک فراینــد مهــم تلقــی میشــود. بــا جمــع آوری و تصویرکــردن اجــزای تاریــخ، مــا حتمــا آن چیزهایــی 
کــه مــا را بــه اینجــا رســانده اســت را کشــف میکنیــم و تشــخیص میدهیــم. مــا میتوانیــم بــه گذشــته بــه عنــوان یــک چــراغ 
یــا اصلاحیــه ای بــرای دوره هــای آینــده بنگریــم. بــازی »نقشــۀ تاریــخ« نشــان میدهــد کــه چگونــه بــه ثبــت لحظــه هــا و 
معیارهایــی بپردازیــم کــه ســازمان مــا را شــکل داده انــد. ایــن نیــز یــک روش عالــی بــرای آشــناکردن افــراد جدیــد بــا تاریــخ و 

فرهنــگ ســازمان در طــول دوره هــای پیشــرفت اســت. 

تعداد بازیکنان : 10 تا 50 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت و نیم

 شیوۀ اجرای بازی                                           

ــد در پاییــن صفحــات  ــی ممت ــا اســتفاده از برگــه هــای کاغذبرگــردان ) فلیــپ چــارت( و ماژیــک، یــک خــط زمان 1. ب
بکشــید. پاییــن کاغذهــا را روی دیــوار کنــار یکدیگــر بچســبانید. ســالها را زیــر خــط زمانــی بنویســید. ایــن خــط زمانــی دارای 
یــک نقطــۀ آغــاز مناســب باشــد. اگــر بــه 75 ســال قبــل نیــاز نداریــد، بــه آن تاریــخ بــاز نگردیــد،. اگــر ســازمان شــما یــک ســابقه 
طولانــی دارد، بــازه هــای زمانــی بلنــد مــدت تــر را انتخــاب کنیــد ) مثــا پنجــره هــای زمانــی 5 یــا 10 ســاله(. اطمینــان حاصــل 
کنیــد کــه بیــن زمــان هــا فاصلــه ی خوبــی بــرای نوشــتن، طراحــی کــردن و بارگــذاری مطالــب قــرار میدهیــد. بــرای ســال هایــی 

1  GI-Joe.
2  “HIT: Heuristic Ideation Technique, A Systematic Procedure for New Product Search.”
3  History Map.
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کــه میدانیــد افــراد نســبت بــه آنهــا اطلاعــات بیشــتری دارنــد، همچنیــن بــرای ســال هایــی کــه تغییــر یــا رشــد مهمــی در ســازمان 
اتفــاق افتــاده اســت، فضــای بیشــتری قــرار دهیــد. 

2. از هــر بازیکــن بخواهیــد کــه روی یــک برگــه یادداشــت چســبی نــام خــود را بنویســد و یــک تصویــر پروفایــل بــرای 
خــود طراحــی کنــد و ســپس آن را روی دیــوار و در بــالای ســالی کــه او بــه ســازمان پیوســته اســت، بچســباند .همــان گونــه 
کــه شــرکت کننــدگان بــرای قــراردادن یادداشــت هــای خــود بــه ســمت دیــوار مــی رونــد، از آنهــا بخواهیــد دربــارۀ اولیــن 
احساسشــان از شــرکت و یــا از دلیــل پیوســتن ایشــان بــه شــرکت بگوینــد. هنگامــی کــه »پیشکســوتان« بــه ســمت دیــوار 
مــی آینــد، توجــه کنیــد. باتجربــه بــودن آنهــا میتوانــد گــروه را آمــوزش دهــد، بنابرایــن حتمــا از آنهــا درخواســت کنیــد کــه یــک 

داســتان را بــه اشــتراک بگذارنــد. هرگــز بــدون حضــور پیشکســوتان بــه تدویــن ایــن نقشــه نپردازیــد. 

       فعالیت اختیاری

    قبل از چسباندن برگه های یادداشت، از گروه بخواهید که بلند بشوند و در یک صف، به ترتیبِ زمان ورودشان به 
   سازمان، نظم پیدا کنند. بگذارید آنها کشف کنند که چه کسی، چه زمانی به سمت دیوار برود و بگذارید این صف 

   خودش خودش را براساس این گفتگوهایی که افراد با هم انجام می دهند، مرتب کند. وقتی این صف مرتب شد
    از آنها بخواهید که افکار و مشاهداتشان را بیان کنند. 

3. از گــروه دربــارۀ مــوارد زیــر ســؤال بپرســید و نقشــۀ تاریــخ را بــا رســم کــردن جــواب هــای آنهــا ) بــا اســتفاده از متــن و 
تصویــر( ایجــاد کنیــد: 

  موفقیت شرکت 

  درس های آموخته شده

  تغییرات در مدیر و بینش ها

  تغییرات فرهنگی

  تمایلات بازار )فروش(

  سازماندهی مجدد ساختاری

  فراز و فرود قوانین

  تغییرات در درآمد و تعداد کارمندان

  پروژه های بزرگ

 اگــر شــما بــا طراحــی از پیــش فکرنشــده راحــت نیســتید، پیــش از جلســه، بــرای درک بصــری بهتــر، وقایــع را  دســته بنــدی 
کنیــد.) بــرای نمونــه، شــما میتوانیــد از ســتاره بــرای موفقیــت، از فلــش بــرای افزایــش یــا کاهــش درآمــد و از جعبــه ابــزار بــرای پــروژه 
هــا اســتفاده کنیــد.( همــان گونــه کــه محتــوا را اضافــه میکنیــد، بــه مــواردی اضافــه شــده اشــاره کنیــد و دربــارۀ آنهــا پرســش هایــی 

بــا پایــان بــاز  بپرســید تــا گفتگوهــا را کمــاکان زنــده نگــه داریــد.  

4. یافتــه هــا را جمــع بنــدی کنیــد و از بازیکنــان بپرســید کــه چــه چیــزی یــاد گرفتــه انــد و چــرا بــر ایــن باورندکــه تاریــخ 
یــک ســازمان مهــم اســت؟ بــه دنبــال الگوهــای پیــدا شــده در طــول حیــات ســازمان باشــید و بــه صــورت شــفاهی تاریــخ را بــه 

آینــده مرتبــط کنیــد. افــکار، احساســات و مشــاهدات بازیکنــان را مطالبــه کنیــد. 

 	  



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 110111بازی 

راهبرد 

ــر جلســه و شــرکت کننــدگان باشــد. ایــن کار  ــرای مدی ــۀ لــذت بخــش ب ــد یــک تجرب ــرداری از یــک تاریــخ بای نقشــه ب
فرصتــی اســت بــرای بیــان داســتان، بازتــاب افــکار و قدردانــی از زندگــی و تجربــۀ ســازمان. در حالــی کــه شــما بــه گــروه کمــک 
میکنیــد تــا تاریــخ را مســتند کنــد ،یــک لحــن حمایــت کننــده داشــته باشــد و حــس همدلــی، داســتان ســرایی و صداقــت گــروه 
را تشــویق کنیــد ) حتــی دربــارۀ زمــان هــای ســخت(. اگــر جلســه طولانــی شــد، نقشــۀ تاریــخ را همــان گونــه کــه روی دیــوار قــرار 
دارد رهــا کنیــد تــا بازیکنــان بتواننــد در طــول زمــان اســتراحت آن را مــرور کننــد و همچنــان در آن روح زندگــی بدمنــد. اجــازه 

دهیــد ایــن داســتان ســاخته شــود حتــی در زمانــی کــه شــما ایــن جلســه را مدیریــت نمیکنیــد.  

بــرای اینکــه ایجــاد ایــن نقشــه از لحــاظ منطقــی بــرای شــما بــه عنــوان مدیــر جلســه راحــت تــر باشــد، نــکات زیــر را بــه 
کار ببندیــد: 

  همیشــه از ســطح حافظــه بلنــد مــدت/ خاطــرات نهادینــه شــده در جلســه آگاه باشــید. اگــر شــما در حــال اجــرای بــازی 
ای هســتید کــه بــا کارمنــدان باســابقه بهتــر انجــام میشــود ، آنهــا را وارد بــازی کنیــد.  اگــر شــما بــازی ای را اجــرا میکنیــد کــه بــا 
دیــدگاه هــای جدیــد و افــکار تــازه بهتــر کار میکنــد، کارمنــدان جدیدتــر را وارد بــازی کنیــد. بــه دانــش و ســطح تجربــۀ بازیکنــان 
توجــه کنیــد؛ چراکــه ایــن بــه خروجــی مطلــوب شــما از نقشــه مربــوط میشــود. بــا نشــان )لوگو(شــرکت، ایــن نقشــۀ تاریــخ را 

مهــر کنیــد و یــک جملــه قبــل از آن بنویســید کــه چکیــدۀ رویکــرد و فرهنگــی کنونــی باشــد. 

  اتفاقات مهم را از پیش روی نقشه بکشید تا برای آغاز گفتگوها مورد استفاده قرار بگیرد. 

  بــرای اتفاقاتــی کــه افــراد نســبت بــه تاریــخ وقــوع آنهــا مطمئــن نیســتند، از یادداشــت هــای چســبی اســتفاده کنیــد تــا 
بتوانیــد در آینــده اطلاعــات دقیــق تــر را وارد کنیــد. بــازی نقشــۀ تاریــخ بــر اســاس راهنمایــی بــرای مدیــران بیــن المللــی اســت.1

1  The History Map game is based on The Grove Consultants International’s Leader’s Guide to Accompany the Graphic History Graphic Guide® 
©2010–1996 The Grove.

12.تصویرپردازی1     
رده :بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای ایجــاد و 

تنظیــم تیــم. 

هدف بازی 

برای تولید ایده های جدید دربارۀ موضوعی که فکر میکنید در آن گرفتار شده اید. 

تعداد بازیکنان :  5 تا 7 نفر به ازای هر گروه

 مدت زمان بازی : 15 دقیقه تا 1 ساعت

 شیوۀ اجرای بازی

1. پیــش از آغــاز بــازی مجموعــه ای از تصاویــر و عکــس هایــی کــه حــاوی هیــچ کلمــه ای نیســتند را گــردآوری کنیــد. 
ُــرش از مجلــه هــا و کاتالــوگ هــا جمــع آوری کنیــد. بــه دنبــال تصاویــر زیبــا نباشــید؛ در عــوض بــه  ُ شــما میتوانیــد آنهــا را بــا ب

دنبــال تصاویــری بــا تنــوع زیــاد باشــید. ســعی کنیــد بیــن 3 تــا 5 عکــس بــه ازای هــر نفــر جمــع کنیــد.                                             

2. یــک صفحــۀ بــزرگ کاغــذ بــر روی میــز قــرار دهیــد؛ یــک کاغــذ در قطــع کاغذبرگــردان ) حــدودا در قطــع کاغذهــای 
)ایــده آل اســت. در مرکــز آن یــک عبــارت توصیفــی ) بیــن یــک تــا ســه کلمــه ای( دربــارۀ موضوعــی کــه میخواهیــد دربــارۀ آن 

ایــده تولیــد کنیــد، بنویســید ) بــرای نمونــه: یافتــه هــا دربــارۀ مشــتریان جدیــد(. 

3. تصاویر را به صورت پشت رو در اطراف لبه های کاغذ قرار دهید. 

4. به هر یک از افراد یک دسته از یادداشت های چسبی و یا کارت های یادداشت بدهید. 

5. بــه شــرکت کننــدگان بگوییــد کــه هــدف از ایــن بــازی، ایــن اســت کــه بــه هــر انــدازه کــه امــکان داشــته باشــد آنهــا را 
بــه تفکــر همــه جانلــه تشــویق کنــد. مقصــود ایــن اســت کــه از آنچــه کــه قبــا میدانیــم، فراتــر برویــم. ایــن کار بــه ایــن صــورت 
انجــام میشــود کــه یــک تصویــر نشــان داده میشــود و بــه ســرعت ارتبــاط هــای متعــددی کــه آن تصویــر بــا موضــوع دارد بیــان 

میشود. 

6. از هــر شــرکت کننــده ای بخواهیــد بــه طــور تصادفــی یــک تصویــر را انتخــاب کــرده، آن را برگردانــد و روی یادداشــت هــای 
چســبی یــا کارت هــای یادداشــت هــر چقــدر میتوانــد ایــده هــای خــود را دربــارۀ ارتبــاط آن تصویــر بــا آن موضــوع بنویســند. از هــر یــک 
از شــرکت کننــدگان بخواهیــد کــه هــر ایــده ای را در یــک یادداشــت جداگانــه بنویســد و آن را روی کاغــذ بــزرگ در اطــراف موضــوع 

قــرار دهند. 

7. بــه شــرکت کننــدگان اجــازه دهیــد کــه بــه مــدت پنــج دقیقــه در ســکوت کار کننــد. از افــراد بخواهیــد کــه دیگــر 
تصاویــر را انتخــاب کننــد و ایــن فراینــد را تکــرار کننــد تــا آنجــا کــه یــا تصاویــر و یــا مــدت زمــان تمــام شــود. 

1  Image-ination.
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8. از گــروه بخواهیــد کــه یادداشــت هــا را بــا تمــام ایــده هــا جمــع کنــد و ایــده هــا در دســته هــای مرتبــط بــا یکدیگــر، 
مرتــب کننــد. از گــروه بخواهیــد کــه یــک تصویــر بــرای هــر دســته پیــدا کنــد تــا نمونــه ای باشــند بــرای آن ایــده. ســپس یــک 

عنــوان کوتــاه بــرای آن دســته انتخــاب کنیــد. عنــوان را زیــر آن تصویــر) انتخــاب شــده( بنویســند. 

9. اگــر شــما بیــش از یــک گــروه کوچــک داریــد، از هــر کــدام بخواهیــد تــا تصاویــر و عناویــن هــر یــک از دســته هایشــان 
را بــا دیگــر گــروه هــا بــه اشــتراک بگذارنــد. 

10. دربــارۀ ایــن موضــوع بحــث کنیــد کــه چگونــه تصاویــرِ دارای عنــوان میتواننــد اطلاعاتــی بــه تفکــر گــروه دربــارۀ آن 
موضــوع بدهنــد. 

راهبرد 

تصاویــر، ایــن قابلیــت را دارنــد کــه باعــث جرقــه زدن در فکرهــا بشــوند و تداعــی معانــی کننــد و ارتباطــات محتمــل 
جدیــدی را بــی افریننــد. افــراد را تشــویق کنیــد کــه بــه خــود ایــن اجــازه را بدهنــد تــا آزادانــه پیونــد ایجــاد کننــد و ایــده هــای 
بالقــوه جدیــد را ببیننــد. در ایــن مــدل از بــازی شــما از افــراد میخواهیــد کــه میــان مهــارت دیــداری و مهــارت کلامــی در رفــت 
وآمــد باشــد. هنگامــی کــه فعالیتــی بــا توالــی ســریع ) مثــل ایــن بــازی( انجــام میشــود، ایــن رفــت و برگشــت هــا امــکان ظهــور 

ایــده هــا و رویکردهــای بیشــتر بــه موضــوع را ایجــاد میکننــد. 

هنگامــی کــه بــازی را هدایــت میکنیــد، ممکــن اســت برخــی از شــرکت کننــدگان نیــاز داشــته باشــند کــه بــه آنهــا 
اطمینــان دهیــد کــه هــدف از ایــن بــازی، رســیدن بــه یــک طــرح یــا پاســخ خاصــی نیســت. حفــظ چارچــوب زمانــی بــازی 
تصویرپــردازی در یــک بــازۀ کوتــاه، باعــث میشــود کــه توانایــی، کاهــش یابــد و ایــن مســئله مــی طلبــد کــه افــراد بــا یکدیگــر 
همــکاری کــرده تــا از فضاهــای کمتــر ملاحظــه شــده، بهــره بــرداری کننــد. در نهایــت، اگــر آن چیــزی کــه هــر یــک از افــراد 
دربــارۀ آن فکــر کــرده بــود مــی توانســت بــه راحتــی مشــکل را حــل کنــد، گــروه دیگــر احســاس گرفتــار شــدن در آن مســئله را 
نخواهــد داشــت. مقصــود ایــن اســت کــه بــه فراتــر از داســتانیی کــه افــراد معمــولا مــی گویند،حرکــت کنیــم و یــک چیــز جدیــد 

و متفــاوت ظهــور کنــد. 

شــما ممکــن اســت بشــنوید کــه افــراد نمیتواننــد آن تصویــری را پیــدا کننــد کــه بتواننــد ایــدۀ آنهــا را توصیــف کنــد. ایــن 
در حقیقــت یــک علامــت خــوب اســت! آن »مشــکل« در حقیقــت بدیــن معنــی اســت کــه شــرکت کننــدگان یــک فرصــت 
خلاقانــه در اختیــار دارنــد تــا یــک راه دیگــر بــرای مشــارکت پیــدا کننــد. بــازی تصویرپــردازی توســط »بســته یــخ شــکن بصــری«1 

ایجاد شده است) یکی از چندین بازی و ابزار بر پایه تصویر توسط »ویژوآل اسپیک«(2	                                            

13. شبکۀ اجتماعی کم تکنولوژی3    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، یخ شکن ها. 

1  Visual Icebreaker Kit
2  VisualsSpeak; http://www.visualsspeak.com/ 
3  Low-Tech Social Network.

هدف بازی 

هــدف از ایــن بــازی ایــن اســت کــه شــرکت کننــدگان در یــک همایــش، خــود را بــه یکدیگــر معرفــی کننــد و ایــن کار بــا 
همــکاری در ایجــاد یــک شــبکۀ پهنــاور تصویــری از ارتباطــات محقــق میشــود. 

تعداد بازیکنان : گروه های بزرگ در یک جلسه

  مــدت زمــان بــازی : 25 دقیقــه بــرای ایجــاد اولیــن نســخه از شــبکه؛ شــبکه در طــول برنامــه باقــی مــی مانــد و ممکــن 
اســت بــه آن اضافــه شــود، تغییــر یابــد و یــا مــورد مطالعــه بیشــتر قــرار بگیــرد. 

شیوۀ اجرای بازی 

بــرای راه انــدازی بــازی، تمــام شــرکت کننــدگان بــه کارت هــای یادداشــت، ماژیــک یــا خــودکار نیــاز خواهنــد داشــت تــا 
طراحــی هــای خــود را در آن بکشــند .آنهــا همچنیــن بــه یــک دیــوار پوشــیده از کاغــذ نیازمنــد هســتند تــا شــبکۀ خــود را روی 

آن ایجــاد کننــد.                                            

1. یــک رئیــس یــا رهبــر بــرای ایــن همایــش بــه شــرکت کننــدگان ایــن گونــه دســتور مــی دهــد: »بــه عنــوان یــک گــروه، 
مــا در حــال ایجــاد یــک شــبکۀ اجتماعــی هســتیم کــه در حــال حاضــر در ایــن مــکان وجــود دارد .

مــا قصــد داریــم از ایــن دیــوار بــرای انجــام ایــن کار اســتفاده کنیــم. امــا در قــدم اول، مــا نیــاز داریــم تــا بنیــادی تریــن 
عناصــر شــبکه را ایجــاد کنیــم: شــما ایــن عنصــر هســتید. بــا گرفتــن کارت خــود و انتخــاب یــک تصویــر بــرای خــود ) تصویــر 
پروفایــل( کار را آغــاز کنیــد. شــما ایــن تصویــر را در ایــن شــبکه بارگــذاری میکنیــد. فضایــی در پاییــن کارت خالــی بگذاریــد تــا 

نــام خــود را آنجــا بنویســید. 

2. تمثــال هــا را ایجــاد کنیــد. بعــد از یــک مــدت زمــان کوتــاه )و احتمــالا همــراه بــا خنــدۀ برخــی از حضــار و عذرخواهــی 
از عــدم تواناییشــان در کشــیدن تصویــر(، شــرکت کننــدگان بایــد تصــاوی و نــام خــود را ایجــاد کــرده باشــند. در ایــن لحظــه، 
رهبــر گــروه میتوانــد برنامــۀ دیگــری اضافــه کنــد و از گــروه بخواهــد کــه دو کلمــه را روی کارت هــای خــود بنویســند کــه دو 
ََــگ( میکنــد: »آنهــا چــه کســانی هســتند؟« و »بــه چــه چیــزی در ایــن همایــش علاقــه دارنــد؟«  نکتــه را بــه کارت برچســب )ت

3. ارتباطــات را برقــرار کنیــد. ســپس مدیــر بــازی بــه شــرکت کننــدگان مــی گویــد کــه بایســتند و کارت هــا و ماژیــک 
خــود را بــه ســوی دیــوار کاغــذ پــوش شــده بیاورنــد و در ادامــه بــا چســباندن ایــن کارت هــا بــر روی دیــوار، خودشــان را 

»بارگــذاری« کننــد. 

4. تکلیــف بعــدی ســاده اســت: افــرادی را کــه مــی شناســید پیــدا کنیــد و بــرای ایجــاد ارتبــاط، کارت هــا را بــا خــط بــه 
یکدیگــر پیونــد دهیــد. اگــر مــی توانیــد بــرای خطــوط نــام گــذاری کنیــد: »دوســت«، »همکلاســی«، یــا »هــم ســفر«. ایــن کار 

بــرای مدتــی ادامــه پیــدا میکنــد و در نهایــت بــه پیوندهــای ناشــناخته و دوســتان جدیــد منجــر خواهیــد شــد. 



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 114115بازی 

راهبرد 

شــبکۀ اولیــه، تــا حــدودی آشــفته و بــه هــم ریختــه اســت و باعــث میشــود کــه دیــواری داشــته باشــید کــه پــر از خطــوط 
ماکارونــی اســت. در جریــان همایــش، شــرکت کننــدگان میتواننــد شــبکه را مــرور کننــد. ایــن کار را تشــویق کنیــد و در نهایــت 

میبینیــد چــه ارتباطــات جدیــدی خلــق شــده اســت.  

منبع بازی شبکۀ اجتماعی کم تکنولوژی ناشناخته است.   

»یک تجربه شگفت انگیز از اجرای بازی »شبکۀ اجتماعی کم تکنولوژی«

 در برنامۀ اخیر »Design Jam Oxford« 1من با کتاب گیم استورمینگ 2 آشنا شدم و تا به حال دربارۀ آن نگران 
بــودم. در کوچــک تریــن فرصــت، ایــده هــای آن را مــورد اســتفاده قــرار دادم و یــک موفقیــت شــگفت انگیــز در یــک مراســم 
اخیــر در تاتینگهــام انگلســتان بــه دســت آمــد .  مــا یــگ گــروه از هنرمنــدان بــه نــام لیوســکرایب 3 هســتیم کــه خودمــان را در 
دنیــای تفکــر بصــری، ضبــط گرافیکــی و تســهیل گرافیکــی قــرار داده ایــم. زمانــی کــه شــما یــک ریســک جدیــد را آغــاز میکنیــد، 
 شــما هرگــز نمیدانیــد چــه اتفاقــی ممکــن اســت بیافتــد. اولیــن رویــدادی کــه در آن شــرکت کردیم، در شــبکۀ تجــاری »آنتن«4

ــه مــردم نشــان  ــرای خلاقیــت هــا اســت. مــا تصمیــم گرفتیــم ب ــود. »آنتــن« فضایــی اســتودیِویی و اداری ب  در ناتینگهــام ب
دهیــم مــا کارهــا را متفــاوت انجــام مــی دهیــم و شــبکۀ اجتماعــی کــم تکنولــوژی را از کتــاب بــارش فکــری اجــرا کردیــم. مــا 
از مــردم میخواســتیم کــه یــک کاغــذ یادداشــت چســبی  بردارنــد و دو نکتــه دربــارۀ خودشــان در آن بنویســند و آن را بــه مــا 
بدهنــد. ایــن نمایشــگاه مربــوط بــه تجــارت هایــی مرتبــط بــا شــرکت »آنتــن« و هچنیــن بازدیدکننــدگان آن بــود. مــا یــک کاغــذ 
بســیار بــزرگ تهیــه کردیــم و آن را روی دیــوار بزرگــی در قســمت کافــی شــاپ نصــب کردیــم. بــا برخــی از شــرکت کننــدگان       
)غرفــه آرایشــگران( مذاکــره کردیــم کــه دکــه هــا و تابلوهــای خــود را کمــی جابــه جــا کننــد کــه مــا در اولیــن لحظــه ورود بــه 

ســالن نمایشــگاه دیــده شــویم. 

از آنجــا کــه آرایشــگران در کنــار مــا بودنــد ،آنهــا اولیــن عضــو مــا در شــبکۀ اجتماعــی شــدند. مــا یــک تصویــر 
در  اجتماعــی  شــبکۀ  قــدرت  برانگیختنــد.  را  مــا  جدیــد  دوســتان  آنهــا  کشــیدیم.  مــو  کــردن  کوتــاه  حــال  در  آنهــا  از 

1  http://www.designjams.org/wiki/Design_Jam_Oxford
2  Gamestorming.
3  Livescribes: http://livescribes.co.uk/
4  Antenna: https://antenna.uk.com/ 

خودشــان  هــای  طراحــی  و  اطلاعــات  بارگــذاری  بــرای  را  افــراد  میتوانســتیم  کــه  جایــی  تــا  مــا  اســت.  اثرگــذاری  ایجــاد 
ببینیــد.1 مــا  را در ســایت  نهایــی  نتیجــۀ  افــراد کشــیدیم. شــما میتوانیــد   بــا دیگــر  را  ارتباطــات  ادامــه   پذیرفتیــم و در 

 مــا کار را بــه گونــه ای مدیریــت کردیــم کــه تقریبــا همــۀ افــرادی را کــه در طــول آن روز بــه داخــل ســالن آمدنــد، جــذب 
کنیــم. نــه تنهــا ایــن یــک یــخ شــکنِ عالــی اســت، بلکــه راهــی فوقالعــاده بــرای آغــاز صحبــت بــا مشــتریان بالقــوه در یــک رویــداد 

مثــل ایــن اســت . 

لحظــۀ مــورد علاقــۀ مــن در ایــن تمریــن زمانــی بــود کــه بــا فــردی لاغــر و کمــی بــا اســترس مواجــه شــدم کــه داشــت 
ــا او، یــک کاغــذ یادداشــت و یــک قلــم در دســت او گذاشــتم.  در ایــن کار ســرک مــی کشــید. بعــد از صحبــت مختصــری ب

هــر چنــد وقتــی کــه بــا او صحبــت میکــردم حــس خوبــی نداشــتم، ولــی او جــواب منفــی نــداد و قبــول کــرد .

همــان گونــه کــه ایــن مــرد اطلاعاتــش را مــی نوشــت، دیــدم در کاغــذ یادداشــت نوشــته اســت »سیاســت مــدار«. 
بــه اطــراف نــگاه کــردم و یــک هیئــت کــت و شــلواری تجــاری و سیاســت مدارانــی کــه پوشــه هایــی در درســت دارنــد و چنــد 
عــکاس را دیــدم. در نهایــت معلــوم شــد کــه او رئیــس شــورای شــهر ناتینگهــام اســت. او از مــن پرســید کــه چگونــه بایــد 20 
میلیــون پونــد از بودجــۀ شــهر را بپــردازد؟ مــن بلافاصلــه بــه بــازی »ضدمشــکل« از بــازی هــای گیماســتورمینگ ) بازیپــردازی( 
فکــر کــردم و پیشــنهادهایی داشــتم، ولــی قبــل از اینکــه بتوانیــم یــک روی فلیــپ چــارت برایــش توضیــح دهــم توســط 

همراهانش به جایی دیگر رفت. 	 

14. مأموریت غیرممکن2     
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــل مشــکل 
هــدف بــازی بــرای خلــق چیزهــای جدیــد، بایــد محدودیــت هــا را بــه چالــش بکشــیم. شــرکت کننــدگان در ایــن تمریــن، ابتــدا 
یــک طــرح ،فراینــد یــا ایــدۀ موجــود را تحویــل میگیرنــد و یکــی از جنبــه هــای پایــه ای آن را کــه بــه نظــر میرســد در عملکــرد یــا 

امــکان پذیــری »غیرممکــن« اســت، تغییــر میدهنــد .بــرای نمونــه:  

1  http://www.livescribes.co.uk/antenna/2011
2  Mission Impossible.
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  چگونه یک خانه را در یک روز بسازیم؟ 

  چگونه یک دستگاه موبایل را بدون باتری بسازیم؟ 

  یک مرورگر اینترنت بدون اتصال به اینترنت چگونه خواهند بود؟ 

تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : 45 دقیقه تا 1 ساعت، بسته به تعداد اعضای گروه 

شیوۀ اجرای بازی 

هنگامــی کــه یــک مشــکل هــم جالــب و مهــم باشــد، مــا بــه طــور طبیعــی بــه فرصــت مناســب رســیده ایــم. بــرای راه 
انــدازی ایــن تمریــن، یــک ســؤال را از پیــش طراحــی کنیــد کــه بخــش هــای »احساســی« و »منطقــی« ذهــن را درگیــر کنــد .یــک 
دســتگاه موبایــل بــدون باتــری، یــک شــاهکار مهندســی) منطقــی( و گــزارۀ »جهــان بهتــری بســازیم« اســت) احساســی(. ایــن 

ســؤال را بــرای گــروه بنویســید و چالــش هــا را توضیــح دهیــد. 

افــراد را بــه گــروه هایــی دو نفــره و یــا کوچــک تقســیم کنیــد. بــه مــدت 30 دقیقــه گــروه هــا روش هایــی را بــرای تحقــق 
ــا مجمــوع هــای از پرســش هــا را  ــد و ی ــن پرســش هــا را در نظــر بگیرن ــا ممکــن اســت ای ــد .آنه ــد میکنن »غیرممکــن« تولی

طراحــی کننــد کــه بــه ایــن چالــش مرتبــط تــر باشــد. 

  چه مزایا یا ویژگی های جدیدی ممکن است از دل این محدودیت به وجود آید؟ 

  چرا این محدودیت یا نیازمندی عادی است؟ آیا این فقط یک تلقی مرسوم است؟ 

  عناصر اصلی نزاع و مشکل چه چیزهایی هستند؟ 

  آیا میتوان  عناصر نزاع را حذف کرد یا به گونه ای تغییر داد؟ 

  آیا چیزی وجود دارد که بتواند قبل یا بعد از این چالش اتفاق بیافتد تا این نزاع و چالش را برطرف کند؟ 

  آیا زمان، مکان، مواد، حرکت یا محیط اثرگذارند؟ 

در پایــان ســی دقیقــه، گــروه هــا مفاهیــم خــود را بــه یکدیگــر ارائــه میدهنــد. در پــی آن، بحثــی دربــارۀ رویکردهــای 
ــرای بررســی بیشــتر تدویــن  ــرد کــه در نتیجــۀ آن فهرســتی از راه حــل هــای ممکــن ب معمــول و غیرمعمــول صــورت مــی پذی

میشــود. بــرای پایــان دادن ) بــه ایــن بــازی(  و قــدم هــای بعــدی بایــد ایــن پیگیــری هــا انجــام شــود.

 راهبرد 

ایــن چالــش بــه خوبــی عمــل میکنــد تــا تفکــر از طریــق مفروضــات و موانــع موجــود در یــک محصــول یــا یــک فراینــد 
محقــق شــود. هنگامــی کــه یــک محصــول ضعیــف و بــی جــان اســت و نیــاز بــه بازســازی دارد، ایــن تکنیــک کمــک خواهــد 
کــرد تــا مفروضــات اولیــه دربــارۀ ایــن طراحــی بــه چالــش کشــیده شــود. در مــواردی کــه فرایندهــا کنُُــد یــا بیــش از حــد ســنگین 

هســتند، مانــور »اطفــای حریــق« ) همــان ســؤالی کــه چگونــه مــا ایــن کار را در یــک روز انجــام دهیــم؟( میتوانــد ابــزار خوبــی 
بــری قالــب بنــدی باشــد. 

بازی مأموریت غیرممکن توسط جیمز مکنوف 1 مطرح شده است. 

15. بارش فکری عینی2      	

 رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه. 

هدف بازی 

اشــیا در بــارشِ فکــری جایــگاه ویــژه ای دارنــد .یــک جســمِ ملمــوس کمــک میکنــد فراینــد تفکــر ســریع تــر و دقیــق تــر 
از حالــت انتزاعــی خــارج شــود و واقعیــت خارجــی پیــدا کنــد ،همــان گونــه کــه یــک طراحــی یــا نقــشِ بــازی ) در فیلــم نامــه( 
ایــن کار را انجــام میدهــد. از آنجــا کــه اشــیاء حاکــی از داســتانیی پیرامــون شــیوۀ اســتفاده از آنهــا هســتند، آنهــا یــک نقطــۀ 

آغــاز عالــی بــرای ارتبــاط و اکتشــاف آزاد ایجــاد میکننــد. 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه یا بیشتر 

شیوۀ اجرای بازی 

پیــش از بــازی، بایــد مجمــوع هــای از اشــیا را پیــدا کنیــد. خــود را بــه عنــوان متصــدی ایــن مجموعــه معرفــی کنیــد. 
ارزش ایــن را دارد کــه تأمــل کنیــد چــه نــوع ســرمایه گــذاری را مــی خواهیــد انجــام دهیــد. اگــر چــه ســفر بــه یــک فروشــگاه 
ــن یــک  ــن تمری ــد از ای ــی اســت، امــا اگــر انتظــار داری ــب و )ارزان( آغــاز خوب ــرای پیداکــردن مــوارد جال وســایل دســت دوم ب
ســرگرمی همیشــگی بســازید در ایــن صــورت ارزش دارد زمــان و هزینــه بیشــتری بــرای جســتجوی وســیع تــر صــرف کنیــد. 

اگرچــه معیارهــای خــود را بــرای مجموعــه خــود پیــدا خواهیــد کــرد، ولــی قاعــدۀ کلــی ایــن اســت کــه چیزهایــی را جمــع 
آوری کنیــد کــه کارهــا را انجــام مــی دهنــد. اشــیای کاربــردی مــی تواننــد بیشــتر الهــام بخــش باشــند. چیزهــای دیگــر ممکــن 
اســت ایــن مجموعــه را بــه مجمــوع هــای مبتنــی بــر ویژگــی هــای خــاص یــا شــخصیت افــراد تبدیــل کننــد و یــا بــه ســادگی 
منحصــر باشــند بــر ایــن کــه ایــن وســایل »جالــب« هســتند ) ولــی کارایــی لازم را نداشــته باشــند(. در اینجــا بــه برخــی از انــواع 

اشــیا اشــاره میکنیــم تــا دربــارۀ جمــع آوری آنهــا تأمــل کنیــد: 

  وسایل آشپزخانه 

  ابزار آلات ) پیچگوشتی، انبر، چکش، و ... (

  بسته بندی های کاربردی  

1  James Macanufo.
2  Object Brainstorm.
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  ظروف و محفظه ها 

  تجهیزات ورزشی 

  اسباب بازی ها و بازی ها 

یــک مجموعــۀ خــوب در طــول زمــان رشــد پیــدا میکنــد و یــک مدیــر خــوب دیگــران را در مشــارکت در ذخیــره ســازی 
اقــام درگیــر خواهــد کــرد. 

ــه نســل بعــدی ... کار میکنــد؟ )جــای خالــی را  ــا یــک ســؤال آغــاز میشــود، ماننــد: »چگون ــارش فکــری عینــی« ب »ب
ــن ســؤال ممکــن اســت از شــرکت کننــدگان  ــد(  ای ــر کنی ــد، پ ــارۀ آن تحقیــق کنی ــد درب ــا هــر کلمــه کــه میخواهی ــد ب میتوانی

ــا محصــول جدیــدی بســازند.  ــد ی ــاز طراحــی کنن بخواهــد کــه محصــول موجــود را ب

1. گــروه را مدیریــت کنیــد تــا اشــیاء را اکتشــاف کننــد و زمانــی را بــه بــازی بــا آنهــا بگذرانیــد. اشــیا ممکــن اســت الهــام 
بخــش شــرکت کننــدگان باشــند تــا دربــارۀ چگونگــی کارکــرد یــک شــیء جدیــد تأمــل کننــد یــا اینکــه ایــن شــیء جدیــد چگونــه 
ــا چــه احساســی را منتقــل میکنــد. ) مثــا ( دهانــۀ طولانــی و متصــل یــک دســتگاه منگنــه میتوانــد راه  ــه نظــر میرســد ی ب
جدیــدی بــرای خــم کــردن و بســتن فــولاد پیشــنهاد دهــد. یــک میلــه پــردۀ تلســکوپی ممکــن اســت الهــام بخــش تفکــر دربــارۀ 
یــک دوچرخــه تاشــو باشــد. بــه همیــن ترتیــب، شــخصیت اشــیاء ماننــد یــک جعبــه ابــزار زمخــت ممکــن اســت نشــاندهندۀ 
نحــوۀ طراحــی یــک لــپ تــاپ باشــد. اکثــر اشــیاء خــود را توضیــح میدهنــد، و نتایــج میتواننــد بســیار شــهودی باشــند؛ شــرکت 

کننــدگان احتمــالا بــه ایــده هــای کاملــی برخواهنــد خــورد. 

ــه اشــتراک مــی گذارنــد ،آنهــا را مســتند  2. پــس از مــدت زمــان مشــخص ،شــرکت کننــدگان ایــده هــای خــود را ب
میکننــد و دربــارۀ مراحــل بعــدی تصمیــم میگیرنــد. ایــن میتوانــد بــه ســادگی انجــام شــود و آنهــا دربــارۀ تکمیــل جزییــات یــک 

ایــده رأی گیــری کننــد و یــا اینکــه آنهــا بــه ســراغ یــک بــارش فکــری دیگــر برونــد. 

راهبرد 

پیــش از بــارش فکــری عینــی، ایــن انتخــاب بــرای شــما وجــود دارد کــه یــا از یــک مجموعــه از اشــیا و یــا از یــک شــیء 
واحــد اســتفاده کنیــد. ایــن انتخــاب نقطــۀ تمرکــز را تغییــر مــی دهــد: گروهــی کــه بــا یــک مجموعــه از ابــزار کار میکننــد، بــه 
مســیرهای وســیع تــری از ایــده هــا میرســند، در حالــی کــه گــروه دیگــر کــه بــا یــک شــیء خــاص کار میکنــد مجبــور اســت 
مطالعــۀ عمیــق تــری از آن شــیء داشــته باشــد و گفتگوهــای عمیــق تــری برقــرار کنــد .بکوشــید از مجموعــه ای از اقــام بــرای 
گــروه هــای بــزرگ تــر و بــارش هــایِ فکــری متفــاوت تــر اســتفاده کنیــد و از یــک شــیء واحــد بــرای گــروه هــای کوچــک تــر و 

پرســش هــای متمرکزتــر اســتفاده کنیــد. 

منبع بازی »بارش فکری عینی« ناشناخته است. 

16. پچاکوچا1     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ارائه مطلب. 

1  پچــا کوچــا )Pecha Kucha( کلمــه ای ژاپنــی و نامــی بــرای یــک مــدل از ارائــه مطلــب اســت کــه در آن 20 اســاید هــر کــدام بــه مــدت 20 ثانیــه بــه نمایــش در مــی آیــد. ایــن مــدل از اجــرا در 
زبــان انگلیســی نیــز بــا همیــن نــام ژاپنــی معــروف شــده اســت.

هدف بازی 

گفتگوهــای ســریع و ســاختارمند، افــراد را قــادر مــی ســازد تــا ایــده هــای خــود را بــه ســرعت و بــا کمتریــن حــواس پرتــی 
بــه اشــتراک بگذارنــد. عــاوه برایــن، ایــن مــدل فشــار را بــر فــردی میگــذارد کــه میخواهــد مطلــب را ارائــه دهــد تــا ایــن کار را 

بــه صــورت مختصــر و قانــع کننــده انجــام دهــد. 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی، از گروه های کاری کوچک تا یک تالار پر از جمعیت 

مــدت زمــان بــازی : ایــن بــازی مــی توانــد هــر مــدت زمانــی داشــته باشــد، از یــک تــا چهــار ســاعت. مــدت زمــان کلــی 
ایــن بــازی بســتگی بــه تعــداد ارائــه دهنــدگان دارد. 

شیوۀ اجرای بازی 

پچاکوچــا بــر اســاس یــک ایــده ســاده شــکل گرفتــه اســت: بــا محدودکــردن تعــداد اســایدها در یــک نمایــش و 
محدودکــردن میــزان زمانــی کــه یــک ارائــه دهنــده مــی توانــد بــرای هــر اســاید مصــرف کنــد ،ســخنرانی هــا بــه صــورت مختصــر 
و ســریع انجــام میشــود. قانــون پچاکوچــا x 20 20 اســت: ارائــه دهنــدگان مجــاز بــه ارائــه 20 اســاید هســتند و آنهــا میتواننــد 
20 ثانیــه صــرف هــر اســاید کننــد. تصاویــر بــه صــورت خــودکار بــه جلو میروند و عوض میشــوند )و تحت کنترل ســخنران نیســتند(.  

طبــق ســنت، شــب هــای »پچاکوچــا« و »آتــش بــازی« ســرگرم کننــده و بــرای مراســم هــای غیررســمی هســتند، ولــی 
ایــن مفهــوم بــه خوبــی در هــر گــروه کاری یــا تیمــی کار خواهــد کــرد. 

راهبرد 

همان گونه که این بازی سرگرم کننده است، هدف از این مدل گفتگو محدودکردن ارائه دهنده است .

معمــولا نوشــیدنی هــا و غذاهــا وجــود دارنــد و رییــس تشــریفات میتوانــد تفــاوت بزرگــی در کیفیــت تجربــۀ مخاطبــان 
ــرای یــک  ــد انتخــاب مــکان مناســب ب ــد مانن ــات کنی ــی را صــرف جزیی ــد، مدت ــادی داری ــان زی ــد. اگــر شــما مخاطب ایجــاد کن
برنامــه بــا کیفیــت صوتــی و برنامــه ریــزی بــرای تجهیــزات صوتــی تصویــری خــوب .اطمینــان حاصــل کنیــد کــه ســخنرانان کنتــرل 

اســاید را در اختیــار ندارنــد. 

پچاکوچــا )کلمــۀ ژاپنــی بــه معنــی »صفحــۀ ســخن«(به عنــوان یــک رویــداد در توکیــو آغــاز شــد؛ در جایــی کــه 
 طراحــان مــی توانســتند ایــده هــای خــود را بــه اشــتراک بگذارنــد. مــدل ارائــۀ پچاکوچــا توســط اســتراید کلیــن و مــارک دیثــام1

 طراحی شد. اولین برنامۀ »شب پچا کوچا«2 در توکیو در گالری معماری، سالن، قهوه خانه ،باشگاه و ... 

ــا انــدک تغییراتــی توانســته اســت رویدادهــای  ــا کنــون، پچاکوچــا ب در فوریــۀ 2003 بــه وقــوع پیوســت. از آن زمــان ت
زیــادی را تحــت تأثیــر قــرار دهــد، از جملــه 20Talk ) نمایــش هــای کوتــاه از 20 اســاید هــر کــدام بــه مــدت 15 ثانیــه(.                                            

1  Astrid Klein and Mark Dytham
2  Pecha Kucha Night
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17. برنامۀ نمودار دایرهای1     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای هر جلس های. 

هدف بازی 

بســیاری از جلســات بــا برنامــه ریــزی قبلــی تشــکیل نمیشــوند و بــه صــورت لحظــه ای در آنهــا تصمیــم گیــری میشــود .آنهــا 
بــدون برنامــۀ رســمی، دســتور جلســه و یــا آمادگــی هــای قبلــی اتفــاق میافتنــد، امــا بــا ایــن وجــود میبینیــم کــه برخــی از آنهــا 
جلســات بســیار مفیــدی هســتند .یکــی از شــاخصه هایــی کــه ایــن جلســات را متمایــز میکنــد آگاهــی بــر محدودیــتِ زمانــی 

اســت؛ بــرای نمونــه مــا 30 دقیقــه زمــان داریــم، چگونــه بایــد وقتمــان را مصــرف کنیــم؟ 

طــرح یــک برنامــه نمــودار دایرهــای بــا ســرعت و وضــوح بــه ایــن ســؤال جــواب میدهــد. در برخــی از مــوارد کمتــر از 
یــک دقیقــه طــول میکشــد؛ و در برخــی از فرایندهــا، ایــن مــدل باعــث میشــود تــا تمرکــز افــراد هــم بــر نظــم و هــم بــر اهمیــت 
مباحــث بیشــتر شــود، حــال آنکــه در یــک فهرســت ســاده چنیــن اتفاقــی نمــی افتــد. هــر چنــد برنامــۀ نمــودار دایرهــای خیلــی 

رســمی نیســت، ولــی ایــن ضعــف بــا ســرعت و انعطــاف پذیــری آن جبــران میشــود. 

تعداد بازیکنان  : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : 60 تا 90 ثانیه

شیوۀ اجرای بازی 

1. یــک دایــره بکشــید کــه نشــان دهنــدۀ زمــان شماســت. ایــن طراحــی را میتوانیــد روی وایــت بــرد، کاغذبرگــردان و 
یــا هــر صفحــه ای از کاغــذ انجــام دهیــد. ایــن دایــره نشــان دهنــدۀ تمــام زمانــی اســت کــه گــروه در اختیــار دارد تــا بــه ایــن 

پــروژه بپــردازد. 

2. هــدف را وســط دایــره بنویســید. بــرای نمونــه ایــن هــدف میتوانــد »بــارش فکــری بــرای روش هــای رویارویــی بــا یــک 
مشــکل« باشد. 

3. ســپس گــروه بــه ایــن موضــوع فکــر خواهــد کــرد کــه چگونــه وقــت خــود را صــرف کنــد و ایــن گزینــه هــا را بــه دایــره 
بــه ترتیــب اضافــه کنــد کــه مناســب کار باشــد، درســت همــان گونــه کــه در »برنامــۀ قالــب دایرهــای« ایــن کار انجــام میشــد. 

ایــن مــوارد در بیــرون دایــره اضافــه میشــوند . 

4. بــرای پایــان دادن بــه نمــودار، گــروه تصمیــم میگیــرد کــه چــه مقــدار زمــان بــرای هــر آیتــم در نظــر بگیــرد. هــر چنــد 
ممکــن اســت کار ســختی باشــد، ولــی ایــن مــوارد روی نمــودار مشــخص شــود .بــرای نمونــه: مــا یــک ســوم وقــت خــود را بــر 
روی مســئلۀ اول مصــرف میکنیــم، امــا حجــم زیــادی از زمــان را بــرای مــورد دوم میگذاریــم و پنــج دقیقــه را بــر مســئلۀ ســوم 

قــرار میدهیــم.  

1  Pie Chart Agenda.

5. هنگامــی کــه گــروه برنامــه ریــزی را انجــام داد و مــورد توافــق دیگــران قــرار گرفــت، ســاعت بــه جریــان مــی افتنــد 
و جلســه آغــاز میشــود. 

راهبرد 

»برنامــۀ نمــودار دایــره« چــه تفاوتــی بــا »برنامــۀ فهرســت« دارد؟ نقطــۀ کانونــی یــک ســاعت دو کار را انجــام میدهــد .بــه 
عنــوان یــک اســتعاره بــر تفکــر روی زمــان و شــتاب تأکیــد میکنــد کــه بــرای جلســات لحظــه ای ) بــدون برنامــه ریــزی قبلــی(

حیاتــی اســت. ایــن نمــودار دایــره ای همچنیــن همــۀ مــوارد برنامــه را بــه عنــوان بخــش هایــی از کل برنامــه نشــان میدهــد 
و آنهــا را بــا توجــه بــه اهمیــت و زمانــی کــه برایشــان مصــرف میشــود، تفکیــک میکنــد .آیتــم هــای موجــود در یــک فهرســت 
عــادت بــدی دارنــد کــه پشــت ســر هــم بــه پاییــن میرونــد و یــا بــه صــورت کامــل نادیــده گرفتــه میشــوند. وقتــی کــه برنامــه 
بــا ســرعت و در جلســه تدویــن شــده اســت، برنامــۀ ســاعتی کمــک میکنــد تــا مطمئــن شــوید زمــان بــه صــورت هوشــمندانه 

مصــرف میشــود. 

»برنامه نمودار دایره ای« توسط سانی برَوَن 1 خلق شده است.	                                          	

18. نشست پوستر2     
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ارائــه 

مطلــب ،بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

ُــر  اگــر یــک عکــس، هــزار کلمــه ارزش دارد ،50 عکــس چــه ارزشــی خواهــد داشــت؟ اگــر 50 نفــر بتواننــد ایــده هــای پ
شــور خــود را بــرای یکدیگــر ارائــه دهنــد )بــدون هیــچ توضیــح طولانــی مــدت( چگونــه خواهــد بــود؟ جلســه پوســتر قالــب ارائــه 
را تســریع میکنــد. ایــن کار بــا خــرد کــردن مــدل ارائــۀ و اجبــار کارشناســان بــه بیــان ســریع ایــده هایشــان و ســپس ارائــه از 

طریــق تصاویــر ســاده بــه یکدیگــر انجــام میشــود. 

تعداد بازیکنان : 10-100 نفر 

مدت زمان بازی : 20 دقیقه برای ایجاد پوستر ،زمان نامحدود برای مرور. 

1  Sunni Brown
2  Poster Session.
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شیوۀ اجرای بازی 

هــدف از یــک نشســت پوســتر، ایجــاد مجموعــه ای از تصاویــر قانــع کننــده اســت کــه مشــکل یــا موضــوع را بــرای بحــث 
بیشــتر خلاصــه میکنــد. ایجــاد ایــن مجموعــه ممکــن اســت یــک »فعالیــت گشایشــی« باشــد یعنــی زمینــه را بــرای انتخــاب و 
پیگیــری یــک ایــده ایجــاد کنــد و یــا ممکــن اســت راهــی بــرای نمایــه دار شــدن/ فهرســت دار شــدن یــک موضــوع بــزرگ باشــد. 
ایــن کارِ ایجــاد یــک پوســتر، کارشناســان و افــراد علاقــه منــد دیگــر را مجبــور میکنــد تــا لحظــه ای تأمــل کــرده و دربــارۀ بهتریــن 

روش بــرای برقــراری ارتبــاط در مفاهیــم اصلــی فکــر کننــد و از کارهــای بــدون برنامــه ریــزی پرهیــز کننــد. 

همــۀ افــراد بــرای خلــق پوســتر بــه منابــع فراوانــی نیــاز دارنــد. صفحــات کاغــذ در قطــع آ 1 و ماژیــک کافــی اســت ،امــا 
ــدی  ــا کادربن ــدا ب ــرش و اشــیای فیزیکــی. در ابت ــرای ب ــد: برچســب هــا، مجــات ب ــز در نظــر بگیری ســایر وســایل اداری را نی

مشــکل و موضــوع جلســه، بــازی را آغــاز کنیــد. در هــر گــروه بــزرگ میتوانیــد مــوارد زیــر را بیــان کنیــد: 

»در ذهــن هــر یــک از شــما ایــده هــای خــوب زیــادی وجــود دارد، بیــش از آنچــه زمــان بــه مــا اجــازه دهــد تــا آنهــا را 
بفهمیــم و بررســی کنیــم. بــا ایجــاد پوســترهایی کــه ایــده هــا را توضیــح میدهنــد، مــا از آنچــه وجــود دارد و آنچــه کــه ممکــن 

اســت در آن کار کنیــم، درک بهتــری خواهیــم داشــت. 

وظیفــۀ شــرکت کننــدگان ایجــاد یــک پوســتر اســت کــه موضــوع آنهــا را توضیــح میدهــد .بــرای ایــن کار دو شــرط وجــود 
دارد: 

1. ایــن پوســتر بایــد خودگویــا و بــی نیــاز از توضیــح باشــد. اگــر شــما آن را بــه یــک فــرد بدهیــد و هیــچ توضیحــی 
دربــارۀآن ندهیــد، آیــا او را درک میکنــد؟ 

2. ایــن پوســتر بایــد تصویــری باشــد. واژه هــا و عناویــن خــوب هســتند، امــا »متــن« بــه تنهایــی بــرای جلــب توجــه 
ــا فکــر  ــا بــرای کمــک بــه فهــم آنهــا کافــی نیســت. هنــگام ایجــاد پوسترهایشــان، شــرکت کننــدگان ممکــن اســت ب مــردم ی

دربــارۀ ســه نــوع توضیــح کمــک شــوند: 

الف( قبل و بعد: توصیف کنید که »چرا« یک فرد باید به طراحی امروز و فردای آن ایده توجه کند. 

ب( سیستم: »چه چیزی« بودنِ آن ایده از لحاظ بخشها و ارتباطات میانشان را توصیف کنید. 

ج ( فرایند: »چگونگی« آن ایده از لحاظ ترتیب توالی وقایع را توصیف کنید. 

بــه شــرکت کننــدگان بیســت دقیقــه زمــان بدهیــد تــا پوســترهای خــود را ایجــاد کننــد. هنگامــی کــه کار آنهــا تمــام شــد، 
بــا نصــب تصاویــر روی دیــوار، از آنهــا یــک »گالــری« ایجــاد کنیــد. بــه جــای ســخن رانــی هــای مفصــل، از گروه درخواســت کنید 
 که دور این گالری حلقه بزنند و بایستند. برخی از پوسترها از پوسترهای دیگر جذاب تر خواهند بود. رأی گیری نقطه ای1

 و روش »با پای خود رای دهند«2 برای انتخاب کردن ایده های برتر، بیشتر کمک میکند.    

1  رأی گیری نقطه ای »  ببینید :بازی«.
2  فضای باز »  ببینید: بازی«.

                             

راهبرد 

پوســترها ممکــن اســت در گــروه هــای کوچــک ایجــاد شــوند. در ایــن فــرض، مهــم ایــن اســت کــه گــروه پیــش از بــازی 
ــا بــه اجمــاع برســند کــه »چــه چیــزی« را و  تصمیــم بگیــرد کــه موضــوع، چــه باشــد. زمــان بیشــتری بــه گــروه داده شــود ت

»چگونــه« میخواهنــد طراحــی کننــد. 

در مقیــاس کوچــک تــر، یــک گــروه ممکــن اســت ایــن کار را دور میــز کنفرانــس انجــام دهــد .یــک گــروه کوچــک از 
کارشناســان ممکــن اســت در آغــاز جلســه، پوســترهایی بــرای توضیــح دیــدگاه هــای مختلــف خــود بــه یکدیگــر ایجــاد کننــد تــا 

الگوهایشــان از جهــان، واژگان و منافــع آنهــا روشــن و صریــح باشــد. 

بــازی نشســت پوســتر مبتنــی بــر نشســت هــای دانشــگاه پوســتر اســت کــه در آن نویســندگان مقالاتــی کــه بــرای 
انتشــار آمــاده نیســتند، ایــده هــای خــود را در یــک گــروه غیررســمی و مکالمــه ای بــه اشــتراک مــی گذارنــد.

19.پیش مرگ 1     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای حل مشکل ،بازی ها برای جلسات بروزرسانی یا مرور. 

هدف بازی 

فراینــد یادگیــری در پــروژه هــا معمــولا ســرانجام نادرســتی دارد. معمــولا بعــد از آنکــه کارهــا خــراب شــد و از مســیر 
خــود خــارج شــد، اعضــای گــروه در یــک جلســه »پیــش مــرگ« دور یکدیگــر جمــع میشــوند تــا بــا دقــت دربــارۀ مفروضــات و 
اقداماتــی کــه باعــث شــد ایــن پــروژه شکســت بخــورد، تفکــر کننــد. آنچــه باعــث میشــود ایــن فاجعــه دو برابــر تأســف بــار باشــد 

ایــن اســت کــه همیــن اعضــای گــروه مــی توانســتند فاجعــه را پیشــبینی کننــد. 

»پیش مرگ« راهی برای بازکردن فضایی در آغاز پروژه است تا به طور مستقیم به خطرات آن بپردازد .

بــر خــاف تجزیــه و تحلیلهــای رســمی، »پیــش مــرگ« از تیــم میخواهــد تــا بــه طــور مســتقیم بــه ســراغ تجربــه هــا و 

1  Pre-Mortem.
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بینــش هــای خــود برونــد. ایــن در زمانــی اتفــاق مــی افتــد کــه بیشــتر مــورد نیــاز اســت و بالقــوه مفیدتــر اســت. 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی، ولی معمولا گروه های کوچک گفتگوهای بازتری خواهند داشت. 

مدت زمان بازی : بستگی به دامنه تلاش دارد، به هر شرکت کننده تا 5 دقیقه اجازه داده میشود. 

شیوۀ اجرای بازی                                            

بــازی »پیــش مــرگ« بهتــر اســت بــا حضــور تمــام اعضــای کلیــدی و بعــد از مشــخص شــدن اهــداف و برنامــه ریــزی هــا، 
در ابتــدای آغــاز پــروژه قــرار گیــرد. ایــن تمریــن بــا یــک ســؤال ســواده آغــاز میشــود: »چــه چیــزی بــه اشــتباه خواهــد رفــت؟« 

ایــن ســؤال میتوانــد بــا عبــارت مقابــل تشــدید شــود: »چگونــه ایــن پــروژه بــه یــک فاجعــه منجــر خواهــد شــد؟« 

بــرای گــروه ایــن جلســه یــک فرصــت اســت تــا دربــارۀ تجربــه هــای جمعــی خــود بــی اندیشــد و مســتقیما خطــرات را 
مشــخص کنــد. ایــن شــانس خوبــی بــرای ابــراز نگرانــی هایــی اســت کــه ممکــن اســت در غیــر ایــن صــورت نادیــده گرفتــه شــوند 
و فرصــت پرداخــت بــه آنهــا تمــام شــود .یــک بحــث ســاده ممکــن اســت بــرای قــراردادن ایــن مــوارد در یــک تیــم کوچــک کافــی 

باشــد. در یــک تیــم بزرگتــر، ممکــن اســت نیــاز بــه فهرســت تکمیلــی باشــد . 

ــا  ــا بــه رأی گذاشــته شــود ت بــرای پایــان تمریــن، ممکــن اســت فهرســت نگرانــی هــا و خطــرات رتبــه بنــدی شــود و ی
اولویــت هــا مشــخص شــود. گــروه تصمیــم مــی گیــرد کــه بــرای رویارویــی بــا ایــن خطــرات چــه اقداماتــی نیــاز اســت انجــام 

شــود؛ آنهــا مــی تواننــد بــه ایــن موضــوع در بخشــی از جلســات پیــش رو بــه عنــوان پیشــرفت پــروژه بپردازنــد. 

راهبرد 

انجــام »پیــش مــرگ« بــه صــورت فریبنــده ای ســاده اســت. در آغــاز یــک پــروژه، شــتاب و اشــتیاق در بالاتریــن حــد 
ممکــن اســت. ایــن وضعیــت بــه صــورت طبیعــی اجــازه نمیدهــد افــراد دیــدگاه هــای خــود دربــارۀ آســیب هــا و خطــرات پــروژه 
بــه اشــتراک بگذارنــد. بــا انجــام »پیــش مــرگ«، گــروه بــه صــورت ارادی فضایــی ایجــاد میکنــد تــا آمــوزش هــای گذشــته خــود 

را در ابتــدای راه) زمانــی کــه گــروه بهتریــن عملکــرد را دارد( بــه اشــتراک بگذارنــد. 

  منبع بازی »پیش مرگ« مشــخص نیســت. این بازی شــبیه برنامۀ »یادآوری آینده« اســت که توســط لوک هومان1
 طراحی شده است. 

20. نشان بده و بگو2     
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و 

تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات بــروز رســانی یــا مــرور. 

مقدمه 

همــان گونــه کــه بحــث کــردن دربــارۀ ایــده هــای بــازی پــردازی لــذت بخــش و ارزشــمند اســت، تجربــۀ آنهــا مفیدتــر خواهد 
بــود. تصویــر زیــر نمایانگــر خروجــی یــک بــازی تفکــر دیــداری اســت کــه شــما میتوانیــد آن را بــا کارمندانتــان بــازی کنیــد. 

احتیــاط: بزرگســالان تمایــل دارنــد کــه بــازی »نشــان بــده و بگــو« را بــه بــازی کــودکان پیونــد زننــد. ایــن یــک گام 
آموزشــی مصنوعــی اســت. در همیــن جــا اســت کــه ارزش طراحــی هــایِ بــدون هــدف ناچیــز گرفتــه میشــود. و الان مــا 

میدانیــم کــه مشــکل چیســت: »یــادت باشــد: طراحــی بــدون هــدف میتوانــد بــه حافظــه کمــک کنــد«.3

       هدف بازی 

شــما ممکــن اســت بــازی »نشــان بــده و بگــو« را از دوران مهدکــودک بــه خاطــر بیاوریــد )کــه کــودکان چیزهــای مــورد 
علاقــه شــان را بــه مدرســه مــی آوردنــد و بــرای کلاس توضیــح مــی دادنــد کــه ایــن شــیء بــرای آنهــا چــه نفعــی و چــه حســی 
دارد(. امــا در ایــن فعالیــت، هــوش بیشــتری نســبت بــه آنچــه شــما تصــور میکنیــد وجــود دارد. جلســات رهبــران میتوانــد 
منجــر بــه »نمایــش بــده و بگــو« باشــد تــا یــک فهــم بهتــر از دیــدگاه ســهام داران نســبت بــه هــر موضوعــی ) پــروژه، بازطراحــی، 
تغییــر در چشــم انــداز شــرکت، محصــول ،یــا...( ایجــاد شــود .»نمــاش بــده و بگــو بــه کارمنــدان ایــن اجــازه را مــی دهــد تــا از 

اشــیاء اســتفاده کننــد تــا داســتانی پیرامــون مســائل مهــم ســازمان بیــان کننــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر

 مدت زمان بازی : 20 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

بیاورنــد.  بــازی  ایــن  بــرای  یــک محصــول صنایــع دســتی  کــه  از کارمنــدان بخواهیــد  بــازی،  از  قبــل  1. چنــد روز 
ــان نمایانگــر آن موضــوع اســت .اگــر ممکــن اســت از آنهــا  ــد کــه از دیــدگاه آن دســتورالعمل ایــن اســت کــه چیــزی را بیاورن

بخواهیــد کــه آن شــیء را مخفــی نگــه دارنــد تــا آنکــه نوبــت آنهــا شــوند تــا آن را در جلســه نمایــش دهنــد. 

2. در یــک فضــای ســفید کــه بــرای همــگان قابــل رؤیــت باشــد، اســم بــازی و موضــوع آن را بنویســید. اگــر خواســتید، 
1  Luke Hohmann
2  Show and Tell.
3  https://health.usnews.com/health-news/family-health/brain-and-behavior/articles/2009/02/27/take-note-doodling-canhelp-memory



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 126127بازی 

یــک تصویــر از آنهــا نیــز میتوانیــد  بکشــید. اگــر مایــل بودیــد میتوانیــد  ایــن کار را قبــل از آغــاز بــازی انجــام دهیــد. هنگامــی 
کــه همــه افــراد قطعــه یِ نمایــش خــود را آمــاده کردنــد، از داوطلبــان بخواهیــد کــه بایســتند و اول نمایــش دهنــد . 

3. بــه داســتان هــر یــک از کارمنــدان بــا دقــت توجــه کنیــد چراکــه آن شــیء بــرای آن فــرد یــادآور ایــن موضــوع اســت. 
بــه شــباهت هــا، تفــاوت هــا و توصیــف هــای احساســی از اشــیاء گــوش فــرا دهیــد. هــر یــک از ایــن مشــارکت هــا را در فضــای 

ســفید بنویســید و در کنــار ایــن متــن یــک تصویــر ســاده از آن شــئی کــه آن فــرد بــا خــود آورده بــود، بکشــید. 

4. آن نکاتــی کــه شــما در فضــای ســفید نوشــته ایــد را خلاصــه کنیــد و بــه گــروه اجــازه دهیــد کــه هــر موضــوع مهیــج، 
ــا ایــن محتــوا را بپرســید تــا مباحثــات بعــدی شــکل  شــک یــا نگرانیــای را کامــا فرابگیــرد. پرســش هــای توضیحــی مرتبــط ب

بگیــرد. 

راهبرد 

ــن و ارتباطــات آنهــا  ــات بنیادی ــه کشــف فرضی ــا ب ــد ت ــرداری میکن ــان« از قــدرت اســتعاره بهــره ب ــازی »نمایــش و بی ب
ــا ترســناک توصیــف  ــا ادبیــات نگــران و ی ــد یــک رشــته از اشــیاء ب پیرامــون یــک موضــوع بپــردازد. اگــر شــما احســاس کردی
مــی شــوند، ایــن علامــت یعنــی نیازهــای آن کارمنــدان هنــوز برطــرف نشــده اســت .بــه عنــوان رهبــر گــروه، افــراد را در مــدت 
داســتان گویــی بــه صــورت صادقانــه تشــویق و تحســین کنیــد و هــر نکتــه ای کــه شــرکت کنندهــای میگویــد و برایــش مهــم 
اســت را بنویســید. هنگامــی کــه یکــی از افــراد نمایــش مــی دهــد و بیــان میکنــد، بــه بقیــۀ اعضــای گــروه بگوییــد کــه ســاکت 

باشــند. 

بــه عنــوان تدارکاتچــی گــروه، اگــر از طراحــی کــردن یــک شــیء نمایــش در آن صفحــۀ ســفید هــراس داریــد، بــه هــر 
حــال خــود را در ایــن کار قــرار دهیــد: تــاش کنیــد کــه آن طراحــی را انجــام دهیــد و بگذاریــد کــه گــروه بــه تــاش شــما بخنــدد. 
بــازی نمایــش و بیــان میتوانــد یــک فعالیــت آســیب پذیــر بــرای کارمنــدان باشــد) بــه ویــژه مــدل درونگــرای آن(، پــس بــا نشــان 

دادن آســیب پذیربــودن خودتــان در نقــش مدیــر، بــه گــروه روحیــه بدهیــد.  

http://sunnibrown.com/  

21. نمایش ارزش ها     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

آگاهــی کارمنــدان از ارزش شــرکت، چــه آنکــه هشــیار باشــند یــا خیــر، کمــک مــی کنــد تــا آنهــا روحیــه و ارادۀ بهتــری 
بــرای حرکــت بــه ســوی مقیاســی بزرگتــر داشــته باشــند تــا اهــداف ســازمان را حمایــت کننــد. بــازی »نمایــش ارزش هــا« را 

بــازی کنیــد تــا بفهمیــد کــه کارمنــدان چگونــه ارزش یــک ســازمان، مؤسســه و یــا هــر موضــوع دیگــری را درک میکننــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 30 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از آغــاز جلســه، موضوعــی را کــه مــی خواهیــد شــرکت کننــدگان دربــارۀ آن بــه ارائــۀ داســتان بپردازنــد، 
انتخــاب کنیــد. یــک منطقــۀ صــاف )مثــل وایتبــرد یــا یــک کاغــذ بــزرگ بــر روی میــز( تهیــه کنیــد کــه هــم شــما بتوانیــد روی 
آن بنویســید و هــم آنهــا بتواننــد تصاویــر خــود را روی آن قــرار دهنــد. نــام موضــوع را بــر روی صفحــه بنویســید. بــه بازیکنــان 

اقلامــی از جملــه چســب، مجــات متعــدد در همــه موضوعــات بدهیــد. 

2. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف ایــن تمریــن دو نکتــه اســت: اول آنکــه آنهــا در ایــن تصاویــر بــه توصیــف آن چیــزی 
بپردازنــد کــه فکــر میکننــد ارزش پایــه ای آن موضــوع اســت. دوم آنکــه آنهــا یــک داســتان مربــوط بــه کار را کــه نشــان دهنــدۀ 
آن ارزش هــا اســت، بــه اشــتراک بگذارنــد . ) بــرای نمونــه: یــک تصویــر از یــک لاکپشــت ممکــن اســت صبــر و طــول عمــر را 
نشــان دهــد، بنابرایــن ممکــن اســت بازیکــن یــک جملــه ای را بــه اشــتراک بگــذارد کــه در آن یــک پــروژۀ جــذاب امــا بــا خطــر 

بــالا دنبــال نمــی شــود.( 

3. بــه هــر یــک از بازیکنــان 10 دقیقــه زمــان بدهیــد تــا یــک یــا چنــد تصویــر کــه بتوانــد فهــم آنهــا از ارزش هــای اساســی 
ُــرش بزننــد .بــه عنــوان مدیــر گــروه، شــما متوجــه خواهیــد شــد کــه برخــی از بازیکنــان در  را نشــان دهــد، از میــان مجــات ب
ابتــدا فــورا دربــارۀ آن ارزشــی کــه نمایانگــر موضــوع اســت، فکــر میکننــد و ســپس ســراغ شــکار یــک تصویــر از میــان مجــات 
میرونــد تــا آنکــه تصویــر مناســب خــود را انتخــاب کننــد. امــا برخــی دیگــر بــه گشــت وگــذار در میــان عکــس هــا مــی پردازنــد و 
بــه دنبــال چیــزی میگردنــد کــه بازتــاب دهنــدۀ آن تفکــر مبُهمــی باشــد کــه در ذهــن دارنــد. هــر دو راه خــوب هســتند و شــما 

میتوانیــد هنگامــی کــه بــازی را برپــا کردیــد، ایــن راه هــا را بــه بحــث بگذاریــد. 

4. از آن هــا بخواهیــد کــه تصویرشــان) یــا تصاویرشــان ( را در منطقــۀ طراحــی شــده بچســبانند و در ســکوت دربــارۀ 
یــک داســتان مرتبــط بــا آن ارزشــی کــه بــه نمایــش گذاشــته انــد، فکــر کننــد. 

ــان  ــه اشــتراک گذاشــته و بی ــر و هــم داســتانی مرتبــط خــود را ب ــه نوبــت هــم تصاوی ــان بخواهیــد کــه ب 5. از داوطلب
کننــد. 



بازی ها برای آغاز پنجم فصل  پردازی 128129بازی 

6. همانگونــه کــه شــرکت کننــدگان بــه توصیــف ارزش هــا مــی پردازنــد و آنهــا را در فضــای کنــار تصاویرمِرتبــط 
مینویســند، بــه آنهــا توجــه داشــته باشــید. 

7. ارزش هایــی کــه جمــع آوری کردیــد را مــرور کنیــد و از بازیکنــان بخواهیــد کــه بــه دنبــال هــم پوشــانی هــا و خلأهــا 
در ادراکاتشــان باشــند .پرســش هــای بعــدی را دربــارۀ محتــوا و داســتان بپرســید تــا بحــث هــای بعــدی تولیــد شــود. اجــازه 
دهیــد کــه گــروه، مطالــب را بفهمــد و دربــارۀ ادراکاتــی کــه آنهــا بــه اشــتراک گذاشــته انــد و ادراکاتــی کــه بــه اشــتراک نگذاشــته 

انــد، بحــث کننــد.  

راهبرد 

اســتفاده از تصاویــر، فضــای آزادی در اختیــار بازیکنــان قــرار میدهــد کــه مطالبشــان را بیــان کننــد؛ چراکــه آنهــا 
ــراژدی پیرامــون یــک موضــوع باشــد.  ــد کــه نمایانگــر تمــام طیــف هــا اعــم از کمــدی و ت ــری را انتخــاب کنن ــد تصاوی میتوانن
بنابرایــن، اگــر فــردی حقیقــت را از طریــق طنــز ترجیــح مــی دهــد ،او میتوانــد تصاویــری پیــدا کنــد کــه بــه او اجــازۀ ایــن کار را 

ــار را دارد.  ــن اختی ــز ای ــی میپســندد، او نی ــق اغــراق گوی بدهــد. اگــر فــرد دیگــری حقیقــت را از طری

از همــه مهــم تــر، آنکــه زمانــی کــه بــه معرفــی بــازی مــی پردازیــد، بازیکنــان را تشــویق کنیــد تــا ارزش هایــی کــه آنهــا 
درک کــرده انــد را بــه صــورت صادقانــه بــا دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد. بــه آنهــا بگوییــد کــه هیــچ اشــکالی نــدارد کــه فــردی 
اعتقــاد داشــته باشــد کــه »ارزش هــای پایــه ای ســازمانی« یــک نــوع »قلمروگرایــی« اســت و ایــن را بــا یــک تصویــر از یــک 
آیکــون بــه نمایــش درآورد. نــه تنهــا ایــن رفتــار مناســب اســت، بلکــه بــه نوعــی هــدف ایــن بــازی نیــز هســت؛ چراکــه معمــولا 
باورهــای رفتارگــرا در فضــای عمومــی صحبــت نمیشــوند، امــا از طریــق تجمعاتــی درون ســازمان تکــرار و پخــش میشــوند و 
همانگونــه کــه افــراد داســتانی خــود را بــه اشــتراک میگذارنــد، اگــر متوجــه شــدید کــه کســی هنــوز مشــغول فکرکــردن اســت 
تــا عکســی متناســب آن داســتان را پیــدا کنــد، بــه او زمــان بدهیــد )و یــا اجــازه دهیــد کــه کنــار بکشــد( و اجــازه دهیــد شــخص 
دیگــری یــک داســتانی را بیــان کنــد. معمــولا افــراد داســتانیی را مــی گوینــد کــه بــر اســاس نکاتــی و حکایــت هایــی اســت کــه 

در زندگــی دیگــران نیــز وجــود دارد. 

در پایــان، اجــازه دهیــد کــه افــراد در بخــش داســتانگوییِ ایــن بــازی خلاقیــت داشــته باشــند. اگــر دو یــا چنــد شــرکت 
کننــده میخواهنــد یــک داســتان را بــا هــم بگوینــد، آنهــا را در ایــن امــر تشــویق کنیــد. آنهــا حتــی میتواننــد تــا ایــن حــد فراتــر 

رونــد کــه یــک رویــداد مخفــی را بــا اجــرای تئاتــر بــازی کننــد. وظیفــۀ شــما ایــن اســت کــه یــک فضایــی آمــاده کنیــد کــه در آن 
افــراد میتواننــد حرفــه ایــی کــه ممکــن اســت ممنــوع ) تابــو( باشــند را بیــان کننــد و بقیــۀ افــراد تفکــر کننــد. 

       یک فعالیت اختیاری جالب

    از بازیکنان بخواهید که تصاویری را برُُش بززند که بیان کنند آن ارزش ها چه چیزهایی نیستند. بنابر این اگر یک
    بازیکن فکر میکند که »سرعت« یکی از آن ارزش های حول موضوع نیست، او میتواند  آن لاک پشتی را که قبلا 

    ذکر کردیم به عنوان عکس این قسمت انتخاب کند.  

22. تجزیه و تحلیل ذی نفعان1    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای طراحی. 

هدف بازی 

مفهــوم »ذی نفــع« )ســهامدار( ریشــۀ عمیقــی در علــم بازرگانــی و مدیریــت دارد .ایــن مفهــوم در اوایــل قــرن هجدهــم 
بــرای اشــاره بــه افــرادی کــه در شــرط بنــدی ســهم مــی خریدنــد، بــه وجــود آمــد. ایــن اصطــاح در حــال حاضــر بــه معنــی هــر 
کســی اســت کــه میتوانــد بــه طــور قابــل توجهــی بــر یــک تصمیــم اثرگــذار باشــد و یــا کســی کــه ممکــن اســت از یــک تصمیــم 
متأثــر شــود. تجزیــه و تحلیــل ذی نفعــان بــرای یــک تیــم در ابتــدای پــروژه هــای بــزرگ و کوچــک ســودمند خواهــد بــود و بــه 
گــروه مــی فهمانــد کــه ایــن ســهامداران چــه شــخصیت هایــی هســتند ) کــه در نتیجــه گــروه میتوانــد راهبــرد خــود در جــذب 

آنهــا را تقویــت کنــد.( 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی؛ اعضای کلیدی یک تیم که از تمام جنبه های یک پروژه آگاهی دارند. 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت، بسته به عمق تجزیه و تحلیل. 

شیوۀ اجرای بازی                                           

متغیرهــای متعــددی بــرای بــه نمایــش گذاشــتن ذی نفعــان وجــود دارد، و یــک گــروه ممکــن اســت بــا توجــه بــه 
شــرایط، متغیرهــا را تغییــر دهــد یــا )متغیرهــای جدیــدی( بــه معادلــه اضافــه کنــد. 

استفاده از )دو متغیر( »قدرت« و »علاقه« )سود( رایجترین راه برای به دسته بندی ذی نفعان است. 

قــدرت: ســطح نفــوذ ذی نفعــان در سیســتم را توصیــف میکنــد. ) مقــداری کــه یــک فــرد میتوانــد یــک پــروژه یــا ســایر 
ســهامداران را هدایــت کنــد( 

علاقه: درجهت اثرپذیری ) و سود بردن( یک ذی نفع از پروژه را توصیف میکند. 

شما با تدوین یک جدولی که شامل این دو محور باشد، آماده آغاز این تمرین هستید. 

1  Stakeholder Analysis.
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مرحله اول: ایجاد فهرستی از گروه های ذی نفع 

اگــر شــما تاکنــون فهرســتی از ذی نفعــان تهیــه نکــرده ایــد، اکنــون وقــت آن اســت کــه آن را تولیــد کنیــد. بــرای ایــن کار از 
روش بــازی »چســباندن«1 یــا یــک روش مشــابه اســتفاده کنیــد و بــا پاســخ دادن بــه پرســش هــای زیــر، مجموعــۀ ذی نفعــان 

را ایجــاد کنیــد: 

  چه کسی تحت اثرگذاری این پروژه قرار میگیرد؟ 

  چه کسی مسئول و یا متصدی پروژه خواهد بود؟ 

  چه کسی اجازۀ تصمیم گیری دربارۀ پروژه خواهد داشت؟ 

  چه کسی میتواند از این پروژه پشتیبانی کند؟                                            

  چه کسی میتواند مانعی برای این پروژه باشد؟ 

  چه کسی در گذشته در این نوع پروژه ها مشارکت داشته است؟ 

  یک فهرست معمولی از ذی نفعان ممکن است شامل گروه های زیر باشد: 

  مشتری، کاربر یا بهره بردار یک پروژه؛ 

  گروه یا سازمان هایی که این کار را انجام میدهند؛ 

  مدیران پروژه؛ 

  حامیان مالی پروژه که این پروژه را تامین مالی میکنند؛ احزاب یا سازمان های اثرگذاری گذار؛

 مرحله دوم: قراردادن فهرست ذی نفعان در جدول گروه 

پــس از ایجــاد فهرســت ذی نفعــان، آنهــا را بــر اســاس قــدرت نســبی و علاقــه شــان در جــدول قرارمــی دهــد. اگــر 
ــه صــورت مســتقیم روی  ــا را ب ــد آنه ــر روی یادداشــت هــای چســبی نوشــته شــده اســت، گــروه میتوان اســامی ذی نفعــان ب

ــد. جــدول بچین

1  بازی » چسباندن « در »فصل چهارم : بازی های اصلی.

ــاد«،  ــه زی ــاد، علاق ــد از: »قــدرت زی ــار قســمت عبارتن ــن چه ــد. ای ــار قســمت ایجــاد کنی ــرای طراحــی جــدول، چه  )ب
»قــدرت زیــاد، علاقــه کــم«، »قــدرت کــم، علاقــه زیــاد«، »قــدرت کــم، علاقــه کــم«. ســپس هــر کارت یادداشــت را در 

ــا جــدول تکمیــل شــود(.  ــد ت ــه قــرار دهی ــوط ب قســمت مرب

مرحله سوم: ایجاد یک راهبرد و اشتراک گذاری آن 

پــس از اینکــه هــر ذی نفــع بــه جــدول منتقــل شــد، گــروه دربــارۀ راهبردهــای خــاص بــرای مشــارکت ذی نفعــان خــود 
بحــث میکنــد .آنهــا ممکــن اســت بپرســند: 

  چه کسی باید از چه چیزی و چه زمانی مطلع شود؟ 

  چه کسی باید دربارۀ چه چیزی و در چه زمانی مورد مشاوره قرار گیرد؟ 

  چه کسی مسئول تعامل با سهامداران است و چه زمانی و چگونه این کار را انجام میدهد؟ 

ایجــاد ایــن پیــش نویــس یــک گام اول خــوب اســت. اگــر دامنــۀ پــروژه یــا تعــداد ذی نفعــان زیــاد باشــد، بهتــر اســت 
تجزیــه و تحلیــل بــه صــورت گســترده و شــفاف بــا همــۀ افــراد مرتبــط بــه اشــتراک گذاشــته شــود. ایــن کار بــا برطــرف کــردن 
خلأهــا و نقــاط شــکاف بــه تجزیــه و تحلیــل مــا اعتبــار میبخشــد و در ایــن فراینــد، موضعــی کــه افــراد در آن مناســب هســتند 

را مشــخص میکنــد. 

راهبرد 

»تجزیــه و تحلیــل ذی نفعــان« یــک ابــزار اساســی بــرای ســاختاربندی هــر پروژهــای اســت. ایــن کار بــرای رهبــران و 
مدیــران بــه وضــوح مشــخص میکنــد کــه چــه کســی دارای چــه ســطحی از نیــرو و علاقــه بــه یــک پــروژه اســت و میتوانــد بــه 
تعییــن تصمیمــات مناســب کمــک کنــد. »تجزیــه و تحلیــل ســهامداران« ریشــه در تمریــن »نمــودار شــاهزاده« داردکــه بــرای 

پیــش بینــی بهتــر نتایــج پــروژه توســط کوپلیــن و الُُیــری ایجــاد شــده اســت.1                                      

1  “Prince Chart” exercise developed by Coplin and O’Leary.
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23. نقشه برداری طیف1     
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تصمیم گیری، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

نقشــه بــرداری طیــف طراحــی شــده اســت تــا گویــای تنــوع دیــدگاه هــا و انتخــاب هــایِ پیرامــونِ یــک موضــوع باشــد و 
آنهــا را در قالــب یــک طیــف وســیع و معنــاداری ســازماندهی کنــد. ایــن بــازی بــه بازیکنــان فرصتــی میدهــد تــا دیــدگاه هــای 
خــود را بیــان کننــد و بــرای ایــن کار نیــازی بــه اثبــات شــفاهی و نیــازی بــه قبــول مســئولیت نســبت بــه آن دیــدگاه در مقابــل 
ــی میشــود کــه در گرایــش هــا و رفتارهــا  ــرا باعــث آشکارشــدن اطلاعات ــن کار ارزشــمند اســت؛ زی گــروه نداشــته باشــند. ای

نقشــی ایفــا میکننــد و اگــر ایــن تمریــن نبــود، ایــن مــوارد نمایــان نمیشــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر  

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از آغــاز بــازی، دربــارۀ موضوعاتــی کــه از گــروه میخواهیــد دربــارۀ آن تأمــل کننــد، بــارش فکــری انجــام دهیــد. 
هــر موضــوع را در یــک یادداشــت چســبی بنویســید.                                            

2. »نقشــه بــرداری طیــف« را اینگونــه معرفــی کنیــد کــه هــدف از ایــن بــازی تشــخیص طیــف وســیع دیــدگاه هــای 
گــروه و ســازماندهی آن دیــدگاه هــا در یــک زنجیــره اســت، بــه طــوری کــه هــر کســی میتوانــد یــک نمایــی از آن را مشــاهده 

کنــد . 

3. یادداشــت هــای چســبی موضوعــات را در یــک ســتون در وســط یــک فضــای روی دیــوار بــه نحــوی بچســبانید کــه 
بازیکنــان آن را ببینــد. از همــه بخواهیــد کــه در ســکوت یــک دیــدگاه ترجیحــی دربــارۀ آن موضــوع را ایجــاد کننــد و آن را در 

یــک یادداشــت چســبی بنویســند. آنهــا میتواننــد بیــش از یــک پیشــنهاد ارائــه دهنــد . 

4. از بازیکنــان بخواهیــد کــه بــه ســوی دیــوار بیاینــد و یادداشــت هــای چســبی خــود را در یــک خــط افقــی در یــک 
ــوز مــد نظــر  ــان یادداشــت هــای چســبی هن ــد کــه ارتباطــات می ــان دهی ــه آنهــا اطمین ــد. مجــددا ب طــرف موضــوع قــرار دهن

نیســتند. ایــن تصویــر ممکــن اســت ماننــد شــکل زیــر باشــد. 

5. پــس از چســباندن یادداشــت هــای چســبی )روی دیــوار(، بــا گــروه همــکاری کنیــد تــا آنهــا را بــه صــورت گســترهای 
افقــی از ایــده هــا مرتــب کننــد. یادداشــت هایــی کــه بیانگــر دیــدگاه هــای مشــابه یــا گزینــه هــای مشــابه هســتند بایــد در کنــار 
هــم قــرار بگیرنــد. یادداشــت هایــی کــه بــه نظــر میرســد ســرفصل هــای اصلــی را مشــخص میکننــد بایــد بــه تنهایــی بایســتند؛ 

ممکــن اســت گاهــی اوقــات ایــن یادداشــت هــا بــه اینجــا برســند کــه محــدودۀ ایــن گســتره ) از ایــده هــا( را تعییــن کننــد. 

1  Spectrum Mapping.

6. مرتــب ســازی را ادامــه دهیــد تــا گــروه بــه توافــق برســد کــه یادداشــت هــای چســبی در مــکان هــای مناســب خــود 
در خــط افقــی قــرار دارنــد. 

7. اگر موضوعات دیگری برای ارزیابی دارید، این پروسه را تکرار کنید. 

ــد کــه  ــرار گرفــت، ) از گــروه( بخواهی ــداد خــط افقــی ق ــرای هــر یــک از موضوعــات در امت ــن طیــف ب هنگامــی کــه ای
مشــاهدات و بینــش هــا دربــارۀ وضعیــت موجــود را بیــان کننــد .دربــارۀ یافتــه هــا بــا گــروه بــه بحــث بپردازیــد و بپرســید کــه آیــا 

هیــچ نظــری یــا گزینــه ای حــذف شــده اســت یــا خیــر؟ اگــر چنیــن اســت، آن را اضافــه کنیــد و دوبــاره مرتــب کنیــد. 

راهبرد 

نقشــه بــرداری طیــف نــه تنهــا ایــده هــای اختصاصــی دربــارۀ موضوعــات مهــم را نشــان میدهــد، بلکــه همچنیــن بــه 
شــما میگویــد کــه چــه تعــداد از اعضــای گــروه شــما دارای انــواع مشــخصی از دیــدگاه هــا هســتند و نقطــۀ پایــان آنهــا کجاســت. 
ــارۀ جایــی کــه ایســتاده انــد تشــخیص  پــس از نقشــه بــرداری طیــف، بازیکنــان بــه احتمــال زیــاد دیــدگاه جامــع تــری را درب
میدهنــد. بــه عبــارت دیگــر، نقشــه بــرداری طیــف نشــان میدهــد کــه آیــا گــروه تمایــل دارد بــه روش خاصــی بپــردازد )شــاید 
آنهــا بــه لحــاظ مالــی محافظــه کار هســتند و یــا متمایــل بــه رشــد و یــا محتــاط دربــارۀ تغییــر باشــد(. در هــر صــورت ،بــه عنــوان 
یــک رهبــر گــروه، خــوب اســت کــه از تمایــل طبیعــی گــروه آگاه شــویم و مســتقیما بــه آن اعتــراف کنیــم تــا ســاختمان تیــم 

آینــده، حــل مســائل و برنامــه ریــزی را ارتقــا دهیــم. 
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بــه بازیکنــان اطمینــان دهیــد کــه آزاد هســتند تــا دیــدگاه هــای صادقانــه خــود و ترجیحاتــی کــه دربــارۀ یــک موضــوع 
دارنــد را بنویســند؛ حتــی اگــر ایــن ترجیحــات توســط بازیکنــان دیگــر غیرعــادی بــه نظــر برســد. بــه آنهــا بگوییــد کــه ایــده هــای 
دور از ذهــن بــه آن پیوســتگی میدهنــد. ایــن بــازی دربــارۀ نقشــه کشــی و نمایــش طیــف اســت ،نــه ارزیابــی ایــده هــا بــرای 
اعتبــار، نــوآوری و یــا محبوبیــت. ایــن بــازی ایــن اثــر را دارد کــه بــه گــروه اجــازه میدهــد تــا اگــر رفتــار آنهــا بــه انحــراف رفتــه 
اســت ،آن را مشــاهده کننــد یــا اینکــه متوجــه شــوند کــه آنهــا یــک رویکــرد منطقــی را در زمانــی کــه یــک رویکــرد رادیــکال 

بهتــر اســت، انتخــاب کردهانــد. 

منبع بازی نقشه برداری طیف ناشناخته است. 

24. کارت های تجاری1     
رده: بازی ها برای آغاز، یخ شکن ها. 

هدف بازی 

گاهی اوقات مردم دربارۀ »یخ شکن های«ترسناک گلِه میکنند، ولی ما انسان ها مانند اتومبیل هستند: 

وقتی گرم می شویم، بهتر عمل می کنیم. این تمرینِ آغازکنندۀ جلسات، بسیار عالی عمل میکند؛ چرا که: 

به مخاطبان اجازه میدهد تا خودشان را معرفی کنند؛ 

به مخاطبان یک »شخصیت« خارج از محیط کار معمولی میدهد؛ 

بــه شــرکت کننــدگان یــک تصویــر کلــی از بازیکنــان میدهــد ) زیــرا آنهــا در حالــی کــه کارت هــا را در بیــن خود مــی چرخانند، 
کارت هــای بســیاری را مــی بیننــد(؛ تصاویــری بــه یادماندنــی ایجــاد میکنــد کــه مطلبــی بــرای گفتگــو بــه افــراد مــی دهــد. 

تعداد بازیکنان : نامحدود 

مدت زمان بازی : 10 تا 15 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی                                            

1. به شرکت کنندگان حاضر در جلسه کارت های یادداشت بزرگ و ماژیک بدهید. 

2. از آنهــا بخواهیــد تــا بــرای مــدت 5 تــا 10 دقیقــه بــه ایجــاد یــک »کارت تجــاری« بپردازنــد. ایــن کارت تجــاری شــامل 
»یــک تصویــر« از خــود ،»یــک نــام مســتعار« بــرای بازیکــن و »یــک نکتــه« دربــارۀ ایــن افــراد اســت کــه ســایر افــراد حاضــر 

در ایــن نشســت بــه احتمــال زیــاد آن را نمــی داننــد. 

3. از بازیکنــان بخواهیــد کارت هــا را بــدون هیــچ نظــم خاصــی دســت بــه دســت کننــد و در میــان یکدیگــر بچرخاننــد. 
بــه آنهــا بگوییــد کــه هــر کارت تجاریــای کــه بــه دستشــان میرســد، بخواننــد .ســپس یکــی از کارت هایــی را کــه ممکــن اســت 

1  Trading Cards

دربــارۀ آن ســؤال داشــته باشــند، نــزد خــود نگــه دارنــد. افــراد مــی تواننــد تــا زمانــی کــه کارت موردنظــر خــود را پیــدا نکــرده 
انــد، ایــن دســت بــه دســت کــردن کارت هــا را ادامــه دهنــد. 

4. از داوطلبــان بخواهیــد نــام و نــام مســتعار بازیکــن خــود )کارتــی کــه نــزد خــود نگــه داشــته انــد( را بخواننــد و ســپس 
از آن شــخص صاحــب اصلــی کارت یــک ســؤال مرتبــط بــا اطلاعاتــی کــه در کارت نوشــته اســت بپرســند. 

5. اجــازه دهیــد بازیکنانــی کــه انتخــاب شــده انــد بــا تفصیــل دربــارۀ ســؤالی کــه از آنهــا پرســیده شــده پاســخ دهنــد. 
ســپس ایــن بازیکــن بــه ســراغ کارت خــود مــی رود و ســؤال خــود را از صاحــب کارت مــی پرســد .

شما همچنین می توانید  به دنبال داوطلب دیگری باشید که سؤالش را بپرسد. 

6. ایــن بــازی را تــا زمانــی کــه بازیکنــان بــه نظــر مــی رســد بــه انــدازه کافــی گــرم شــده انــد ادامــه دهیــد. امــا ســعی کنیــد 
بــازی را در کمتــر از 15 دقیقــه انجــام دهیــد. 

راهبرد 

ــه شــرکت کننــدگان در جلســه  ــدارد. ب ــازی »کارت هــای تجــاری«، واقعــا هیــچ آســیبی و هیــچ خطایــی وجــود ن در ب
ــازی کارت تجــاری ناشــناخته اســت.   ــه انســجام برســند.منبع ب ــا قبــل از آغــاز نشســت، ب کمــک کنیــد ت

25. جدول برنامه تصویری1    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای هر جلسه ای. 

هدف بازی 

در یــک نشســت معمولــی، بــه افــرادی کــه وارد میشــوند یــک برگــه گاغــذ داده میشــود کــه فهرســت برنامــه هــای آن 
همایــش را نمایــش مــی دهــد. ایــن مــوارد معمــولا شــامل تاریــخ، موضوعــات جلســه و زمان اختصــاص داده شــده برای هــر موضوع 
اســت. گاهــی اوقــات ایــن فهرســت بــه افــرادی کــه برنامــه را اجــرا مــی کننــد، نیــز اشــاره میکنــد. بیشــتر شــرکت کننــدگان 
حــدود دو ثانیــه از زمــان خــود را بــه )مطالعــه( ایــن فهرســت اختصــاص مــی دهنــد. »روش اســتاندارد« بــرای تولیــد جــدول 
برنامــه هــا بــرای جلســات ســریع در میــان افــرادی کــه بــه طــور مرتــب بــا هــم کار میکننــد، کامــا مناســب اســت. امــا بــرای 
جلســات مهــم و بــرای جلســاتی کــه زمــان زیــاد و توجــه افــراد را بــه خــود جلــب میکنــد و همچنیــن بــرای جلســاتی کــه مــردم 

1  Visual Agenda.
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را از رشــته هــا و یــا گــروه هــای علمــی گوناگــون جمــع میکنــد ،»برنامــه هــای تصویــری« بســیار بهتــر عمــل میکنــد. 

هنگامــی کــه یــک جــدولِ برنامــۀ تصویــری ایجــاد میکنیــد، مــردم بــه آن نــگاه کــرده و درنــگ بیشــتری روی آن میکننــد 
.آنهــا در واقــع خروجــی مطلــوب را مطالعــه میکننــد و مراحلــی کــه بــرای رســیدن بــه آنجــا در پیــش خواهنــد داشــت را بررســی 
میکننــد. ســطح انــرژی زمانــی افزایــش مییابــد کــه شــرکت کننــدگان بــه یــک ســالن برونــد و یــک صفحــه بــزرگ رنگــی و دســت 
نوشــت شــده را ببیننــد. افــراد دربــارۀ آن بــا یکدیگــر آغــاز بــه صحبــت میکننــد .جــدول برنامــۀ )دســتور جلســه( تصویــری نشــان 
میدهــد کــه آن روز ممکــن اســت جالــب باشــد؛ او یــک ســیگنال بــه گــروه ارســال میکنــد کــه جلســۀ مهــم اســت. تصاویــر 

همچنیــن بــه شــرکت کننــدگان کمــک میکننــد کــه بعــدا موضــوع جلســه را بــه یــاد بیاورنــد. 

شیوۀ اجرای بازی 

1. دســتاورد دلخــواه جلســه را مشــخص کنیــد و برنامــه ای تنظیــم کنیــد کــه گــروه را بــه آن خروجــی برســاند .یــک 
چارچــوب تصویــری انتخــاب کنیــد کــه نشــان دهنــدۀ نــوا و یــا زمینــه جلســه باشــد. 

2. دســتور جلســه را در یــک شــیوۀ غیرســنتی و خلاقانــه بــر روی یــک ورق بــزرگ کاغــذ طراحــی کنیــد و یــا آن را بــا 
اســتفاده از نــرم افــزار ارائــه نمایــش دهیــد. 

راهبرد 

جــدول برنامــۀ تصویــری یــک حرکــت نمایــان اســت تــا شــما بــه گــروه بگوییــد کــه پیــش از آنکــه وقــت آنــان را بگیریــد، 
خودتــان وقــت صــرف کــرده ایــد. بنابرایــن، بــرای ســاخت یــک نقشــۀ راه خــوب بــرای رســیدن بــه دســتاوردها وقــت بگذاریــد 
و هنــگام طراحــی یــا ایجــاد جــدول برنامــۀ تصویــری، بــه اســتعاره هایــی فکــر کنیــد کــه موضــوع جلســه را نشــان میدهنــد. 
تصاویــری بکشــید کــه حاکــی از مأموریــت یــا کار آن شــرکت هســتند. اگــر در یــک شــرکت اجــاره در تعطیــات کار میکنیــد، 
یــک صحنــه ســاحلی طراحــی کنیــد و بــرای نمایــش مراحــل برنامــه از تصویــر جــای پــا ) روی شــن ســاحل( اســتفاده کنیــد. اگــر 
شــما در یــک ســازمان زیســت محیطــی کار مــی کنیــد، یــک جنــگل بکشــید. اگــر شــما بــا یــک شــرکت فنــاوری هســتید یــک 

صفحــۀ مــدار ) الکتریکــی ( بکشــید. 

بــرای جــدول برنامــه بــه صــورت خلاقانــه یــک نمــاد طراحــی کنیــد. اگــر شــما ) قلــم طراحــی( داریــد، بــه عبــارات جالبــی 
بــرای توصیــف هــر مرحلــه از جلســه فکــر کنیــد و اگــر شــما غریــزۀ طراحــی و هنــری نداریــد، از کســی کــه قصــد دارد در جلســه 
شــرکت کنــد بخواهیــد تــا بــه شــما کمــک کنــد. ایجــاد جــدول برنامــۀ تصویــری یــک ســرمایه گــذاری کوچــک در یــک جلســه 

اســت، امــا ســود خوبــی را ارائــه میدهــد. 

 بازی برنامه ویژوال الهام گرفته از تمرین گرو 1 در ایجاد برنامه های تصویری قبل از جلسات است.                                         

26. به دنیای من خوش آمدید2    
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد، یخ شکن ها. 

هدف بازی 

بســیاری از مــا دچــار ایــن گمــان اشــتباه میشــویم کــه دیگــران آنچــه را کــه مــا میبینیــم، میبیننــد؛ و آنچــه را مــا 
میدانیــم، میداننــد .هیــچ کــس در جهــان آن نقشــۀ سیســتمی داخلــی شــما از واقعیــت را ارائــه نمیدهــد. بــه ایــن ترتیــب، 
بهتریــن راه بــرای مقایســۀ یادداشــت هــا ایــن اســت کــه یــک نمــای خارجــی از آنچــه شــما فکــر میکنیــد اتفــاق مــی افتــد، رســم 
کنیــد. »بــه جهــان مــن خــوش آمدیــد« بــه بازیکنــان فرصتــی میدهــد تــا نقــش هــا و مســئولیت هــای دیگــر بازیکنــان را بهتــر 
درک کننــد. ایــن بــازی کمــک میکنــد تــا پیــش ســاخته هــای ذهنــی حــذف شــود و ایدهــای جدیــد را معرفــی میکنــد. ایــدۀ 
جدیــد ایــن اســت کــه مــا میتوانیــم یــک واقعیــت را ببینیــم: )واقعیــت( مــا. ایــن مســئله بــه شــدت کمــک میکنــد تــا آنچــه را 

کــه میبینیــم بــه دیگــران نشــان دهیــم تــا بتوانیــم یــک واقعیــت را بــه اشــتراک بگذاریــم و بــا هــم روی آن کار کنیــم. 

تعداد بازیکنان : 8 تا 20 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت     

                                       

1  Grove
2  Welcome To My World.
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شیوۀ اجرای بازی 

1. بــه همــۀ بازیکنــان کاغذهــا فلیــپ چــارت ) حــدودا بــه انــدازه کاغــذ آ3(، ماژیــک و یادداشــت چســبی بدهیــد. از آنهــا 
بخواهیــد تــا 30 ثانیــه بــرای نوشــتن یکــی از مســئولیت هــای شــغلی خــود) بــرای نمونــه، ایجــاد خبرنامــه شــرکت یــا راه انــدازی 

یــک راهبــرد بازاریابــی بــرای محصــول X( در یــک یادداشــت چســبی وقــت صــرف کننــد و آن را بــه پیراهــن خــود بچســبانند. 

2. بازیکنــان را در اتــاق آزاد بگذاریــد تــا بــا فــردی هــم گــروه شــوند کــه بــا مســئولیت شــغلی او کمتریــن آشــنایی و یــا 
کنجــکاوی را دارنــد. اگــر تعــداد بازیکنــان فــرد بــود ،آنهــا را بــه یکدیگــر ملحــق کنیــد تــا زوج شــوند. 

3. در گــروه هــا، از بازیکنــان بخواهیــد کــه بــه نوبــت بهتریــن نمایــش خــود را از چگونگــی کار فــرد دیگــری دربــارۀ ایــن 
وظیفــۀ شــغلی طراحــی کننــد .آنهــا مــی تواننــد از دایــره هــا، جعبــه هــا و فلــش هــای ســاده بــرای ایجــاد نمــودار اســتفاده کننــد 
و یــا از چیــز خلاقانــه ای ایجــاد کننــد؛ امــا آنهــا نمیتواننــد بــا دیگــر بازیکــن مصاحبــه کننــد و یــا در هنــگام نقاشــی ســؤال هــای 

توضیحــی بپرســند. بــه آنهــا 5 تــا 15 دقیقــه زمــان بدهیــد تــا در ســکوت طراحــی کننــد. 

4. هنگامــی کــه زمــان فــوق بــه پایــان رســید، بــه هــر بازیکــن پنــج دقیقــه وقــت بدهیــد تــا طراحــی خــود را بــرای فــرد 
مقابــل بــه اشــتراک بگــذارد و آن را توصیــف کنــد. 

5. ســپس بــه هــر دوی آنهــا 5 تــا 10 دقیقــه زمــان بدهیــد کــه هــر کــدام بــه صــورت جداگانــه واقعیــت هــای نقاشــی 
یکدیگــر را روشــن کنیــد یــا بــا آن موافقــت کنیــد. آنهــا همچنیــن بایــد وقتــی بــه صحبــت کــردن بــا یکدیگــر بگذراننــد و دربــارۀ 
مواضــع آســان، حســاس و تعامــل بــا دیگــران در ایــن رونــد صحبــت کننــد .آنهــا میتواننــد در ایــن مرحلــه دقیــق تــر توضیــح 
دهنــد و روی تصویــر فــرد دیگــر نقاشــی کننــد و یــا خالــق اصلــی طراحــی میتوانــد  محتوایــی کــه هــم گروهــی او بــه اشــتراک 

گذاشــته را بــه ) تصویــر( اضافــه کنــد. 

6. از داوطلبــان درخواســت کنیــد تصاویــر خــود را بــه گــروه بزرگتــر )کل افــراد حاضــر در برنامــه( نشــان دهنــد و برخــی 
از بینــش و مشــاهدات خــود را شــرح دهنــد.  

راهبرد 

بــرای آنکــه ایــن بــازی بیشــترین اثــر را داشــته باشــد، بازیکنــان بایــد موقعیــت هــا و یــا مســئولیت هــای شــغلی اثرگــذار 
و مهمــی در ســازمان داشــته باشــند. اگــر همــۀ شــرکت کننــدگان، یــک دامنــۀ کاری شــبیه و قابــل پیــش بینــی داشــته باشــند 

)ماننــد پــردازش کــردن مطالبــات قطعــی بیمــه( ایــن بــازی بــه ســرعت ارزش خــود را دســت میدهــد .مقصــود ایــن اســت کــه 
یکدیگــر را دربــارۀ واقعیــات وظایــف کاری خــود آمــوزش دهنــد و پیــش فــرض هــای افــراد را در سراســر فضــای ســازمانی 
بشــکنند. هنگامــی کــه فهــم هــا شــکوفا شــود، ایــن بــازی میتوانــد  بــه طــور قابــل توجهــی درک و قدردانــی از کارهــای دیگــران 
را افزایــش دهــد. ایــن بــازی حتــی میتوانــد کار آمدتــر باشــد و ایــن زمانــی اتفــاق میافتــد کــه شــما بازیکنانــی داشــته باشــید 
کــه مجبــور بــه کارکــردن بــا یکدیگــر هســتند. امــا بــه لحــاظ تاریخــی، درک ) و یــا صبــر( کمــی نســبت بــه فرایندهــای کاری 

همکارانشــان دارنــد . 

اکثــر مــردم بــا طراحــی شــکل هــای ســاده و نمودارهــای مربــوط بــه برنامــۀ کاری احســاس راحتــی میکننــد؛ زیــرا ایــن هــا 
در زندگــی کاری رایــج اســت. بــا ایــن حــال، اگــر بازیکنــان از طراحــی امتنــاع کردنــد، بــه آنهــا بگوییــد کــه مــی تواننــد تنهــا بــا 
اســتفاده از کلمــات )ایــن کار را انجــام دهنــد(؛ امــا آنهــا ایــن فرصــت را از دســت مــی دهنــد کــه یــک تصویــر ســاده از »جهــان« 

شــخص دیگــری در محــل کار ایجــاد کننــد. 

منبع بازی »به دنیای من خوش آمدید« ناشناخته است.  

27. برنامه سفر قهرمان1         
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای برنامه ریزی، منابع تسهیل کننده. 

هدف بازی 

»برنامــۀ ســفر قهرمــان« یــک روش منحصربــه فــرد و متفــاوت بــرای تعییــن دســتور جلســه یــا کارگاه آموزشــی اســت 
کــه حــس ماجراجویــی و انتظــار را بــرای جلســه ایجــاد میکنــد. 

تعداد بازیکن ها : یک نفر؛ معمولا یک ارائه دهندۀ این بازی را در مقابل یک گروه اجرا میکند. 

زمان بازی : 10 تا 15 دقیقه

 شیوۀ بازی 

شــرط پیشــروی در ایــن بــازی، بومــی ســازی آن اســت؛ بــرای ایــن کار لازم اســت از یــک افســانه، داســتان یــا فیلــم 
اســتفاده کنیــد کــه همــه بــا آن آشــنایی دارنــد و میتواننــد بــا آن ارتبــاط برقــرار کننــد. بعــد از تطبیــق افســانه) یــا داســتان و 

فیلــم( بــا بــازی، فراینــد بومــی ســازی را طــی کــرده ایــم. حــالا، ادامــۀ بــازی:                                         

1. یــک دایــرۀ بــزرگ روی وایتبــرد بکشــید و بــه مخاطبــان بگویــد: »ایــن دایــره نشــان دهنــدۀ همــۀ کارهایــی اســت کــه 
امــروز قصــد داریــم انجــام دهیــم. مــا از اینجــا آغــاز میکنیــم ) بــه بــالای دایــره اشــاره کنیــد( و قصــد داریــم ســفر یــک قهرمــان 

را دنبــال کنیــم«. 

شــما میتوانیــد دربــارۀ »جنــگ ســتارگان« یــا »اربــاب حلقــه هــا« و یــا داســتان دیگــری کــه انتظــار میــرود ایــن گــروه بــا 
آن آشناســت، صحبــت کنیــد. 

1  Hero's journey agenda.
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 شــما همچنیــن میتوانیــد  بگوییــد: »هــر داســتان و یــا هــر ماجراجویــی حماســی ایــن قالــب اساســی را دنبــال 
ِــل1 بــدان رســید. او یــک کتــاب بــه نــام »قهرمــان یــک هزارچهــره«2  میکنــد. ایــن چیــزی اســت کــه فــردی بــه نــام جــوزف کمپب

 نوشــت کــه شــما میتوانیــد بــه آن مراجعــه کنیــد. اساســا ســفر قهرمــان، شــبیه ایــن عمــل میکنــد. شــما بــا یــک زندگــی عــادی 
آغــاز بــه کار میکنیــد. ایــن جایــی اســت کــه همــه بــه یــک جلســه مــی آینــد. مــا همگــی در حــال حاضــر در یــک زندگــی معمولــی 

هســتیم و قصــد داریــم تــا کار ویــژه ای انجــام دهیــم  میخواهیــم از زندگــی عــادی خــارج شــویم«. 

آدمک را بالای دایره طراحی کنید. حالا بگویید: 

»ســفر قهرمــان اساســا دارای دو جــزء بــزرگ اســت .یــک دنیــای شــناخته شــده وجــود دارد کــه همــان مــواردی اســت 
کــه مــا نســبت بــه آن مطلــع هســتیم و کارهایــی اســت کــه بــه صــورت منظــم و روزانــه انجــام میشــود .یــک دنیــای ناشــناخته 

هســت کــه شــامل مــواردی ســت کــه مــا امیدواریــم در طــول ایــن جلســه آنهــا را کشــف کنیــم و در آن ســیاحت کنیــم.« 

وسط دایره، یک خط موج دار بکشید که مرز بین دنیای شناخته شده و دنیای ناشناخته را نشان دهد. 

»این خط، آستانه نامیده می شود. این سرحد بین شناخته شده و ناشناخته ها است«. 

3. سپس بگویید:

»در اینجــا مــا در ســفر قهرمــان هســتیم. اولیــن نکتــه در ســفر قهرمــان ایــن اســت کــه ایــن یــک دعــوت بــرای 
ماجراجویــی اســت. اینجــا جایــی اســت کــه مــا دربــارۀ مســائلی صحبــت میکنیــم کــه عبارتنــد از: چــه کاری مــی خواهیــم انجــام 

دهیــم؟، چــرا ایــن کار مهــم اســت؟ و چــه چیــزی مــا را بــه اینجــا رســانده اســت؟« 

ــارۀ هــدف جلســه  ــه جــای ســاعت 1 بنویســید: »دعــوت« و درب ــره را مثــل یــک ســاعت تصــور کنیــم( ب )اگــر ایــن دای
صحبــت کنیــد. ممکــن اســت بخواهیــد از افــراد حاضــر بپرســید کــه چــرا آنهــا بــه ایــن ایــن جلســه آمــده انــد و انتظاراتشــان 

چیســت. 

1  Joseph Campbell.
2  The Hero of a Thousand Faces. (The Hero with a Thousand Faces)

4. حــالا بــه جــای ســاعت 2 چنــد شــکلک و آدمــک بکشــید و بگوییــد: »در ابتــدای هرداســتانی شــما کمــک کننــدگان 
و مربیــان را پیــدا خواهیــد کــرد. چــه آنکــه دامبلــدر1، گاندالــف 2 و یــا ابــی ون 3 و یــا هــر کســی دیگــری باشــد، ایــن شــخصیت 

بــه شــما کمــک خواهــد کــرد .ایــن هــا شــخصیت هایــی هســتند کــه بــه شــما کمــک میکننــد تــا راه خــود را پیــدا کنیــد.« 

کمــک کننــده هــا و حامیــان میتواننــد هــر چیــزی حتــی آمــوزش افــراد نســبت بــه شــیوۀ اســتفاده از یادداشــت هــای 
ــن شــما  ــم. بنابرای ــده مــی نامی ــا را آغازکنن ــد. مــا آنه ــن رده وجــود دارن ــادی در ای ــردازی زی ــازی پ چســبی باشــند. ابزارهــای ب

میتوانیــد بــه افــراد بگوییــد:  

»ما قصد داریم تا با همکاران و کمک کارانمان آشنا شویم و ملاقات کنیم.«                                            

این کمک کاران ممکن است ابزار، افراد یا متخصص هایی باشند که ما آنها را به بازی می آوریم. 

5. در قدم بعد شما دربارۀ عبور از مرز بین شناخته شده و ناشناخته صحبت خواهید کرد . 

»اکنــون میخواهیــم از مــرز عبــور کنیــم. معمــولا اینجــا زمــان خوبــی بــرای زنــگ تفریــح اســت؛ ایــن پایــان صبــح اســت 
و مــا یــک اســتراحت خواهیــم داشــت.« 

شما میتوانید شکل یک فنجان قهوه یا چای را کنار دایره بکشید. 

6. ســپس وارد تلــه هــا میشــویم. مــا اینجــا را »مشــکلات و دام هــا« مینامیــم. ایــن بخشــی از ســفر اســت کــه شــما 
در آن بــه بررســی فضــای مشــکل میپردازیــد. 

همــۀ انــواع فعالیــت هایــی کــه میخواهیــد انجــام دهیــد، ممکــن اســت در ایــن قســمت جــای گیــرد. شــما میتوانیــد 
ــا نقشــۀ سیســتمی را طراحــی کنیــد. چیزهــای  ــارش فکــری ) بریــن اســتورمینگ( انجــام دهیــد، چیــزی را ایجــاد کنیــد و ی ب
زیــادی هســت کــه شــما میتوانیــد انجــام دهیــد تــا فضــای مشــکل را بررســی و کشــف کنیــد. در یــک داســتان، شــما قصــد 
میکنیــد کــه تمــام چالــش هــا را پیــدا کنیــد: شــما بایــد از کــوه صعــود کنیــد، بــا غــول مبــارزه کنیــد، و همــۀ مــواردی کــه بایــد 

اتفــاق بیافتــد تــا داســتان بــه جلــو بــرود. 

1  Dumbledore.
2  Gandalf.
3  Obi Wan.
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در جــای ســاعت 4 و 5 کلمــات » مشــکلات و دام هــا« را بنویــس و چنــد انفجــار، ســیم خــاردار ،یــا هــر چیــزی کــه 
نشــان دهنــده مشــکل و دام اســت، روی دایــره بکشــید. 

7. اکنــون در پاییــن دایــره یــک گــودال بکشــید و کلمــه »گــودال« را کنــار آن بنویســید. ایــن نقطــه در یــک جلســۀ 
طولانــی یــک روزه میتوانــد زمــان ناهــار باشــد. 

»هــر داســتانی گــودال خــود را دارد؛ شــکم نهنــگ یــا غــار. مــن فقــط ایــن را گــودال مینامــم. مــا بــه کــف پاییــن )ســفر(
رســیده ایــم. ایــن میتوانــد بدتریــن مــکان بــرای توقــف باشــد؛ چراکــه مــا تــازه بــا همــۀ مشــکلات آشــنا شــدیم. ایــن فضــا ممکن 
اســت چنیــن احساســی بــه انســان منتقــل کنــد کــه مــا هیچــگاه نخواهیــم توانســت از ایــن مشــکلات عبــور کــرده و بــه خانــه 
برگردیــم. ایــن گــودال همــان محلــی اســت کــه Bilbo Baggins حلقــه اش را پیــدا میکنــد. اینجــا مکانیســت کــه یادگیــری 
قــوی واقعــی میتوانــد اتفــاق بیافتــد. زمــان ناهــار ممکــن اســت فرصــت خوبــی باشــد بــرای ســیاحت در آنچــه اینجــا در گــودال 

قــرار دارد. مــا چــه احساســی داریــم؟ احساســاتمان چیســت؟ 

8.  اکنــون بنویســید »قــدرت هــا« و در ســاعت 7 و 8 چنــد ســتاره ،یــا یــک آدمــک ســوپر قهرمــان بــا یــک جملــه )هــر 
چیــزی کــه نشــان از قــدرت باشــد( بکشــید؛ و بگوییــد:  

»مــا بعــد از ناهــار از گــودال بیــرون مــی آییــم و قــدرت هــای جدیــدی خلــق خواهیــم کــرد. مــا مشــکلات را حــل میکنیــم. 
ــون در حــال حــل مشــکلات هســتیم، راه کارهــا را ایجــاد  ــم.  اکن ــه از نیرویمــان اســتفاده کنی ــم کــه چگون ــه ای ــاد گرفت مــا ی
میکنیــم، مــا در حــال همــکاری بــرای انجــام ایــن مســائل هســتیم. ابزارهایــی کــه مــا در اینجــا اســتفاده میکنیــم، میتوانــد  
»نقشــه تجربیــات مشــتری« و یــا »طــرح خدمــات« باشــد و مــا مشــغول طراحــی نمونــه اولیــه یــک محصــول باشــیم. اینجــا 

نقطــه ای اســت کــه مــا نتایــج خوبــی از جلســه میگیریــم. امــا هنــوز مــا بایــد ایــن کار را دوبــاره انجــام دهیــم.«  

9. اکنــون در مــکان ســاعت 10 ایــن دایــره، کلمــه »بازگشــت« را بنویســید؛ و ) بــه مخاطبــان( بگوییــد: »بازگشــت بــه 
زندگــی عــادی نیــز بخشــی از ســفر قهرمــان اســت. مــا بایــد بازگردیــم و از مــرز دوبــاره عبــور کنیــم. 

ایــن بــار مربــوط بــه نیروهایــی اســت کــه شــما بــا خــود بــاز مــی گردانیــد. مــا میخواهیــم بــا هدایــا بــه محــل کار بازگردیــم. 
دربــارۀ ایــده هــا و فکرهــای جدیــد بیاندیشــید. میخواهیــم زمانــی را صــرف فکرکــردن بــه ایــن ســؤال کنیــم کــه »چگونــه 

میتوانیــم ایــن را بــه کار بازگرداینــم؟« 

اینجــا بخشــی از جلســه اســت کــه در آن زمانــی را بــرای گــروه قــرار میدهیــد تــا بــا هــم فکــری بــه ایــن ســؤال بپردازنــد که 
چطــور میخواهنــد ایــده هــای جدیــدی را از ایــن جلســه بــه ســازمان خــود ببرنــد. مــن چــه کاری در جلســۀ بعــد انجــام خواهــم 
داد؟ چگونــه میخواهــم ایــن را بــرای تیــم خــودم توضیــح دهــم؟ شــما ممکــن اســت در یــک فایــل پاورپوینــت یــا بــروی اســنادی 

کــه احتمــالا آن را بــه اشــتراک میگذاریــد بــا هــم کار خواهیــد کــرد.   

10. قبــل از آنکــه ایــن تمریــن را خاتمــه دهیــد، میتوانیــد از مخاطبــان ایــن پرســش را مطــرح کنیــد کــه آیــا هیــچ فکــر 
و نکتــه ای بــرای تکمیــل بحــث دارنــد یــا خیــر.  

راهبرد 

ایــن بــازی یــک راه بســیار قدرتمنــد بــرای تعییــن یــک دســتور جلســه بــرای یک جلســۀ کاری نســبتا طولانی اســت .قبل از 
آغــاز جلســه، زمانــی را صــرف آمــاده ســازی و طراحــی ایــن بــازی کنیــد و بــا ذی نفعــان ) و شــریکان( اصلــی دربــارۀ آن صحبــت 

کنیــد. ایــن نیــز آزمــون خوبــی اســت و بــه شــما کمــک میکنــد از طریــق اهــداف جلســه بــه ایــن بــازی نــگاه کنیــد.  
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اگــر شــما نمیتوانیــد بــه پرســش هــای ایــن بــازی پاســخ دهیــد، ) از قبیــل پرســش هــا: »دعــوت« بــه ماجراجویــی 
ــی را میخواهیــم کشــف کنیــم؟ چــه  ــز های ــم کــدام اســت؟ چــه چی ــا را بررســی کنی ــم آنه چیســت؟ مشــکلاتی کــه میخواهی
چیزهایــی را مــی خواهیــم بــا خودمــان بــا کار بازگردانیــم؟( و اگــر شــما نمیتوانیــد از ابتــدای جلســه ایــن مطالــب را مرتــب کنیــد، 
پــس در اینجــا بایــد از خودتــان ایــن ســؤال را بپرســید کــه آیــا واقعــا بایــد ایــن جلســه را برگــزار کنیــد؟ »برنامــۀ ســفر قهرمــان« 
بــه نظــر میرســد کــه بــه خوبــی کار کنــد، نــه تنهــا بــرای طراحــی دســتور جلســه بلکــه بــرای اطمینــان از اینکــه شــما تمام پایــه های 

اصلــی را تحــت پوشــش قــرار دادهایــد و بــرای ایجــاد یــک انــرژی مثبــت و شــور و شــوق بــرای تــاش همــگان. 

الهــام گرفتــه  اثــر دیگــر  از دو  بــازی  ایــن  اســت.  ایجــاد شــده  گــری  دیــو  بــازی »برنامــه ســفر قهرمــان« توســط 
ــوف3  اســت: »ســفر قهرمــان« 1محبــوب شــده توســط جــوزف کمپبــل 2و »برنامــه نمــودار دایرهــای« کــه توســط جیمــز مَکَنَ

 طراحی شده است.                                            

28. پرنده های پیچی4   
ــرای  ــازی هــا ب ــازه، ب ــده هــای ت ــرای تفکــر و ای ــازی هــا ب ــرای هــر جلســه ای، ب ــازی هــا ب ــاز، ب ــرای آغ ــازی هــا ب رده: ب

جلســات چشــم انــداز و راهبــرد، یــخ شــکن هــا. 

پرنــده هــای پیچــی یــک تمریــن ســریع اســت کــه میتوانیــد از آنهــا بــرای جــذب تمرکــز بصــری مخاطــب اســتفاده کنیــد. 
ــرای ایجــاد  ــه تــاش اندکــی ب ــا ســرعت و بــه وضــوح نشــان میدهــد کــه چگون ــازی حــدود 5 دقیقــه طــول میکشــد و ب ایــن ب
تصاویــر معنــادار و ســاده کافــی اســت. نکتــۀ اصلــی ایــن نمایــش ایــن اســت کــه ذهــن هــای مــا ماشــین طراحــی الگــو هســتند 

ُــر میشــود.  و تنهــا یــک نقاشــی کوچــک بــرای انتقــال یــک ایــده کافــی اســت. ذهــن در اســتراحت پ

من این تمرین را از دوست خود، کریس گلین آموختم. او یک معلم خوب بود که چیزهای خوب یاد می داد. 

1. در ابتــدا خــط هــای موجــدار تصادفــی بکشــید. نیــاز نیســت هیــچ فکــری پــش ایــن خــط هــای پیــچ پیچــی وجــود 
داشــته باشــد.                                            

2. در گام بعــد بــه ایــن خــط هــا نــگاه کنیــد و بــه آنهــا فکــر کنیــد. شــما میبینیــد کــه میتوانیــد بــا اضافــه کــردن چشــم 
)مثــل یــک نقطــه(، منقــار )مثــل یــک مثلــث(، چندتــا پــای پرنــده ای و شــاید یــک دم) یــک مثلــث(، در نهایــت یــک پرنــده 

1  The Hero’s Journey
2 Joseph Campbell 
3  James Macanufo
4  Squiggle Birds.

بســازید. شــما واقعــا متعجــب خواهیــد شــد کــه چگونــه ایــن بــازی کار میکنــد. دلیــل ایــن مســئله، ذهــن انســان اســت کــه 
انعطــاف پذیــر اســت و یــک ماشــین الگوســازی اســت. شــما در ایــن بــازی نگــران نقاشــی هــای خــود نباشــید. اگــر جایــی دیدیــد 

کــه تصویــری خیلــی واضــح نیســت، در کنــار آن بــه راحتــی بنویســید »پرنــده«. 

29. طراحی نان تست1    
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه، بازی ها برای آغاز، بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

شــما میتواینــد تمریــن »طراحــی نــان تسُــت« را بــرای معرفــی مفاهیــم تفکــر بصــری، حافظــۀ کاری، مــدل هــای 
کــردن2 گــرم  بــرای  خــوب  تمریــن  یــک  عنــوان  بــه  همچنیــن  تمریــن  ایــن  کنیــد.  اســتفاده  سیســتمی  تفکــر  و   ذهنــی 

ــه عــاوه، ایــن تمریــن  ــه انجــام تفکــر بصــری وادار کنــد .ب ــه یکدیگــر مشــغول و ب ــا آن هــا را ب ــه کار مــی آیــد ت  مخاطبــان ب
ســرگرم کننــده نیــز هســت . 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی از بازیکنان میتوانند این بازی را انجام دهند. 

مدت زمان بازی : 10 تا 15 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

از افراد بخواهید که روی یک کاغذ یا کارت های یادداشت »نحوه تست کردن نان« را بکشند .                                          

بعــد از چنــد دقیقــه از مخاطبــان بخواهیــد طراحــی هــای خــود را بــا یکدیگــر بــه اشــتراک بگذارنــد و دربــارۀ شــباهت هــا و 
تفــاوت هــا بحــث کننــد. از آنهــا بخواهیــد هــر مشــاهده ای کــه دربــارۀ طراحــی هــای مختلــف دارنــد را بــا یکدیگــر مطــرح کننــد. 
شــما احتمــالا نظراتــی دربــارۀ ســادگی یــا پیچیدگــی طراحــی هــا را بشــنوید؛ چــه آنکــه آنهــا افــرادی را در خــود دارنــد یــا فنــی 

هســتند ،یــا چگونــه مشــابه یــا مختلــف هســتند و یــا غیــر آن. 

بسته به اینکه چرا شما این تمرین را انجام میدهید، شما ممکن است به نکات زیر اشاره کنید: 

1  Draw Toast.
2   آماده سازی مخاطب در ابتدا جلسه
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  توجــه داشــته باشــید کــه هــر چنــد طراحــی هــا همگــی متفــاوت هســتند، ولــی همــۀ آنهــا اساســا درســتند. راه هــای 
بســیاری بــرای مصورّکــردن اطلاعــات وجــود دارد و همــۀ آنهــا در صــدد تقویــت فهــم هســتند نــه درســت یــا غلــط بــودن. 

  اگــر چــه نقاشــی هــا در محتــوا متفــاوت هســتند، ولــی آنهــا ســعی میکننــد در ســاختار مشــابه باشــند .بدیــن صــورت، 
بیشــتر طراحــی هــایِ مــدل هــایِ ذهنــی تمایــل دارنــد کــه ســه عنصــر اصلــی را دربرداشــته باشــند و توســط خطــوط و یــا فلــش 

هایــی بــا هــم متصــل شــوند. 

راهبرد 

نکتۀ اصلی این تمرین نشان دادن قدرت تفکر بصری برای نمایش اطلاعات است. 

هــر چنــد ســطح معنــاداری ایــن تصاویــر بــه انــدازۀ تعــداد مخاطبــان متعــدد خواهــد بــود، ولــی مصورّّکــردن ایــن معانــی 
باعــث میشــود بــه راحتــی فهــم پذیــر باشــند .اساســا در ایــن تمریــن همــۀ تصاویــر مخاطبــان صحیــح هســتند، حتــی اگــر کامــا 

متفــاوت باشــند .اینگونــه نیســت کــه تنهــا یــک مــدل درســت از تصویرســازی داشــته باشــیم. 

هنگامــی کــه افــراد یــک مــدل ذهنــی را مصــور میکننــد، آنهــا معمــولا 5 تــا 7 عنصــر را داخــل میکننــد کــه توســط 
ــه تعــداد چیــز هایــی اســت کــه مــردم میتواننــد در  ــد. تعــداد عناصــر وابســته ب ــا هــم متصــل شــده ان خطــوط و فلــش هــا ب

حافظــۀ کوتــاه )حافظــۀ کاری( خــود نگــه دارنــد. 

برای اطلاعات بیشتر میتوانید مدخل »عدد جادویی هفت، به علاوه یا منهای دو« را ببینید.1 

ایــن بــازی همچنیــن یــک تمریــن خــوب بــرای مخاطبــان اســت کــه هــم ســرگرم کننــده اســت و هــم باعــث میشــود افــراد 
بــا یکدیگــر صحبــت کنــد. 

در اینجا پیوند یک صحبت عالی از تام ووجک2 در برنامه تدِِ وجود دارد که شاید شما بخواهید آن را تماشا کنید.3

تمرین کشیدن نان تست توسط دیِو گری ابداع شده است. 

در ادامه چند عکس را برای نمونه میآوریم:

1  https://en.wikipedia.org/wiki/The_Magical_Number_Seven,_Plus_or_Minus_Two 
2  Tom Wujec: https://www.tomwujec.com /
3  https://www.ted.com/talks/tom_wujec_got_a_wicked_problem_first_tell_me_how_you_make_toast?language=en 
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30. شش، هشت، پنج )6-8-5(       
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

معمــولا ایــده هــا یکشــبه بــه ذهــن نمــی آینــد. تبدیــل شــدن یــک ایــده بــه یــک ایــدۀ بــزرگ نیــز بــه کار و تــاش قابــل 
توجهــی نیــاز دارد .یکــی از دلایلــی کــه ســبب مــی شــود تــا ایــده هــای مــا خــام باشــند، ایــن اســت کــه مــا در اولیــن ایــدۀ خوبــی 
کــه پیــدا میکنیــم، توقــف میکنیــم؛ بــه جــای ایــن کــه در وقــت مناســب تمــام رویکردهــای مناســب را در نظــر بگیریــم. بــازی 
6-8-5 بــرای مبــارزه بــا ایــن خصوصیــت طراحــی شــده اســت، بــه ایــن شــکل کــه مــا را مجبــور میکنــد تــا ایــده هــای زیــادی را 

در زمــان کوتــاه خلــق کنیــم. ایــن تمریــن ممکــن اســت تکــرار شــود تــا بهتریــن ایــده هــا شــکل گرفتــه و مجســم شــوند . 

تعداد بازیکنان  : 2 نفر به بالا 

مدت زمان بازی :  هر دور 5 دقیقه ، 15 تا 20 دقیقه برای بحث و بررسی 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از جلســه ،تعــدادی برگــۀ کاغــذ بــا خانــه هــای 2 در 2 یــا 2 در 3 آمــاده کنیــد. ایــن خانــه هــا بایــد بــه قــدری 
بــزرگ باشــند کــه بازیکنــان بتواننــد ایــده هــای خــود را در آن قــرار دهنــد و در عیــن حــال آن قــدر بــزرگ نباشــند کــه بیشــتر از 
یــک ایــده در آن جــا شــود. تعــداد کاغذهــا بــه قــدری باشــد کــه هــر بازیکــن حــدود 10 خانــه بــرای هــر دور بــازی داشــته باشــد . 

2.  در حیــن جمــع شــدن اعضــا، برگــه هــا را میــان آنهــا تقســیم کنیــد، یــا بــه افــراد نشــان دهیــد کــه چگونــه خانــه 
هــای 2 در 2 در دفترشــان بکشــند . 

3. بــازی را معرفــی کنیــد و بــه بازیکنــان، هــدف جلســه را یــادآوری کنیــد. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف 5-8-6 ایــن 
اســت کــه بیــن 6 تــا 8 ایــده ) مرتبــط بــا موضــوع جلســه( را در 5 دقیقــه آمــاده کنیــد.  

4. یک زمانسنج بر روی 5 دقیقه تنظیم کنید. 

5. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه ســاکت بنشــینند و تــا قبــل از اخطــار زمــان ســنج هــر قــدر کــه میتواننــد ایــده روی کاغــذ 
بیاورنــد ) و البتــه هدفشــان 6 تــا 8 ایــده اســت(. ایــده هــا در ایــن مرحلــه میتواننــد بلکــه بایــد خیلــی تقریبــی و خــام باشــند؛ 

در ایــن مرحلــه هیــچ چیــز شــفاف و واضــح نیســت. 

6. هنگامــی کــه زمــان تمــام شــد، بازیکنــان ایــده هایشــان را بــا بقیــه گــروه در میــان میگذارنــد. افــراد گــروه میتواننــد 
در ایــن مرحلــه از بازیکنــان ســؤال بپرســند، امــا ایــن زمــان جــای یــک جلســۀ بــارش فکــری وســیع نیســت. مطمئــن شــوید کــه 

همــۀ بازیکنــان ایــده هــای خــود را ارائــه دهنــد. 

7. اگــر وقــت داشــتید، بــازی 5-8-6 را چنــد دور دیگــر ادامــه دهیــد. در دورهــای بعــدی بازیکنــان هــم میتواننــد ایــده 
هــای معرفــی شــده توســط گــروه را توســعه دهنــد و هــم ایــده هــای جدیــدی کــه از دور قبــل بــه وجــود آمــده را روی کاغــذ 
بیاورنــد. هــم میتواننــد روی ایــده هــای مجــزا کار کننــد و هــم روی ایــدۀ متمرکــزی کار کننــد. به هر حال مســابقه پنج دقیقــه ایِ ایده 

پــردازی بایــد در ســکوت و مســتقل انجــام شــود. 

راهبرد 

مقصــود از بــازی 5-8-6 ایــن اســت کــه بــه بازیکنــان کمــک کنــد تــا ایــده هــای زیــادی را پشــت ســر هــم تولیــد کننــد، 
ــا  ــازی بــه گونــه ای طراحــی شــده اســت کــه ب ــا کاربــرد یکــی از آن ایــده هــا باشــند. ایــن ب بــدون ایــن کــه نگــران جزییــات ی
محــدود کــردن بازیکنــان بــه کشــیدن ایــده هــا در خانــه هــای کوچــک و کار کــردن ســریع در زمــان محــدود ،آنهــا را روی وظیفــه 
خــود متمرکــز کنــد. بــازی 5-8-6 میتوانــد  بــرای هــر محصــول یــا مفهومــی کــه بخواهیــد بــر روی آن بــارش فکــری داشــته باشــید 

و در یــک گــروه غیــر یــک دســت بهتریــن نتیجــه را بگیریــد، قابــل اســتفاده باشــد . 

بــازی 5-8-6 در مراحــل آغازیــن رونــد ایــده پــردازی بســیار خــوب کار میکنــد؛ و اغلــب پــس از آن یــک جلســۀ جمــع 
آوری اطلاعــات و ترکیــب دربــارۀ ایــده هــا، بــه وســیلۀ یــک فعالیــتِ بــازی گونــۀ دیگــر، برگــزار میشــود، تــا اثرگذارتریــن ایــده بــا 

توجــه بــه کار، محصــول یــا اهــداف مرتبــط بــا مشــتری تیــم شناســایی شــود . 

بازی 5-8-6 در کارگاه های استودیِوهای طراحی برای ایده پردازی سریع مورد استفاده قرار گرفته است. 

این بازی توسط تاد زاکی وارفل 1 طراحی شده است.   

                                        

1  Todd Zaki Warfel
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31. چرخ و فلک1      
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا بــرای جلســات بــروز رســانی 

یــا مــرور . 

هدف بازی 

ایــن بــازی بــرای جمــع آوری حقایــق و نظــرات شــرکت کننــدگان دربــارۀ جنبــه هــای مختلــف موضــوع مــورد بحــث اســت. 
ایــن بــازی کمــک خواهــد کــرد تــا فهمــی از همــه دیــدگاه هــا بــه دســت آیــد و بــه اشــتراک گذاشــته شــود؛ چراکــه همــۀ افــراد 

فرصــت مشــارکت را خواهنــد داشــت. 

تعداد بازیکنان : تا 50 نفر 

مدت زمان بازی : از 15 دقیقه تا یک ساعت بستگی به تعداد شرکت کنندگان دارد. 

شیوۀ بازی 

1. پنــج تــا ده برگــه کاغــذ برگــردان ) حــدودا در قطــع آ1( آمــاده کنیــد و در آن بــه جنبــه هــای مختلــف موضــوع مــورد 
بحــث اشــاره کنیــد. در هــر کاغذبرگــردان شــما میتوانیــد بــا ارائــه یــک ســؤال قــوی، بــه  یــک جنبــۀ خــاص از موضــوع اشــاره 
کنیــد. ایــن پرســش هــا نبایــد شــخصی باشــند بلکــه از حقایــق و نظــرات پرســیده شــده باشــند. بــر پرســش هــا »چــه چیــزی«، 

»چــه زمانــی« و »چگونــه« تمرکــز کنیــد.  

2. برگــه هــای کاغــذ برگــردان را در اتــاق پخــش کنیــد و مطمئــن شــوید کــه فاصلــۀ کافــی بیــن گــروه هــا وجــود دارد و 
شــرکت کننــدگان میتوانــد بــدون مزاحمــت دیگــران بــه بحــث بپردازنــد. 

3. موضــوع مــورد بحــث را بــه طــور ســریع معرفــی کنیــد و بــه ســراغ پرســش هــا هــر یــک از صفحــات کاغــذ برگــردان 
برویــد و اطمینــان حاصــل کنیــد کــه همــه افــراد پرســش هــا را درســت فهمیــده انــد. 

ــا 5 نفــر ) اگــر تعــداد شــرکت  ــا گــروه هایــی حداکثــر ت ــه گــروه هــای دونفــره ی ــا ب 4. از شــرکت کننــدگان بخواهیــد ت
کننــدگان زیــاد اســت( تقســیم شــوند. شــما بایــد بــه ازای هــر یــک صفحــه کاغــذ برگــردان )کــه هــر صفحــه حــاوی یــک ســؤال 

اســت(یک گــروه داشــته باشــید. 

5. از هــر یــک از گــروه هــا بخواهیــد تــا بــا اضافــه کــردن ایــده هــا، حقایــق و نظــرات بــه پرســش هــا پاســخ دهنــد .ایــن 
کار میتوانــد یــا بــا اضافــه کــردن تصویــر بــه صفحــات کاغــذ برگــردان باشــد یــا بــا نوشــتن جــواب بــه صورتــی کــه دیگــران بتواننــد 

اطلاعاتــی را کــه ارائــه شــده اســت، بفهمنــد . 

6. به هر گروه 2 تا 3 دقیقه زمان بدهید تا اطلاعات خود را اضافه کند و به سراغ برگه بعدی بروید. 

7. این کار را تا زمانی که همۀ گروه ها به همۀ پرسش ها پاسخ دهند تکرار کنید. 

1  Carousel.

ــا 10 دقیقــه دیگــر زمــان دهیــد تــا همــۀ مطالــب تولیــد شــده را مــرور کنــد و بــه مرحلــه بعــد  8. بــه همــۀ گــروه 5 ت
ــارۀ برخــی از ایــده هــای مطــرح شــده اســت.  ــا تحقیــق عمیــق تــر درب برونــد: مرحلــۀ بعــد اولویــت بنــدی و ی

راهبرد 

بــا محدودکــردن زمانــی کــه یــک گــروه بــرای پاســخ دادن بــه یــک ســؤال در اختیــار دارد، شــما آنهــا را بــر مهمتریــن 
نــکات متمرکــز مــی کنیــد. ایــده، ایــن نیســت کــه همــۀ اطلاعاتــی را کــه هــر یــک از شــرکت کننــدگان دارنــد جمــع کنیــم، بلکــه 
بــه دنبــال جمــع آوری اطلاعــات معنــادار بــه عنــوان یــک گــروه هســتیم. ایــن اطلاعــات جمــع شــده، مقدمــات اولویــت بنــدی 

و یا تحقیق عمیقتر دربارۀ برخی از این نظری هها و ایده ها را فراهم میکند. 	 

32. ورودیه ای تصادفی1          
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه هدف بازی 

ساختن تفکرات تصادفی و ایده های جدید حول هر موضوعی که مدنظر دارید. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 10 نفر 

مدت زمان بازی : 30 تا 60 دقیقه

 شیوۀ بازی 

1. پیــش از جلســه، یــک فهرســت از 50 تــا 75 کلمــه ) اســم( تصادفــی ایجــاد کنیــد. میتوانیــد ایــن کار را بــه هــر 
شــکلی کــه مناســب میبینیــد انجــام دهیــد، ولــی مراقــب باشــید ایــن کلمــات در حیطــۀ موضــوع مــورد نظــر بازیکنــان نباشــند. 

2. هــر کلمــه را روی یــک تکــه کاغــذ جــدا بنویســید و همــۀ آنهــا را در یــک ظــرف قــرار دهیــد تــا بتوانیــد بــدون نــگاه 
کــردن یکــی را بیــرون بکشــید.                                            

3. روی یــک فضــای ســفید در معــرض دیــد بازیکنــان، موضــوع بــازی را بنویســید ) مثــا یــک برنامــه تبلیغاتــی جدیــد(
و بــه هــر یــک از بازیکنــان چنــد یادداشــت چســبی بدهیــد بــه تعــدادی کــه بتواننــد بــه ازای هــر کلمــه 12 ایــده تولیــد کننــد. 

4. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف بــازی ایــن اســت کــه ایــده هایــی خــارج از مــدل فکــر متــداول دربــارۀ ایــن محصــول 
یــا خدمــت پیــدا کننــد. بــه آنهــا بگوییــد کــه ارتباطــی کــه بــا کلمــات برقــرار میکننــد، میتوانــد بایــد وســیع باشــد و حتــی در نــگاه 

اول احمقانــه بــه نظــر برســد. مثــال هایــی ارائــه کنیــد تــا خروجــی مــورد نظرتــان، بــرای آنهــا واضــح شــود. 

5. اولیــن کلمــه را از ظــرف بیــرون بکشــید و آن را بلنــد بــرای بازیکنــان بخوانیــد. بعــد، یــک تصویــر آن را روی فضــای 
ســفید بکشــید ) حتــی اگــر واقعــا بلــد نیســتید(. 

6. بــه همــه پنــج دقیقــه فرصــت دهیــد تــا در ســکوت، هــر ایــدۀ مرتبــط بــا موضــوع کــه از آن کلمــه الهــام گرفتــه شــده 
اســت را روی یادداشــت های چســبی بنویســند. 

1  Random Inputs.
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7. از بازیکنان بخواهید که همۀ ایده هایشان را روی فضای سفید بچسبانند. 

8. ایــدۀ رونــد را بــرای هــر یــک از کلماتــی کــه از ظــرف بیــرون میکشــید، تکــرار کنیــد و ایــن کار را تــا زمانــی ادامــه 
دهیــد کــه شــما و بازیکنــان احســاس کنیــد بــه انــدازه کافــی ایــده تولیــد کــرده ایــد کــه بــرای موضــوع بحــث کشــش داشــته 

باشــد. 

راهبرد 

ایــن بــازی قدرتمنــد اســت؛ زیــرا ورودی هــا تصادفــی هســتند. پــس مهــم اســت کــه فهرســت کلماتــی کــه پیــش از 
جلســه ایجــاد میکنیــد از قاعــدۀ تصادفــی بــودن تــا جــای ممکــن پیــروی کنــد. اگــر آغــاز بــه تلانبارکــردن کلماتــی کنیــد کــه 
افــراد آنهــا را وابســته بــه ایــن موضــوع میداننــد، ایــده هایــی را دریافــت خواهیــد کــرد کــه بازیکنــان قبــا چندیــن بــار داشــته 
انــد، کــه آن تیتــر خروجــی مطلــوب شــما اســت. پــس مطمئــن شــوید کــه داده هــای شــما بــه شــکل مناســبی مخلــوط شــده انــد 
و اگــر میخواهیــد – بــه عنــوان راهــی بــرای ایجــاد انگیــزه قبــل از بــازی - دیگــران را در ســاخت ایــن فهرســت دخیــل کنیــد، از 
هــر بازیکــن بخواهیــد کلمــات خــود را ثبــت کنــد. ولــی درخواســت کنیــد کــه کلمــات بایــد بــی ارتبــاط بــا زبــان رایــج در محــل 
کار باشــند .یــک راه بــرای پیشــگیری از دریافــت کلمــات )و ایــده هــای( تکــراری، دعــوت از بازیکنانــی از بخــش هــای دیگــر 
ســازمان اســت، افــرادی کــه معمــولا بــرای بــارش فکــری دربارۀموضــوع انتخــاب شــده دخالــت داده نمیشــوند. بعضــی از بهتریــن 

ایــده هــا از جاهایــی کــه انتظــارش را نداریــد، مــی آیــد. 

قبول دارید؟ 

بــه عنــوان کســی کــه بــازی را اداره میکنــد، وقتــی کــه هــر کلمــه را اعــام میکنیــد، ممکــن اســت ببینیــد کــه هیــچ راهــی 
بــرای کشــیدن تصویــر آن بــه ذهنتــان نمیرســد. در هــر حــال آن را نقاشــی کنیــد. ایــن کار بــه ایجــاد فضایــی کمــک میکنــد 
کــه در آن بازیکنــان احســاس میکننــد مشارکتشــان بــه ســخت گیــری مــورد قضــاوت قــرار نخواهــد گرفــت. ایــن مســئله مهــم 
اســت، نــه فقــط بــه عنــوان یــک مهــارت بــازی گردانــی، بلکــه بــه ایــن خاطــر کــه ایــن بــازی وقتــی بهتــر کار میکنــد کــه افــراد 
خطــر کننــد و چیزهایــی بچســبانند کــه میتوانــد بــه ظاهــر نظــرات عجیــب و غریــب باشــند. بــرای تشــویق بــه شــجاعت، خودتان 
چنــد خطــر بکنیــد و متوجــه باشــید کــه ممکــن اســت بازیکنــان  گرایشــی داشــته باشــند کــه میتوانــد رونــد خلاقانــه را خفــه 

کنــد. 

بــرای مثــال، بعــد از اینکــه آنهــا کلمــه ای را میشــنوند، بازیکنــان ممکــن اســت مجموعــه از گام هــا را بــرای ارتبــاط دادن 
کلمــه بــه آن محصــول یــا خدمــت طــی کننــد: »یــک هواپیمــا مــرا بــه یــاد بــاد مــی انــدازد کــه مــرا بــه یــاد آبــی میانــدازد کــه مــرا 
بــه یــاد رنــگ آبــی معــروف محصولمــان مــی انــدازد.« ولــی در اینجــا خلاقیتــی نیســت – بازیکــن فقــط یــک مســیر ســاخته شــده 
را روکــش زده اســت. گرایــش هایــی دیگــری کــه ممکــن اســت بازیکنــان داشــته باشــند میتوانــد جابــه جایــی حــروف کلمــه 
بــرای ســاخت کلمــه دیگــر باشــد کــه بــا موضــوع وابســتگی دارد یــا مترادفــی بســازند کــه موضــوع را توضیــح میدهــد. ایــن کار 
یــک جــور اززیرکاردررفتــن خلاقانــه اســت. شــما میخواهیــد یــک ریختــه گــری خلاقانــه انجــام دهنــد، نــه اینکــه مســیرهایی 
روشــمند از کلمــه تصادفــی بــه موضــوع پیــدا کننــد. گاهــی اوقــات ایــن کار میتوانــد یــک گام بلنــد مســتقیم باشــد؛ در دیگــر 
مواقــع پیــچ و خــم میخــورد. ولــی تشویقشــان کنیــد تــا خلاقیــت تازهــای داشــته باشــند. بــه ایشــان اطمینــان دهیــد کــه از هیــچ 
نظــر »ناهنجــاری« وجــود نــدارد و اینکــه ایــن بــازی وقتــی اثرگذارتــر اســت کــه افــراد گام هــای بلنــد و شــجاعانه تــری بردارنــد. 

اگــر بــا مــورد عکــس ایــن چالــش برخــورد کردیــد – گروهــی داشــتید کــه مســتقیم وســط کار پریدنــد و آغــاز بــه دادن 
نظــرات بامــزه کردنــد – اجــازه دهیــد جنــب وجــوش کننــد، ولــی همزمــان بــه آنهــا کمــک کنیــد تــا تمرکزشــان را روی موضــوع 
حفــظ کننــد. بــه گــروه، بــه اندازۀکافــی فرصــت دهیــد تــا یــک عالمــه ایــده تولیــد کننــد، ولــی آنقــدر زیــاد هــم زمــان ندهیــد کــه 
دیگــر کلمــه را بــه محصــول یــا خدمــت ارتبــاط ندهنــد . ایــن بــازی اقتباســی اســت از بــازی ادوارد دو بونــو1 بــه نــام »ورودی 

تصادفــی«2 اســت از مجموعــه »تمریــن خلاقیــت: 62 تمریــن بــرای بــاز کــردن قفــل خــاق تریــن ایــده هــای شــما«. 3

1  Edward do Bono
2  Random Input
3  Creativity Workout: 62 Exercises to Unlock Your Most Creative Ideas
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فصل ششم: 
بازی های اکتشافی 

آن چیــزی را کــه دقیقــا دنبالــش میگردیــم بــه نــدرت پیــدا میکنیــم. نتیجــۀ نهایــی معمــولا بــه شــیوه هــای حیــرت 
انگیــزی پدیــد مــی آیــد. بــازی هــای اکتشــافی بــرای جهــت یابــی، ترکیــب و یــا تفســیر هســتند؛ و یــا بــرای کار روی ایــده هــا 

ــا چیزهــای جدیــد را کشــف کننــد.  هســتند ت

بــازی هــا اکتشــافی بــه ســاختن و شکســتن الگوهــا میپردازنــد. در برخــی مــوارد آنهــا از بازیکنان میخواهنــد تا ترکیب هایی 
ــازی هــا اکتشــافی  ــد. در بیشــتر مــوارد ،ب ــن هــا بپردازن ــه تفکیــک ای ــا ب ــد ت ــد و در مواقــع دیگــر از آنهــا میخواهن ایجــاد کنن
بهتریــن حــد وســط یــک فعالیــت هســتند؛ یعنــی پیــش از آنکــه تصمیــم گیــری نهایــی انجــام شــود و افــراد خــود را متعهــد بــه 

کاری کننــد و پــس از آنکــه فضــای بــازی شــکل گرفتــه اســت و آغــاز شــده اســت. 

اگــر مــا فقــط بــه آغــاز ایــده هــای خــام بپردازیــم و ســپس آن را آنگونــه کــه مــی خواهیــم تمــام کنیــم، هیچــگاه چیــزی 
جدید را خلق نخواهیم کرد .بازی های که به سیاحت و کاوش میپردازند، این فضای میانی را طراحی میکنند.	 

1. چهارخانه 1    
رده: بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای تشــکیل و 

تنظیــم تیــم. 

هدف بازی 

بــازی هــای کــه بــه صــورت ســاده اطلاعــات را بــه یکدیگــر مرتبــط میکننــد ،بــازی هــای کاربــردی هســتند؛ چراکــه بــه 
صــورت آگاهانــه روش هــا عــادی بــرای تقســیم موضــوع را از بیــن میبرنــد. بــازی چهارخانــه یــک راه ســریع بــرای جمــع آوری و 

ســازماندهی اطلاعــات دربــارۀ هــر موضوعــی اســت و از چهــار مفهــوم کلیــدی اســتفاده میکنــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 20 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت 

1  The 4Cs.
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شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از جلســه ،دربــارۀ موضــوع جلســه تصمیــم بگیریــد و یــک جــدول دو در دو، در مقیاســی بــزرگ در اتــاق 
جلســه بکشــید.                                          

2. عناویــن مقابــل را در هــر یــک از خانــه هــای جــدول بنویســید: »اجــزا«، »خصوصیــات«، »شــخصیت هــا« و 
»چالــش هــا«. ســپس یــک شــکلکی طراحــی کنیــد کــه نماینــدۀ هــر عنــوان باشــد. 

بــه بازیکنــان بگوییــد کــه ایــن بــازی دربــارۀ بررســی و بــه اشــتراک گــذاری نکاتــی اســت کــه آنهــا دربــارۀ موضــوع میداننــد 
و بــا ایــن چهاردســته مرتبــط میشــود. هــر کــدام از ایــن چهــار رده و اصطلاحــات آن ) اجــزا، خصوصیــات و...( را تعریــف کنیــد:  

الــف( »اجــزا« بخــش هایــی از موضــوع هســتند .بــرای نمونــه یــک جــزء از راهبــرد معاشــرت اجتماعــی میتوانــد توییت های 
پاســخ باشــد. اجــزای یــک شــبکه توزیــع ممکــن اســت یــک کامیــون 18 چــرخ باشــند. 

ب( »خصوصیــات« همــان شــاخص هــا و ویژگــی هــا موضــوع هســتند .بــرای نمونــه، ســرعت جــواب دهــی از جملــه 
ویژگــی هــا راهبــرد معاشــرت اجتماعــی اســت. خصوصیــت یــک کامیــون 18 چــرخ میتوانــد مصــرف زیــاد ســوخت باشــد. 

ج( »چالش ها« همان موانعی هستند که در ارتباط با موضوع وجود دارند. 

د( »شخصیت ها« افراد مرتبط با موضوع هستند. 

شــما مجبــور نیســتید بــرای انجــام ایــن بــازی فقــط از ایــن چهــار کلمــه اســتفاده کنیــد، بلکــه مــی توانیــد از کلماتــی کــه 
مختــص آن تیــم و یــا آن شــرکت اســت اســتفاده کنیــد. بــرای نمونــه، مــی توانیــد  از چهــار عنــوان »کشــف«، »طراحــی«، 
»موانــع« و »تحویــل« اســتفاده کنیــد. تنهــا نکتــه ای کــه بایــد بــه آن دقــت داشــته باشــید ایــن اســت کــه ایــن چهارخانــه ای 

کــه انتخــاب مــی کنیدبایــد بــه صــورت معنــادار بــه موضــوع بپــردازد. 

4. گــروه را بــه چهــار تیــم بــه صــورت مســاوی تقســیم کنیــد. )یــک گــروه میتوانــد  از 5 تــا 7 نفــر باشــد.( بــه آنهــا ماژیــک 
و یادداشــت چســبی بدهید. 

5. بــه هــر گــروه یــک موضــوع از چهارخانــه بدهیــد و بــه آنهــا بگوییــد کــه هدفشــان جمــع آوری اطلاعــات دربــارۀ 
آن خانــه اســت. بــه آنهــا بگوییــد کــه ســه دقیقــه بــرای »برنامــه ریــزی راهبــرد جمــع آوری«، پنــج دقیقــه بــرای »جمــع آوری 
اطلاعــات«، و ســه دقیقــه بــرای »تجزیــه و تحلیــل« و »ســاماندهی اطلاعــات« در اختیــار دارنــد. همچنیــن بــرای آنهــا توضیــح 

دهیــد کــه بایــد تــا جایــی کــه میتواننــد از افــراد حاضــر در اتــاق اطلاعــات جمــع آوری کننــد . 

ــا یکدیگــر مذاکــره  6. آغــاز دورۀ اول )برنامــه ریــزی راهبــرد جمــع آوری( را اعــام کنیــد و بــه تیــم هــا اجــازه دهیــد ب
کننــد. در پایــان ســه دقیقــه، زمــان را اعــام کنیــد.  

7. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه میتواننــد از یاداشــت هــای چســبی و قلــم اســتفاده کننــد. ســپس آغــاز پنج دقیقۀ جمــع آوری 
اطلاعــات را اعــام کنیــد و دیگــر مزاحــم آنهــا نشــوید. ایــن مرحلــه از بــازی شــامل مصاحبــه هــا و حرکــت هــای زیــادی در اطــراف 

اتــاق میشــود. زمانــی کــه پنــج دقیقــه تمــام شــد بــه آنهــا اطــاع دهیــد. 

8. مرحلــۀ ســه دقیقــه هــای تجزیــه و تحلیــل را آغــاز کنیــد. در ایــن مرحلــه، بازیکنــان بایــد داده هــای خــود را تجزیــه 
و تحلیــل کننــد و آنهــا را بــه صــورت معنــادار ســاماندهی کننــد و مطالــب را در جــدول روی دیــوار قــرار دهنــد. 

9. بــرای پایــان دادن بــه بــازی، از داوطلبــان هــر گــروه بخواهیــد کــه یافتــه هــای خــود را بــرای دیگــران ارائــه کننــد. 
پــس از ارائــه هــر گــروه، بــرای واضــح تــر شــدن بحــث ســؤال هایــی ماننــد ایــن کنیــد کــه آیــا چیــزی از قلــم افتــاده اســت؟ آیــا 
ایــن آیتــم هــا یــک معنــای یکســان دارنــد؟ دیگــران را تشــویق کنیــد کــه تفکــر کــرده و اطلاعــات بیشــتری اضافــه کننــد. شــما 
همچنیــن مــی توانیــد از بازیکنــان بخواهیــد کــه در صــورت تمایــل، رونــد جمــع آوری اطلاعــات خــود را بــا دیگــران بــه اشــتراک 

بگذارنــد تــا دربــارۀ مــواردی کــه انجــام شــده و مــواردی کــه میتوانســت بهتــر انجــام شــود، بحــث کنیــد.   

راهبرد 

بــازی چهارخانــه بــه صــورت ســریع)و تــا حــدودی آشــفته( طراحــی شــده اســت تــا از فهرســت کــردن ســادۀ اطلاعــات 
ــات  ــد ممکــن اســت در حــال حاضــر جزیی ــه جمــع آوری اطلاعــات میپردازن ــی کــه ب ــازی، بازیکنان ــن ب ــد. در ای جلوگیــری کن
ــا دیگــران ناخــودآگاه مطالــب جدیــدی یــاد میگیرنــد.  زیــادی دربــارۀ موضــوع بداننــد ولــی آنهــا از طریــق پروســۀ مصاحبــه ب
مصاحبــه بــه افــرادی کــه در شــرایط عــادی خیلــی اهــل تعامــل نیســتند، ایــن فرصــت را میدهــد کــه ایــن کار را الان انجــام 
دهنــد. از آنجــا کــه زمــان ایــن بــازی کوتــاه اســت ،آنهــا در گفتگوهــا غــرق نمیشــوند و همچنیــن شــانس بیشــتری وجــود دارد 

کــه فــردی محتــوای جدیــد یــا دیــدگاه جدیــدی را از یــک مصاحبــه اســتخراج کنــد . 

از ایجــاد تغییــرات کوچــک دربــارۀ پایــان بــازی بپرهیزیــد، هــر چنــد ممکــن اســت ایــن کار وسوســه انگیــز باشــد کــه 
بــه گــروه وقــت بیشــتر بدهیــد تــا اطلاعــات بیشــتری جمــع آوری و گــردآوری کنــد )هــر چنــد برخــی از شــما چنیــن درخواســتی 
خواهنــد داشــت(. مهــم اســت کــه بــه قســمت پایانــی بــازی توجــه ویــژه داشــت باشــید و وقــت خــود را آنجــا مصــرف کنیــد؛ زیــرا 
بــه گــروه ایــن ایــن مرحلــه اجــازه را میدهــد کــه بــا همدیگــر دربــارۀ محتــوا تأمــل کننــد و یــک جــور تفکــر گروهــی خواهــد بــود. 
اگــر جلســه مبتنــی بــر موضوعاتــی اســت کــه بــا آنهــا آشــنا هســتید، احتمــالا بازیکنــان زیــادی خواهنــد بــود کــه فکــر میکننــد 
آنهــا اطلاعــات دســته اولــی از موضــوع دارنــد. بنابرایــن مهــم اســت کــه بــه عنــوان یــک گــروه کامــل، از چهارخانــه بحــث کنیــد. 
در ایــن صــورت زمینــه هــای بیشــتری بــرای افــراد بیشــتر بــه وجــود مــی آیــد و ایــن کار باعــث میشــود کــه یــک بحثــی ایجــاد شــود 

کــه میتوانــد روح جدیــد بــه محتــوای قدیمــی بدهــد. 

بازی چهارخانه بر اساس فعالیتی با همین عنوان نوشته شده توسط ماتیو ریچتر1 است.                                        

1  Matthew Richter (March 2004 publication of the Thiagi GameLetter)
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2. پنج چرا1    
رده: بازی ها برای حل مشکل هدف بازی 

بســیاری از بــازی هــا ایــن کتــاب دربــارۀ داشــتن دیــد بــاز نســبت بــه مســائل یــا پیداکــردن ارتبــاط یــک مشــکل بــا منشــأ 
آن اســت. بــازی »پنــج چــرا« بازتــاب آن انگیــزه اســت تــا بــه وســیله آن از ســطح مشــکل فراتــر رویــم و علــت ریشــه ای آن را 

کشــف کنیــم؛ زیــرا مشــکلات آنــگاه بصــورت پایــدار مرتفــع میشــوند کــه بــا منبــع آنهــا درگیــر شــویم. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 10 نفر 

شیوۀ بازی 

1. پیــش از آغــاز جلســه ،یــک مشــکل کــه گــروه نیــاز بــه ارزیابــی آن دارد را مــد نظــر قــرار دهیــد. آن مشــکل را در 
مکانــی کــه بــرای همــۀ اعضــای گــروه باشــد بنویســید و اگــر دوســت داشــتید، تصویــری نیــز نقاشــی کنیــد کــه آن مشــکل را 

نشــان دهــد . 

2. یاداشــت هــای چســبی را میــان بازیکنــان پخــش کنیــد و از آنهــا بخواهیــد پنــج تــا از آنهــا را از 1 تــا 5 شــماره گــذاری 
کنند.                                            

3. از بازیکنــان بخواهیــد تــا مشــکل نوشــته شــده را مــورد بررســی قــرار دهنــد و از خــود بپرســند »چــرا« ایــن یــک 
ــا اولیــن جــواب خــود را روی یادداشــت چســبی شــمارۀ 1 بنویســند.  مشــکل اســت. بعــد، از آنهــا بخواهیــد ت

4. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه از خــود بپرســند »چــرا« جــواب نوشــته شــده روی یادداشــت چســبی شــماره 1 صحیــح 
اســت و جــواب بعــدی را روی یادداشــت چســبی شــماره 2 بنویســند. 

5. دوبــاره، بــه بازیکنــان بگوییــد کــه از خــود بپرســند »چــرا« جــواب نوشــته شــده روی یادداشــت چســبی شــماره 2 
صحیــح اســت و جــواب را روی یادداشــت چســبی شــماره 3 بنویســند. 

6. ایــن رونــد را بــه ترتیــب شــماره هــا تکــرار کنیــد تــا تمــام یاداشــت هــای چســبی شــماره دار یــک جــواب روی آن نوشــته 
شــده باشد. 

7. زیــر مشــکل نوشــته شــده کلمــۀ »چــرا؟« را پنــج بــار در یــک ســتون بنویســید و خــط هایــی بکشــید تــا بــرای هــر 
مجموعــه یاداشــت هــای هــر بازیکــن یــک ســتون بســازید. از بازیکنــان بخواهیــد کــه پــای دیــوار بیاینــد و جــواب هایشــان را 

بــه ترتیــب از 1 تــا 5 از بــالا بــه پاییــن بچســبانند. 

8. ســتون هــای »چــرا« را همــراه بــا گــروه بررســی کنیــد و اشــتراکات و تفــاوت هــا را مــورد توجــه قــرار دهیــد. اجــازه 
دهیــد بحــث و گفتگــو انجــام شــود. 

1  The 5 Whys.

مشــکل را روی یــک برگــۀ تابلــو برگــردان دوبــاره بنویســید. بعــد، بــه یــک نفــر داوطلــب پنــج یادداشــت چســبی خالــی 
بدهیــد تــا روی آن بنویســد و همــراه بــا گــروه تــاش کنیــد دربــارۀ اینکــه کــدام یــک از پنــج »چــرا« در ایــن ســتون هــا دیــد 
صحیــح تــری از مشــکل ایجــاد میکنــد، بــه توافــق برســید. از داوطلــب بخواهیــد کــه »چراهــا« را کــه گــروه دربــارۀ آن بــه توافــق 
میرســند ) هــر کــدام روی یــک یادداشــت چســبی( بنویســد. وقتــی کار نوشــتن تمــام شــد آنهــا را روی یــک ســتون نهایــی زیــر 

مشــکل بچســباند. اگــر وقــت داشــتید، بــه ســراغ بحــث دربــارۀ »بعــدی چیســت؟« برویــد. 

راهبرد 

ایــن بــازی بیشــتر دربــارۀ خوانــدن فضــای ســفید بیــن خطــوط اســت( دربــارۀ درک علــت ریشــه ای یــک مشــکل ،تــا افراد 
بتواننــد بهتریــن اهــرم بــرای حــل آن را بــه دســت بیاورنــد(. در هنــگام مدیــر ایــن بــازی، بازیکنــان را تشــویق کنیــد تــا صداقــت 
بــه خــرج دهنــد. ایــن مهمتریــن راهبــرد اســت. اگــر بازیکنــان از برخــورد بــا مســائل خــودداری کننــد ،ایــن بــازی نمیتوانــد بــازده 
خوبــی در دســتیابی بــه اطلاعــات داشــته باشــد. در بدتریــن حالــت متصــور، ممکــن اســت بــه جــای مشــکل مــد نظــر بــرای 
مشــکل دیگــری راه حــل پیــدا کننــد. پــس بــه عنــوان مدیــر جلســه، مراقــب ســازکارهای حاکــم بیــن بازیکنــان باشــید و بحــث 

آزاد را حــول ســؤال ســخت کــه همــان »چــرا« اســت، پــرورش دهیــد. 
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کار مهــم دیگــری کــه بایــد انجــام دهیــد ایــن اســت کــه از بازیکنــان بخواهیــد کــه هــر بــار میپرســند »چــرا؟« اولیــن 
چیــزی را کــه بــه ذهنشــان میرســد، بنویســند. اگــر آنهــا بلافاصلــه بــه ریشــه ای کــه از مشــکل درک میکننــد بپرنــد، فرصــت 

دیــدن مراحــل را از دســت خواهنــد داد، کــه دانســتن آن بــرای حــل مشــکل در مراحــل مختلــف ارزشــمند اســت. 

در پایــان، بســیاری از مشــکلات بــا کــم و زیــاد آن نیــاز بــه بازجویــی دارنــد تــا بتــوان بــه ریشــه آن رســید. تــا جایــی بــه 
پرســیدن »چــرا؟« ادامــه دهیــد کــه احســاس کنیــد گــروه واقعــا دارد بــه جایــی میرســد. پنــچ چــرا بــرای آغــاز خــوب اســت، ولــی 
ایــن تصــور شــکل نگیــرد کــه ایــن یــک عــدد ثابــت اســت. در صــورت ضــرورت، ســتون هــای طولانــی تــر »چــرا« درســت کنیــد، 

و کار را ادامــه دهیــد تــا بازیکنــان را بــه یــک بینــش هایــی معنــادار برســانید. 

بازی پنج چرا بر پایه یک بازی ساخته شده توسط ساکیچی تویودا1 است.                                             

3. اتمی سازی2     
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای آغاز، بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

 درســت مثــل علــوم تجربــی، بــرای کار علمــی نیــز شکســتن ســاختارهای بــزرگ و تبدیــل آن بــه اجــزای پایــه ضــروری 
اســت. ایــن همــان روشــی اســت کــه بــا آن ایــده هــای جدیــد را قاعــده منــد میکنیــم. 

ایــن تمریــن بــا تکتــک آیتــم هــا آغــاز میشــود و بــا تجزیــه و تحلیــل اجــزای آن بــه صــورت طبقــه ای بــه پایــان میرســد. 
بــرای بازکــردن ســاختارهای بزرگــی کــه فهــم کافــی از آنهــا وجــود نــدارد نیــز میتوانیــم ایــن بــازی را اجــرا کنیــم. هرچنــد برنامــه هــای 
کاربــردی در ایــن زمینــه زیــاد هســتند، ولــی برخــی از ســاختارهایی کــه بــرای اتمــی ســازی )کوچــک کــردن( مناســب هســتند 

عبارتنــد از: 

  پیشنهاد شرکت 

  پلِتَفرُُم فناوری 

  ابتکار عمل در همه ابعاد 

  زنجیرۀ عرضه و تقاضا 

  فرهنگ گروه یا مجهول دیگران 

گــروه بــا خرُدکــردن سیســتم هــای کلان بــه اجزایــش بــرای مــوارد حــل مشــکل و یــا بــرای بــارش فکــری ســود خواهــد 
بــرد. ازآنجاکــه اجــزا دقیــق تــر و ملمــوس تــر هســتند ،پــس بــه صــورت آســان تــر قابــل اســتفاده و بــه صــورت بهتــر قابــل درک 

خواهنــد بــود. همچنیــن نقشــۀ کلــی ایجــاد شــده بــه مــا کمــک خواهــد کــرد تــا توضیحــی از سیســتم کلــی داشــته باشــیم. 

1  Sakichi Toyoda
2  Atomize.

تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : 1 ساعت یا بیشتر 

شیوۀ اجرای بازی 

1. تمریــن را بــا نوشــتن نــام یــک مجموعــه در یــک یادداشــت چســبی آغــاز کنیــد و یادداشــت را در بــالای یــک وایتبــرد 
بــزرگ بچســبانید. ایــن تمریــن اینگونــه بــه مخاطبــان معرفــی کنیــد کــه راهــی اســت بــرای شناســایی ملمــوس اجــزای یــک 

سیســتم؛ ایــن بــازی بــا خرُدکــردن یــک مجموعــه بــه »اتَم«هایــش، آن را بــه مــا میشناســاند. 

2. بــرای آغــاز از تکنیــک بــارش فکــری اســتفاده کنیــد و از گــروه بخواهیــد کــه سیســتم اصلــی را بــه اجــزای آن تقســیم 
کنــد. در ایــن مرحلــه شــما فهرســتی از اجــزا بــه دســت مــی آورد. آنهــا را روی یاداشــت هــای چســبی بنویســید و ایــن کاغذهــای 
یادداشــت چســبی  را درســت زیــر عنــوان اصلــی روی تختــه قــرار دهیــد. معمــولا یــک فهرســتی کــه شــامل ســه تــا پنــج بخــش 

باشــد، عادی اســت. 

3. بــرای هــر یــک از مــوارد تقســیم را تکــرار کنیــد. ایــن کار را بــا ایــن ســؤال کــه »چــه چیــز ی هایــی بــا هــم ترکیــب 
شــده انــد تــا ایــن مجموعــه را ایجــاد کننــد؟« انجــام دهیــد. در ایــن روش، شــما هرچــی از اجــزا تشــکیل مــی دهیــد کــه بــه 

ســمت پاییــن مــی رود. 

4. ایــن نقشــه و هــر یــک از مؤلفــه هــا میتوانــد بــه عنــوان ورودی فعالیــت هــای دیگــر مــورد اســتفاده قــرار گیــرد و یــا 
بــه عنــوان توضیــح اجــزای یــک سیســتم ثبــت شــود.  

راهبرد 

ــد، متوجــه یــک نقطــه عطــف میشــوید. بعــد از  ــد اتمــی ســازی را ادامــه دادی ــه رون ــا پنــج مرحل بعــد از آنکــه چهــار ت
ایــن، بــه جــای اینکــه اتمــی ســازی متنــوع تــر شــود ،آیتــم هــا بنیــادی تــر میشــوند. اینجــا همــان مرحلــۀ اتمــی اســت و جایــی 
اســت کــه نتایــج جالــب پیــدا میشــود. در بررســی فرهنــگ گــروه، ممکــن اســت نگــرش پنهــان گــروه و رفتارهــای منحصربــه 
فــرد گــروه کشــف شــود. در اتمــی کــردن یــک محصــول، آن ویژگــی هــا ابتدایــی و نقــاط تمایــز ممکــن اســت حاضــر باشــد) و 

بــه دســت آیــد(. 

بازی اتمی سازی توسط جیمز مکنوف خلق شده است.  
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4. جهت پنهان1     
رده: بازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر وایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای حــل مشــکل 

،بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

هــر انســانی و هــر شــرکتی دارای نقــاط کــور اســت. اســتقبال از علــم میتوانــد تجــارت و ارتباطــات را افزایــش دهــد، 
حــال آنکــه علــمِ کورکورانــه میتوانــد بــی جهــت کارهــا را ســخت کنــد. بــه عبــارت دیگــر، »آنچــه مــا نمــی دانیــم« میتوانــد بــه 
مــا آســیب برســاند. ارتــش بــه ایــن نکتــه بــه عنــوان »مِِــه جنــگ« اشــاره میکنــد. از ایــن رو فرضیــۀ ایــن بــازی ایــن اســت کــه 
اطلاعــات ناشــناخته را کشــف و آشــکار کنیــد. ایــن کار میتوانــد بــر موفقیــت ســازمانی و گروهــی در هــر حــوزه کاری )مدیــر، 

برنامــه ریــزی، عملکــرد گروهــی، و(... اثرگــذاری زیــادی داشــته باشــد. 

تعداد بازیکنان 5 تا 15 نفر 

مدت زمان بازی 30 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی                                            

1. پیــش از جلســه، موضــوع بحــث را انتخــاب کنیــد. در مقیــاس بــزرگ، یــک نیــم رخ از انســان بکشــید. ســپس 
چهــار فلــش از بــالای ســر او بــه بیــرون بکشــید. روی ایــن فلــش هــا بنویســید: »دانســتن/ دانســتن« )میدانیــم کــه میدانیــم(، 
»دانســتن/ ندانســتن« )میدانیم که نمیدانیم(، »ندانســتن/ دانســتن« )نمی دانیم که میدانیم( و »ندانســتن/ ندانســتن« 

)نمــی دانیــم کــه نمــی دانیــم(. 

2. بــه بازیکنــان یادداشــت چســبی و قلــم بدهیــد. بــه آنهــا بگویــد کــه هــدف از ایــن بــازی ایــن اســت کــه تــاش کنیــم 
تــا دانشــی کــه داریــم و همچنیــن دانشــی کــه نداریــم )ولــی میتــوان  از آن اســتفاده کنیــم( را آشــکار کنیــم. 

3. بــا دســتۀ »دانســتن/ دانســتن« آغــاز بــه کار کنیــد. از گــروه تمــام اطلاعاتــی را کــه میداننــد کــه میداننــد اســتخراج 
کنیــد. ایــن دســته بایــد بــه ســرعت انجــام شــود و اطلاعــات زیــادی را تولیــد کنــد. از بازیکنــان بخواهیــد کــه هــر دانشــی را 
نســبت بــه آن موضــوع دارنــد در یــک صفحــۀ یادداشــت چســبی بــه صــورت جداگانــه بنویســند و ایــن یاداشــت هــا را کنــار 

فلــش مربــوط بــه آن قــرار دهنــد. )ایــن کار بــرای دســته هــای دیگــر نیــز انجــام خواهــد شــد.( 

4. ســپس دســتۀ »دانســتن/ ندانســتن« را بــه عهــده بگیریــد. ایــن دســته بــا ســرعت کمتــری نســبت بــه دســتۀ قبــل 
انجــام میشــود امــا همچنــان بایــد مطالــب زیــادی را تولیــد کنــد. دوبــاره از بازیکنــان بخواهیــد برگــه ای یادداشــت را کنــار فلــش 

مربوطــه بــه صــورت مرتبــط دســته بنــدی کننــد. 

5. بــه ســراغ »ندانســتن/ دانســتن« برویــد. ایــن اطلاعــات میتوانــد مهــارت هایــی باشــد کــه افــراد دارنــد کــه اکنــون 
مــورد اســتفاده بالفعــل بــرای حــل مشــکل قــرار نگرفتــه اســت و یــا منابــع موجــودی باشــد کــه فرامــوش شــده اســت و مــورد 

اســتفاده قــرار نگرفتــه اســت.

1  The Blind Side.

6. در نهایــت بــه دســتۀ »ندانســتن/ ندانســتن« برویــد. گــروه در اینجــا توقــف خواهــد کــرد، احتمــالا بــه صــورت 
ــی اســت کــه اکتشــافات و شناســایی هــایِ مشــترک انجــام میشــود. از  ــن دســته جای ــرای زمــان نامحــدود. ای نامشــخص و ب
شــرکت کننــدگان پرســش هــای انگیزشــی بپرســید: ایــن تیــم چــه چیــزی میدانــد کــه تیــم شــما نمیدانــد آن تیــم ایــن را میداند؟ 

شــما چگونــه مــی توانیــد بفهمیــد کــه چــه چیــزی را نمیدانیــد کــه نمیدانیــد؟ 

7. از گــروه بپرســید چــه کاری میتــوان انجــام داد تــا بــه صــورت فعــال بــه چالــش هــای متمایــز هــر دســته پرداختــه 
شــود .دربــارۀ نظــرات و مــوارد موافــق بحــث کنیــد. حتــی اگــر کشــف بازیکنــان ایــن باشــد کــه آنهــا دارای نقــاط کــوری هســتند، 

ایــن بــه تنهایــی میتوانــد یــک کشــف مفیــد باشــد . 

استراتژی 

ایــن بــازی بــرای تیــم هــای صمیمــی، هنگامــی کــه شــرکت کننــدگان از مســئولیت هــای رســمی و حــدود خــود فراتــر 
مــی رونــد، خیلــی خــوب عمــل میکنــد. داشــتن یــک گــروه متنــوع، بازخوردهــا دربــارۀ دســته هــای »ندانســتن« را افزایــش 
میدهــد کــه ایــن دســته همــان جایــی اســت کــه بازیکنــان را درگیــر خــود میکنــد .آنهــا دربــارۀ »آنچــه میداننــد« و حتــی دربــارۀ 
آن مــواردی کــه »میداننــد کــه نمیداننــد« مطمئــن خواهنــد بــود؛ امــا بــدون داشــتن یــک نــگاه بیرونــی تقریبــا محــال اســت 
کــه اعــام کنیــم چــه مــواردی را نمــی دانیــم کــه نمــی دانیــم. طبیعــت ایــن ســؤال تضمیــن کننــده گفتگوهــا و درخواســت بــرای 

مشــاهدات دیگــران اســت. 

از آنجــا کــه ایــن بــازی دارای یــک عنصــر اعتمادســازی اســت، بــا بــه اشــتراک گذاشــتن اطلاعــات ســاده آغــاز کنیــد و 
بــا توجــه بــه ســطح راحتــی بازیکنــان بــه ســمت اطلاعــات مهمتــر حرکــت کنیــد. گــروه را حــول تجــارت )یــا پــروژه( مرتبــط بــا 
موضــوع نگــه داریــد و آنهــا از ارزیابــی هــای شــخصی دور ســازید. هــر چنــد بــازی »جهــت پنهــان« میتوانــد بــه عنــوان یــک 
بــرآورد روانشــناختی مــورد اســتفاده قــرار گیــرد، امــا کاربــرد خودســازی )کمــک بــه خــود( ایــن بــازی بایــد خــارج از محیــط کاری 

مــورد اســتفاده قــرار گیــرد، مگــر آنکــه شــما بــا یــک گــروه نــادر کــه بــه ایــن مــورد علاقــه منــد اســت در حــال کار باشــید. 

»جهــت پنهــان« توســط جــوزف لوفــت و هــری اینــگام از »جوهــری وینــدو« 1کــه یــک مــدل ارتباطــی بــوده الهــام گرفتــه 
و اقتبــاس شــده اســت. 

1  Johari Window
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5. ایجاد فهرست کارها1    
رده: بــازی هــا بــرای تصمیــم گیــری، بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای 

جلســات بــروز رســانی یــا مــرور. 

هدف بازی 

در کارهــای علمــی بــه دلیــل نامحســوس و مبهــم بــودن آنهــا، ذهــن معمــولا آشــفته میشــود. بــرای گــروه هایــی کــه بــرای 
چگونگــی انجــام یــک کار برنامــه ریــزی میکننــد، یکــی از عملیاتــی تریــن و مفیدتریــن کارهــا ایجــاد فهرســتی از امــور اســت. 

بــا ایــن کــه ایجــاد فهرســت کارهــا ممکــن اســت کاری ســاده بــه نظــر برســد، امــا معمــولا ایــن کار مجموعــه ای از 
مســائل را آشــکار میکنــد. بــرای تهیــۀ فهرســت کارهــا لازم اســت گــروه دربــارۀ ترتیــب و اهمیــت هــر کار بحــث کننــد ،چــون 
بــرای تدویــن فهرســت کارهــا نیــاز بــه تمرکــز روی هــر کار وجــود دارد. ممکــن اســت اعضــای گــروه نــگاه هــای متفاوتــی بــه هــر 

کار داشــته باشــند. فهرســت کارهــا راهــی اســت بــرای ظاهــر کــردن ایــن مســائل و کار روی آنهــا. 

تعداد بازیکنان : یک گروه کوچک، با تجربۀ بسیار زیاد از کارهایی که قرار است فهرست بشوند. 

مدت زمان بازی : یک ساعت یا بیشتر، بسته به کاری که باید تحلیل شود. 

شیوۀ اجرای بازی 

مفیدتریــن کار، ســاختن فهرســت کارهــا بــه ترتیــب اجــرا اســت؛ امــا در بعضــی مــوارد فهرســتی درجــه بنــدی شــده یــا اولویــت بنــدی 
شــده مناســب تــر اســت. در نظــر بگیریــد کــه کــدام گزینــه بــرای گــروه مفیدتــر اســت. 

1. بــرای آغــاز، گــروه را بــا موضــوع آشــنا کنیــد: »شــما فهرســتی از کارهــا بــرای انجــام ... تهیــه خواهیــد کــرد )بــه جــای 
ســه نقطــه هــر کاری کــه شــما مــی خواهیــد انجــام دهیــد قــرار مــی گیــرد(. گــروه را بــا فکــر کــردن دربــارۀ یــک موقعیــت یــا 
دوره زمانــی خــاص آمــاده کنیــد، مثــا »رســیدن از نقطــه الــف بــه نقطــه ب« یــا »ســر و کلــه زدن بــا یــک مشــتری عصبانــی«. 

2. از گــروه بخواهیــد بــا اســتفاده از یاداشــت هــای چســبی دربــارۀ کارهایــی کــه بایــد در فهرســت قــرار گیــرد بــارش 
فکــری انجــام دهنــد. گــروه را بــه ســمت کارهایــی کــه مشــخص و قابــل انــدازه گیــری باشــند )ماننــد یــک کلیــد کــه دو حالــت 
خامــوش و روشــن دارد( هدایــت کنیــد. مثــا »بررســی آمادگــی بــرای فــرود« بــه انــدازه »بــاز کــردن ارابــه فــرود« مفیــد نیســت.  

3. وقتــی گــروه بــه تعــداد زیــادی ایــده رســیدند، از بــازی »چســباندن« یــا »نقشــه وابســتگی« بــرای حــذف کارهــای 
تکــراری اســتفاده کننــد. در بحــث دربــارۀ چیزهایــی کــه در فهرســت قــرار گرفتــه اســت، دو کار ممکــن اســت انجــام شــود:  

الــف( از گــروه بخواهیــد کارهــا را بــه شــکل یــک رونــد مرتــب کننــد. از یاداشــت هــای چســبی اســتفاده کنیــد تــا هــر کار 
را بتــوان حرکــت داد. بــا قــراردادن فاصلــه در قبــل و بعــد هــر کارت، گــروه میتوانــد در حیــن ایجــاد فهرســت، دربــارۀ ترتیــب 

امــور ،گفتگــو و بحــث کننــد. 

1  Build The Checklist.

ب( از گــروه بخواهیــد کارهــا را بــا مقایســه دو بــه دو درجــه بنــدی کننــد. در ایــن مــورد گــروه بایــد دربــارۀ ترتیــب 
اهمیــت کارهــا تصمیــم بگیــرد. بــا ایــن کار، گــروه میتوانــد کارهــای پاییــن فهرســت را حــذف کنــد تــا فهرســت کارهــا کوتــاه تــر 

و مســتقیم تــر شــود. 

همیشــه بحــث و تأملــی کــه پــس از بــارش فکــری اولیــه اتفــاق میافتــد، جایــی اســت کــه بیشــترین پیشــرفت رخ 
میدهــد. ممکــن اســت در بحــث ایــده هــای جدیــد ایجــاد شــده و بــه فهرســت اضافــه شــوند. پــس از پایــان فهرســت کارهــا را 

ثبــت کنیــد و آن را بــا کســانی کــه میتواننــد آن را آزمایــش کننــد و بهبــود دهنــد ،بــه اشــتراک بگذاریــد.  

بازی »ایجاد فهرست کارها« توسط جیمز مکانوفو1 تدوین شده است.  

6. تابلوی مدل کسب و کار2    
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد ،بــازی هــا بــرای جلســات 

بــه روز رســانی و بازبینــی، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی. 

هدف بازی 

مــدل هــای جدیــد کســب و کار میتواننــد بــه ســرعت تمــام یــک صنعــت را مختــل کننــد )ببینیــد اســتراتژی آیتونــز اپــل 
بــا صنعــت موســیقی چــه کــرد(! .»تابلــوی مــدل کســب و کار« کــه توســط الکــس آســتروالدر ایجــاد شــده ،ابــزاری اســت کــه 

میتــوان از آن بــرای بررســی و بازنگــری یــک مــدل تجــاری اســتفاده کــرد. 

تعــداد بازیکنــان  : 1 تــا 6 نفــر. بــرای ســاخت یــک تصویــر ســریع و بررســی یــک ایــده، بــازی تــک نفــره مناســب اســت. 
بــرای کشــیدن نقشــه مــدل کســب و کار حــال حاضــر یــا آینــدۀ یــک ســازمان، بایــد بــه صــورت گروهــی کار کنیــد. هــر چــه 

مجموعــۀ بازیکنــان متنــوع تــر باشــد، تصویــری کــه از مــدل کســب و کار بــه دســت مــی آیــد دقیــق تــر خواهــد بــود. 

مــدت زمــان بــازی : بــرای بــازی تــک نفــره 15 دقیقــه، بــرای کشــیدن نقشــۀ مــدل کســب و کار فعلــی یــک ســازمان دو 
تــا چهــار ســاعت، و بــرای توســعه یــک مــدل کســب و کار آینــده یــا مدلــی بــرای یــک اســتارت آپ نهایتــا دو روز. 

شیوۀ اجرای بازی 

بهترین مدل بازی برای کشیدن نقشۀ مدل های کسب و کار وقتی است که بازیکنان بر روی یک پوستر بر روی دیوار کار کنند .یک 
 نسخه بزرگ از این تابلو را چاپ کنید، یا با کشیدن بخش های  مختلف روی دیوار یک نسخه بسازید. این تابلو را از آدرس زیر

 میتواند دانلود کرد. اگر بخواهید خودتان آن را بکشید، نسخۀ شما چیزی شبیه این خواهد بود: 

1  James Macanufo.
2  Business Model Canvas.
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مطمئــن شــوید کــه همــۀ بازیکنــان بــه ماژیــک و یاداشــت هــای چســبی بــا رنــگ هــا و انــدازه هــای مختلــف دسترســی 
داشــته باشــند. ضمنــا برداشــت اطلاعــات بــه یــک دوربیــن هــم نیــاز داریــد. 

بــا پوســتر »تابلــوی مــدل کســب و کار« بــازی هــا متنوعــی را بــه شــکل هــای مختلــف میتــوان انجــام داد. در اینجــا 
مــا روش ســاده تریــن بــازی را توضیــح میدهیــم، کــه عبــارت اســت کشــیدن نقشــۀ مــدل کســب و کار فعلــی یــک ســازمان، 
ارزیابــی آن، و فرمــول ســازی بــرای یــک مــدل کســب و کار ارتقــا یافتــه یــا جدیــد. ایــن بــازی میتوانــد بــا اهــداف بازیکنــان تغییــر 

کنــد و وفــق داده شــود. 

1. بــرای آغــاز بــه کشــیدن نقشــۀ مــدل کســب و کار خــود ،یــک راه خــوب ایــن اســت کــه از بازیکنــان بخواهیــد بخــش هــای  
مختلــف مشــتریانی کــه از ســازمان شــما خدمــات دریافــت میکننــد را توصیــف کننــد. بازیکنــان بــرای هــر بخــش از مشــتریان 
یــک یادداشــت چســبی  بــا رنــگ متفــاوت روی پوســتر تابلــو قــرار میدهنــد. مجموعــه ای از مشــتریان در صورتــی یــک بخــش 
مجــزا بــه حســاب مــی آینــد کــه نیازهــای مجــزا داشــته باشــند و شــما بــرای آنهــا ارزش هــای پیشــنهادی مجــزا داشــته باشــید 
)بــرای نمونــه، یــک روزنامــه بــه خواننــدگان و مجریــان تبلیغــات خدمــات ارائــه میکنــد(، یــا اینکــه نیــاز بــه کانــال هــای متفــاوت، 

ارتباطــات متفــاوت، یــا جریانــات درآمــدی متفــاوت داشــته باشــد. 

2. پــس از آن، بازیکنــان بایــد ارزش هــای پیشــنهادی کــه ســازمان بــه هــر بخــش مشــتریان ارائــه میدهــد را پیــاده 
کننــد و نقشــه آن را بکشــند. بازیکنــان بایــد بــرای ارزش هــای پیشــنهادی و بخــش هــای  مشــتریانی کــه بــا هــم هســتند رنــگ 
یکســان انتخــاب کننــد. اگــر یــک ارزش پیشــنهادی دو گــروه کامــا متفــاوت را هــدف قــرار میدهــد، رنــگ یادداشــت چســبی 

هــر دو بخــش بایــد اســتفاده شــود. 

ــا اســتفاده از  3. ســپس بازیکنــان بایــد نقشــۀ دیگــر بخــش هــای  تشــکیل دهنــدۀ مــدل کســب و کار ســازمان را ب
یاداشــت هــای چســبی پیــاده کننــد. رنــگ یاداشــت هــای مرتبــط بــا بخــش هــای  مشــتریان بایــد ثابــت باشــد. 

4. وقتــی کــه کشــیدن نقشــۀ مــدل کســب و کار کامــل شــد، بازیکنــان میتواننــد آغــاز بــه ارزیابــی نقــاط قــوت و ضعــف 
آن کننــد. بــرای ایــن کار میتــوان از یاداشــت هــای چســبی ســبز )قــوت( و قرمــز )ضعــف( یــا یاداشــت هایــی بــا علامــت »+« 

و »-« اســتفاده کــرد. 

5. بــر اســاس تصــور نهایــی بــه دســت آمــده از مــدل کســب و کار ســازمان کــه بازیکنــان در مراحــل اول تــا چهــارم 
ایجــاد کــرده انــد، حــال میتــوان آغــاز بــه ارتقــا مــدل کســب و کار فعلــی کــرد ،یــا یــک مــدل جایگزیــن کامــا جدیــد ارائــه داد. 
در حالــت ایــده آل بازیکنــان بایــد از یــک یــا چنــد پوســتر »تابلــوی مــدل کســب و کار« بــرای طــرح ریــزی مــدل کســب و کار 

ارتقایافتــه یــا جدیــد اســتفاده کننــد. 

راهبرد 

کشــیدن نقشــۀ مــدل کســب و کار فعلــی یــک ســازمان بــه شــکلی کــه شــامل نقــاط قــوت و ضعــف آن بشــود ،یــک 
نقطــۀ بنیادیــن بــرای آغــاز پیشــرفت دادن مــدل فعلــی یــا توســعۀ یــک مــدل جدیــد بــرای آن اســت. کمتریــن فایــده ایــن بــازی 
ایــن اســت کــه منجــر بــه یــک درک خالــص و مشــترک از مــدل کســب و کار فعلــی ســازمان میشــود. ثمــرۀ ایــده آل بــازی نیــز 
ایــن اســت کــه بــه بازیکنــان کمــک میکنــد تــا بــا شــکل دادن مــدل هــای کســب و کار جدیــد یــا ارتقایافتــه ســازمان، بــرای 

آینــده یــک جهــت گیــری اســتراتژیک ایجــاد کننــد.  

»تابلــوی مــدل کســب و کار« توســط الکســاندر آســتروالدر  و ایــوس پیگنــور  طراحــی شــده اســت. پوســتر ایــن بــازی 
نیــز تحــت لیســانس »کریتیــو کامنــز«  در وبــگاه )http://www.businessmodelhub.com( بــه صــورت رایــگان در 

درســترس مــی باشــد. ایــن بــازی همچنیــن در کتابشــان بــه نــام »نســل مــدل کســب و کار« آمــده اســت.

7. دکمه1    
رده: بازی ها برای هر جلسه ای 

هدف بازی 

یــک عنصــر مشــترک در بــارش فکــری یــا کار گروهــی، ایــن اقــدامِ متــداول اســت کــه »بیایــد یــک دور نظــر هــر کــدام 
از شــما را بشــنویم«. قانونــی کــه ایــن کار را توصیــه میکنــد یــک قانــون ارزشــمند اســت – کــه هــر شــخص یــک بــار صحبــت 

کنــد قبــل از اینکــه کســی دوبــار صحبــت کنــد. 

بــا ایــن همــه، دو مشــکل در ایــن کار وجــود دارد. اول اینکــه حرکــت از یــک نفــر بــه شــخص بعــدی بــه شــکل نوبتــی، 
میتوانــد انــرژی هــا را تخلیــه کنــد، حتــی بــا تعــداد کمــی از افــراد. قابــل پیــش بینــی اســت و معمــولا در حــق افــرادی کــه در 
انتهــای صــف قــرار دارنــد اجحــاف میشــود. دوم و احتمــالا مخــرب تــر بــرای ایــن برنامــه ایــن اســت کــه معمــولا وقتــی کــه نوبــت 

یــک شــرکت کننــده نزدیــک اســت، او بــه جــای اینکــه بــه دیگــران گــوش دهــد، تفکــرات خــود را آمــاده میکنــد. 

ــازی دکمــه یــک تکنیــک ســاده اســت کــه نســبت بــه قانــون پایــه وفــادار اســت و در عیــن حــال گرفتــار مشــکلات  ب
روش گردشــی نیســت. 

شیوۀ بازی 

وقتــی کــه از گــروه خواســته میشــود تــا بــه یــک ســؤال جــواب بدهنــد ،یــک شــیء کوچــک ) یــک کارت یــا چیــزی مثــل 
آن( بــه داوطلــب اول داده میشــود تــا جــواب را ارائــه بدهــد. بعــد از پاســخ دادن، خــود او یــک شــخص را کــه هنــوز صحبــت 

نکــرده انتخــاب میکنــد تــا دکمــه را بگیــرد. ایــن کار تــا وقتــی کــه همــه یکبــار صحبــت کننــد، ادامــه پیدامیکنــد. 

1  Button.
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ایــن کار بــه ســادگی بــا کارت هــای یادداشــت بــه جــای یــک دکمــه قابــل انجــام اســت. شــرکت کننــدگان ابتــدا دربــارۀ 
جوابشــان بــه یــک ســؤال فکــر میکننــد و یــک کلمــه همــراه بــا اســم خــود روی کارت مینویســند. بــرای چنــد ثانیــه افــراد کارت 
در دســت خــود را بــا ســرعت بــه شــخص ســمت چــپ خــود میدهنــد تــا در ایــن رونــد ترتیــب مخفــی بمانــد. آن وقــت شــرکت 

کننــدگان همدیگــر را بــا بلندخوانــدن کلمــات صــدا میکننــد و از نویســندۀ آن میخواهنــد کــه توضیــح دهــد. 

راهبرد 

ایــن بــه هــم ریختگــی، توجــه شــرکت کننــدگان را جمــع نگــه میــدارد. وقتــی کــه شــما نمیدانیــد کــه آیــا نفــر بعــدی 
خواهیــد بــود یــا نــه، حضــور و تمرکزتــان بیشــتر میشــود. همچنیــن بــازی، دکمــۀ کنتــرل را بــه شــرکت کننــدگان منتقــل میکنــد 

و بــه آنهــا قــدرت انتخــاب ســخنگوی بعــدی را میدهــد. 

بــازی »دکمــه« الهــام گرفتــه از رســم »چــوب ســخنگو« ســرخ پوســتان آمریکایــی اســت؛ بــه گونــه ای کــه یــک شــیء 
نمادیــن مثــل یــک چــوب یــا پــر، نشــان دهنــدۀ حــق حــرف زدن بــود و از شــخصی بــه دیگــری داده میشــد تــا بــه فــرد در حــال 

صحبــت احتــرام گذاشــته شــود و مانــع از قطــع کــردن کلام او شــود. 

8. همنشینی1    
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

کارمنــدان وقــت زیــادی صــرف نشســتن در جلســات تمریــن میکننــد تــا آمــوزش هــای جهــت گیــری را بررســی کننــد و 
بــازی هــا آمــوزش الکترونیکــی شــرکت را بــازی کننــد، تــا رونــد کاری موقعیــت جدیــد شــغلی خــود را یــاد بگیرنــد. امــا واقعیــت 

ایــن اســت کــه بخــش عمدهــای از دانــش کارمنــدان از طریــق داســتان گویــی بــه دســت مــی آیــد. 

کارمنــدان یکدیگــر را بــا بــه اشــتراک گــذاری تجــارب شــخصی و حرفــه ای آمــوزش میدهنــد. بــازی »همنشــینی«، بــا 
دادن قالــب و فضــای اشــتراک گــذاری داســتانی کاری از آزمــون و خطاهــا، شکســت هــا و پیــروزی هــا، رقابــت، دیپلماســی و 
کار گروهــی، نهایــت بهــره را از گرایــش طبیعــی مــا بــه قصــه گویــی میبــرد. خوبــی »همنشــینی« تنهــا بــه ایــن نیســت کــه یــک 
بــازی خودمانــی آموزشــی اســت، بلکــه همچنیــن بــه ایــن اســت کــه اشــتراکات ادراک و تجربــۀ کارمنــدان را نمایــان میســازد. 

تعداد بازیکنان : 8 تا 20 نفر 

 مدت زمان بازی : 30 تا 45 دقیقه 

شیوۀ بازی                                            

1. پیــش از جلســه ،10 تــا 20 کلمــه یــا عبارتــی را کــه میتــوان بــه عنــوان کلمــات راه انــداز بــرای آغــاز یــک جلســۀ قصــه گویــی 
اســتفاده کــرد ردیــف کنیــد. آنهــا را روی یاداشــت هــای چســبی بنویســید. دقــت کنیــد کــه همــۀ ایــده هــا، مثبــت یــا خنثــی 

باشــند: مشــارکت، ســرمایه گــذاری، روز اول کار، ســفر کاری، پــروژۀ ســرگرم کننــده، فرصــت هــا و ماننــد آن . 

1  Campfire.

ــه هــر کــس یــک ماژیــک و کاغــذ  ــد، بچســبانید و ب ــاق جلســه و در فضایــی کــه همــه ببینن 2. یاداشــت هــا را در ات
یادداشــت چســبی بدهیــد. بــه آنهــا بگوییــد کــه ایــن یــک »همنشــینی« برپــا شــده در محیــط کار اســت و تنهــا هــدف از دعــوت 
آنهــا اشــتراک گــذاری پشــت ســرهم داستانیشــان بــه عنــوان یــک »برنامــۀ آموزشــی شــرکتی« خودمانــی و غیررســمی اســت. 
»دیــوار کلمــات« را بــه آنهــا نشــان دهیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه در مــدت یــک تــا ســه دقیقــه بــه کلمــات نــگاه کننــد و یــک 
داســتان مرتبــط بــا یکــی از آنهــا را بــرای بیاورنــد. بــرای آمــاده کــردن گــروه، جلســۀ قصــه گویــی را خودتــان بــا برداشــتن یکــی 

از کلمــات از روی دیــوار و چســباندن آن در فضایــی نزدیــک، آغــاز کنیــد. 

3. از یــک داوطلــب بخواهیــد کــه کار شــما را بــا کنــدن یــک کلمــۀ دیگــر و چســباندن آن نزدیــک کلمــۀ شــما در 
ــود .  ــخ داســتان« خواهــد ب ــن کار آغــاز »ن ــاری ادامــه دهــد. ای فضــای کن

4. پیــش از ایــن کــه بازیگــر اول، داســتان خــود را آغــاز کنــد، از او بخواهیــد کــه بــا صــدای بلنــد کلمــه ای را کــه انتخــاب 
کــرده اســت بخوانــد و ســپس از دیگــران بخواهیــد کــه بــه دقــت بــه داســتانی کــه او خوانــده دقــت کننــد و کلمــه یــا عبارتــی را 
کــه آنهــا را بــه یــاد یــک داســتان کاری دیگــر انداخــت، روی یــک یادداشــت چســبی بنویســند. اگــر در داســتان ایــن بازیکــن، 
هیــچ کلمــه ای دیگــران را بــه یــاد چیــزی نیانداخــت، آنهــا میتواننــد یــک یادداشــت چســبی را از »دیــوار کلمــات« اصلــی شــما 

بردارنــد . 

5. پــس از پایــان اولیــن داســتان، از یــک داوطلــب دیگــر بخواهیــد کــه بــه کنــار دیــوار رفتــه و یادداشــت چســبی خــود 
را روی دیــوار چســبانده، یــا یکــی از یاداشــت هــای »دیــوار کلمــات« را بــردارد. از او بخواهیــد کــه کلمــۀ خــود را بلنــد بخوانــد 

و ســپس داســتان خــود را در میــان بگــذارد . 

6. ایــن رونــد را تــا زمانــی ادامــه دهیــد کــه بازیکنــان یــک »نــخ داســتان« مارشــکل درســت کننــد کــه بــه عنــوان 
بایگانــی مکالمــات همنشــینی عمــل کنــد. بــا یــک تصمیــم دقیــق، زمــان پایــان جلســۀ قصــه گویــی را معیــن کنیــد. قبــل از 
»برهــم زدن« دورهمــی، از بازیکنــان بپرســید کــه آیــا درس خاصــی گرفتــه انــد ،یــا نکتــه ای را بــرای در میــان گذاشــتن دارنــد 

یــا خیــر.  
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راهبرد 

جایــگاه رهبــری شــما بــرای جلســه فقــط بــرای تشــویق افــراد بــه گفتــن داســتانی مرتبــط بــا کار اســت. اگــر احســاس 
مــی کنیدکــه نــخ داســتان گویــی فروکــش کــرده، کارکنــان را بــه »دیــوار کلمــات« ارجــاع دهیــد یــا از کســی بخواهیــد کــه یــک 
ــد یــک  ــد. هــم چنیــن شــما مــی توانی ــرای گــروه بگوی ــل ب ــا داســتان هــا و کلمــات قب ــر مرتبــط ب داســتان دلخــواه خــود و غی
داســتان کاری خودتــان را کــه از شــنیدن داســتانی دیگــران بــه ذهنتــان آمــده بــا آنهــا در میــان بگذاریــد. اگــر احســاس مــی 
کنیــد کــه بازیکنــان نیــاز بــه یــک پــاک ســازی روحــی دارنــد، مــی توانیــد  بــه جلســه اجــازه دهیــد کــه از موضوعــات مثبــت یــا 
خنثــی فاصلــه بگیــرد، امــا آمــاده مدیــر آن چــه رخ مــی دهــد باشــید، و اجــازه ندهیــد جلســه بــا یــک نتیجــه گیــری تلــخ بــه 

پایــان برســد. 

هــدف »همنشــینی« ســاده امــا قدرتمنــد اســت. اشــتراک گــذاری را تقویــت میکنــد، اشــتراکات زیــاد کارکنــان را نشــان 
میدهــد، و گرایــش طبیعــی آمــوزش کارمنــدان را تقویــت میکنــد تــا از طریــق گفتگــوی خودمانــی اتفاقــی بیافتــد. انســان بــه 
گفتــن قصــه علاقــه دارد؛ احتمــال زیــادی وجــود دارد کــه افــراد حتــی بعــد از پایــان جلســه هــم میماننــد تــا تجربیــات خــود را 

بــه اشــتراک بگذارنــد. 

ایــن بــازی از »بــه مــن قصــه بگــو: روایــت و فهــم )نظریــه تفکــر دوبــاره(«1 اثــر راجــر شــانک2 و گــری ســاول مورســون3 
الهــام گرفتــه شــده اســت.  

9. کارت های چالش 4       
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای طراحی. 

هدف بازی 

هــدف از ایــن بــازی شناســایی و فکــر کــردن دربــارۀ چالــش هــا، مشــکلات و خطــرات ناشــناخته احتمالــی در یــک 
محصــول، کار یــا اســتراتژی اســت. 

تعداد بازیکنان : در گروه های کوچک 5 تا 10 نفره بهتر جواب می دهد. 

شیوۀ اجرای بازی 

ــم »تیــم راه حــل« اســت کــه در ســکوت، ویژگــی هــا و نقــاط قــوت  ــک تی ــد. ی ــم تقســیم کنی ــه دو تی هــر گــروه را ب
محصــول یــا راه حــل را فهرســت میکننــد. تیــم دیگــر »تیــم چالــش« اســت کــه در ســکوت، مشــکلات احتمالــی را فهرســت 

ــه مینویســند.  ــه صــورت جداگان ــد و آنهــا را روی کارت هــای یادداشــت ب میکنن

1  Narrative and Intelligence (Rethinking Theory)
2  Roger Schank
3  Gary Saul Morson
4  Challenge Cards.

وقتــی بــازی آغــاز میشــود، هــر دو تیــم بــرای تعریــف یــک داســتان مشــترک دســت بــه کار میشــوند. تیــم چالــش یــک 
کارت از مجموعــۀ کارت هــا را انتخــاب میکنــد و آن را روی میــز قــرار مــی دهــد. در همــان زمــان، یــک صحنــه یــا اتفــاق را کــه 
آن چالــش ممکــن اســت واقعــا در آن اتفــاق بیافتــد توصیــف میکنــد. ســپس، تیــم راه حــل یــک کارت از مجموعــۀ کارت خــود 
بیــرون مــی آورنــد کــه آن چالــش را برطــرف کنــد. اگــر راه حلــی داشــته باشــند ،یــک امتیــاز میگیرنــد، اگــر راه حلــی نداشــته 
ــا یــک کارت بــرای حــل آن مشــکل ارائــه  ــا هــم کار میکننــد ت باشــند، تیــم چالــش یــک امتیــاز مــی گیــرد. ســپس دو تیــم ب
کننــد. بــازی بــه همیــن ترتیــب ادامــه پیــدا میکنــد، چالــش و راه حــل و چالــش و بــه همیــن شــکل داســتان یــا ســناریو ادامــه 

پیــدا میکنــد تــا بــه پایــان برســد. 

راهبرد 

هــدف ایــن بــازی پیشــبرد یــک محصــول یــا راهبــرد از طریــق فکرکــردن بــه چنــد ســناریو و جایگزیــن هــای متعــدد اســت. 
بــا تبدیــل ایــن فعالیــت بــه یــک مســابقه و هــم چنیــن یــک بــازی داســتان گویــی، احتمــال ایــن کــه بازیکنــان غــرق در داســتان 

هــا بشــوند بیشــتر میشــود. ســرگرم کننــده و خودمانــی نگــه داشــتن بــازی باعــث افزایــش انــرژی میشــود. 

این بازی به هیچ وجه نباید احساس کار داشته باشد . 

میشــل ایدا-اســمیت1 یــک پســت وبــاگ بــه نــام »بــازی بــا کارت هــای چالــش«2 نوشــته اســت کــه در آن برداشــت 
هایــی از روش ایــن بــازی بــرای خلــق ایــده هــا و تفکــرات را بــه اشــتراک گذاشــته اســت . 

این بازی به صورت ناگهانی در یک کارگاه بازیپردازی در لندن در سال 2010 به وجود آمد.                                   

10. مشتری، کارمند، سهام دار3    
رده : بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای 

جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

هدف این بازی تصور آینده های محتمل از زاویه دیدهای گوناگون است. 

تعداد بازیکنان : 1-10 

مدت زمان بازی : 3-1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

1. تیم خود را به سه نقش تقسیم کنید: مشتری، کارمند، سهام دار . 

1  Michelle Ide-Smith
2  http://ux.red-gate.com/playing-with-challenge-cards
3  Customer, Employee, Shareholder.
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2. از بازیکنــان بخواهیــد کــه در نقــش خــود برونــد و تصــور کننــد کــه الان پنــج ســال بعــد اســت. چــه چیزهایــی برایشــان مهــم و 
بــا ارزش اســت؟

 تجربــۀ آنهــا چگونــه خواهــد بــود؟ چــه اتفــاق یــا گرایــش جدیــدی پیــش مــی آیــد؟ چــه چیزهــای خــاص و ملموســی 
نســبت بــه زمــان حــال متفــاوت هســتند؟ 

3. به بازیکنان بگویید که برداشتشان از آینده را طراحی کنند و با دیگران به اشتراک بگذارند .                                          

4. از گــروه بخواهیــد کــه ایــده هــا و احتمــالات جدیــد را شناســایی کننــد. از نظــرات آنهــا نکتــه بــرداری کنیــد و بــرای 
قــدم هــای بعــدی بــا گــروه مشــورت کنیــد. 

راهبرد 

کــه  میکنــد  پیــدا  تجارتتــان  از  ذاتــی  دانــش  بــا  ارتبــاط  برقــراری  بــرای  فرصتــی  شــما  گــروه  فعالیــت،  ایــن  در 
بیــن  کــه  بدهیــد  اجــازه  گــروه  بــه  داشــت،  امــکان  اگــر  نیایــد.  وجــود  بــه  هیچــگاه  بــود  ممکــن  فعالیــت  ایــن  بــدون 
نقشــه هــای مختلــف چرخــش ایجــاد کننــد؛ بــه ایــن صــورت کــه نقشــه هــا را تغییــر دهیــد و فعالیــت را از اول انجــام 
مکــس  توســط  کــه  گــذار«  ســرمایه  »چارچــوب  بــر  اســت  مبتنــی  دار«  ســهام  کارمنــد،  »مشــتری،  بــازی  دهیــد.  
 کلارکســون1 در مجموعــۀ مقالاتــی بــا نــام »چارچــوب ســرمایه گــذار بــرای تحلیــل و ارزیابــی کارایــی اجتماعــی شــرکتی«2

در مجلۀ  »آکادمی بازبینی مدیر«3 )سال 1995( به وجود آمده است.	                            

11. طراحی جعبه4     
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای ارائه. 

1  Max Clarkson
2  A Stakeholder Framework for Analyzing and Evaluating Corporate Social Performance
3  Academy of Management Review
4  Design the Box.

هدف بازی 

پیــش از آغــاز، روی پایــان تمرکــز کنیــد. در ایــن فعالیــت، گــروه شــما یــک »جعبــۀ« فیزیکــی درســت میکنــد کــه 
امــکان فــروش ایدهشــان را دارد، چــه آن ایــده در پایــان بــه یــک محصــول قابــل لمــس تبدیــل بشــود یــا خیــر. 

گــروه هــا، بــا تصــور جعبــۀ ایــدۀ خــود، تصمیماتــی دربــارۀ ویژگــی هــا مهــم و جنبــه هــای دیگــر بینــش خــود کــه بیانشــان 
ســخت اســت، میگیرند. 

ــه دســت بیاورنــد، در میــان  ــد ب ــزار جدی ــرم اف ــک ن ــدگاه مخاطــب را دربــارۀ ی ــد دی ایــن بــازی هنگامــی کــه میخواهن
توســعه دهنــدگان نــرم افــزار محبــوب اســت. ولــی کاربــرد آن بــه همینجــا خلاصــه نمیشــود. بلــه، همچنیــن ایــن بــازی میتوانــد 
بــه تســهیل هــر بحــث بینــش محــور کمــک کنــد و بــرای توصیــف موضوعــات مختلفــی از »روششناســی آینــدۀ مــا« گرفتــه تــا 

»اســتخدام ایــده آل« اســتفاده شــده اســت. 

در همــۀ ایــن مــوارد ،»جعبــه« یــک ابــزار تمرکــز اســت کــه اطلاعاتــی زیــادی را کــه بــدون آن قابــل لمــس نیســتند، 
بــرای مــا در یــک شــئ فیزیکــی جالــب جمــع میکنــد و در مســیر تولیــد آن تصمیماتــی را بــه وجــود مــی آورد .هنگامــی کــه 
تیــم هــا جعبــه هــای خــود را بــه یکدیگــر ارائــه میکننــد یــا »مــی فروشــند«، چنــد چیــز بــه وجــود مــی آیــد، از جملــه تبدیــل 
طبیعــی ویژگــی هــا بــه فوائــد. ضمــن ایــن کــه ایــن بــازی ســرگرم کننــده اســت. نتیجــۀ ایــن بــازی ممکــن اســت نقاشــی هــای 
ســاده یــا جعبــه هــای حقیقــی باشــد، کــه بــرای مــدت قابــل توجهــی در آینــده بــه عنــوان یــادگاری از کل پــروژه باقــی بمانــد. 

تعــداد بازیکنــان : بــا ایــن کــه شــاید ایــن فعالیــت بــا یــک گــروه کوچــک هــم انجــام پذیــر باشــد، امــا گــروه هایــی کــه 
مــوازی روی جعبــه هــای متفــاوت کار میکننــد، باعــث بحــث مفصــل تــری در »مرحلــۀ فــروش« خواهنــد شــد . 

مدت زمان بازی : 1 ساعت یا بیشتر، بسته به تعداد گروه ها و عمق مباحثات 

مقدمات بازی 

بــا اینکــه کاغــذ و ماژیــک بــرای طراحــی یــک جعبــه کافــی اســت، امــا از آوردن مــواد خــام مفصــل تــر دریــغ نکنیــد. در 
نظــر داشــته باشــید کــه تعــدادی جعبــۀ مقوایــی ســفید و بــی نوشــته از فروشــگاه لــوازم اداری یــا ادارجــات پســت تهیــه کنیــد. 

ماژیــک، کاغــذ کرافــت، برچســب، چســب و قیچــی همگــی ارزش ســرمایه گــذاری دارنــد. 

ــد.  ــه حرکــت بیافت ــور خلاقیتشــان ب ــا موت ــد ت ــه گــروه کمــک کن ــد ب ــه در دســترس میتوان ــۀ نمون ــد جعب داشــتن چن
جعبــه هــای برشــتوک، بــا آن پیشــنهادهای جایــزۀ رایگانشــان، تصاویــر جســورانه شــان و اطلاعــات غذایــی رویشــان، بــرای آغــاز 
تفکــر مناســبند. بــه همیــن ترتیــب، بســته بنــدی هــای ســادۀ مخصــوص فروشــگاه، جعبــه هــای هدیــه و جعبــه هــای اســباب 
بــازی طیفــی از ایــده هــا را ارائــه میدهنــد. گروهــی کــه بــه شــدت در پارادایــم کســب و کار معمــول بــه کار گرفتــه شــده اســت، 

از داشــتن ایــن نــوع ایــده هــای الهــام بخــش بهــره خواهــد بــرد.

شیوۀ اجرای بازی 

این فعالیت سه مرحله دارد: مقدمه، ساختن جعبه و به اشتراک گذاشتن آن از طریق »فروش«. 
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مرحلۀ اول: پرکردن جعبه 

قبــل از اینکــه گــروه بــه ســراغ ســاخت یــک جعبــه بــرود، نیــاز بــه تفکــر در ایــن مطلــب دارنــد کــه چــه چیــزی درون آن 
قــرار میگیــرد. بــرای اینکــه بــه افــراد جهــت دهــی کنیــد، چنــد زیرســاخت را آمــاده کنیــد: 

  نام های احتمالی ایده 

  مشتری ها، کاربران، یا خریداران احتمالی 

  ویژگی ها، کارکردها یا جزییات احتمالی دیگر 

ایــن هــا ممکــن اســت از زمینــه هــای شــناخته شــده باشــند، یــا بــه کلــی بــرای گــروه تازگــی داشــته باشــند. نکتــۀ اصلــی 
در راه انــدازی گــروه ایــن اســت کــه بــرای تیــم هــا آن قــدر اطلاعــات فراهــم کنیــد کــه بــرای آغــاز احســاس راحتــی کننــد. 

 

مرحلۀ دوم: ساختن جعبه 

بــه تیــم هــا یــک زمــان قطعــی بدهیــد، ســی دقیقــه یــا بیشــتر، تــا جعبــۀ ایــده خــود را بســازند. از آنهــا بخواهیــد کــه 
تصــور کننــد جعبــۀ خــود را در قفســۀ یــک خــرده فروشــی، در بســتۀ وکیــوم شــده و آمــادۀ فــروش میبیننــد. بــا نوشــتن چنــد 

ســؤال در طراحــی جعبــه، مــی توانیــد آن را بهتــر بــه تیــم هــا معرفــی کنیــد: 

  اسم آن چیست؟ 

  برای چه کسی است؟ 

  شعار آن چیست؟ 

  قانع کننده ترین ویژگی ها و فواید آن کداماند؟ 

  چه تصویری آن را شفاف تر برای شما روشن میکند؟ 

تیــم هــا میتواننــد خودشــان را بــه طــور طبیعــی ســازماندهی کننــد. بیشــتر شــرکت کننــده هــا خواهنــد خواســت کــه 
جعبــۀ خودشــان را، بــدون توجــه بــه گروهــی کــه در آن خواهنــد بــود، طراحــی کننــد. از فراهــم بــودن منابــع کافــی بــرای انجــام 

ایــن کار اطمینــان حاصــل کنیــد و تأکیــد کنیــد کــه هیــچ یــک از جعبــه هایــی کــه مــی ســازند جعبــۀ اشــتباهی نیســت. 

مرحلۀ سوم: فروختن جعبه	   	

بایــد بــه هــر تیــم یــا فــرد، فرصتــی داده شــود تــا بایســتد و جعبــۀ خــود را بــه گــروه بفروشــد. شــاید یــک زمــان ســنج 
بــرای ایــن ارائــه هــا بــه کار بیایــد و حتمــا بــرای بهتریــن اجــرای »فــروش« بــه گــروه را داشــته باشــد، جایزهــای تعییــن کنیــد.  

همینطــور کــه جعبــه هــا بــه گــروه ارائــه میشــوند، دنبــال موفقیــت باشــید. افــراد روی جعبــه ویژگــی هــا را مینویســند، 
امــا وقــت فــروش آنهــا را بــه صــورت فوائــد بیــان میکننــد. بــه دنبــال عبــارت هایــی نظیــر »کــه در ایــن صــورت« یــا »بــه ایــن 
دلیــل کــه« بگردیــد، کــه ویژگــی هــای کــه پیــش از ایــن مکانیکــی و بیــروح بودنــد را بــه فوائــدی زنــده و اثرگــذار تبدیــل میکننــد. 

ایــن فعالیــت بــه عنــوان یــک فراینــد بــاز و متنــوع بــه خوبــی کار میکنــد، امــا همچنیــن ممکــن اســت بــه شــیوهای اجــرا 
شــود کــه تیــم هــا در یــک جعبــۀ مشــترک و توافقشــده بــا هــم کار کننــد. اگــر موافقــت و همتــرازی نتیجــۀ مطلــوب ایــن فعالیــت 
بــود، بــر روی تفســیرهای مختلــف ارائــه شــده از جعبــه تمرکــز کنیــد. بــر روی زمینــه هــای مشــترک حاصــل از شــباهت هــا 
کار کنیــد و تفــاوت هــا را بــرای بحــث و نظــر کنــار بگذاریــد. یــک دور دوم قــرار بدهیــد تــا از ایــن اشــتراکات بــرای یــک جعبــۀ 

نهایــی اســتفاده کنیــد.  

در هــر صــورت، اگــر قــرار باشــد یــک جایــزه بــه بهتریــن »جعبــۀ فــروش داده شــود، رأی دادن را بــه گــروه بســپارید. 
همچنیــن آنقــدر جایــزه داشــته باشــید کــه اگــر یــک تیــم جایــزه را بــرد، بــه همــۀ اعضــای تیــم جایــزه داشــته باشــند. 

راهبرد 

جعبــه هــا را نگــه داریــد و در یــک مــکان برجســته نمایــش دهیــد. ایــن جعبــه هــا ممکــن اســت بســیار بــا ارزش تــر )و 
ملمــوس تــر( از اســناد دیگــرِ حاصــل از ایــن فعالیــت باشــند. حتــی اگــر بــه جریــان اجراهــا صدمــه وارد نمیشــود، ضبــط فیلــم 

ارائــۀ جعبــه هــا نیــز میتوانــد بســیار مفیــد باشــد. 

هســتۀ اصلــی »طراحــی جعبــه« میتوانــد بــرای فضاهــا و شــرکت کننــده هــای مختلــف تغییــر کنــد. ایــن فعالیــت اســم هــای 
ــازی »جعبــۀ محصــول« در  ــا اقتبــاس از ب ــواع آن وجــود دارد. ایــن نســخه ب ــرای دیــدن ان زیــادی دارد و منابــع زیــادی نیــز ب
کتــاب لــوک هومــن1 بــه نــام »بــازی نــوآوری: ســاخت محصــولات موفــق از طریــق بــازی هــا دســته جمعــی«2 مــی باشــددیگر 
 منابــع، ریشــۀ ایــن ایــده را بــه جیــم هایســمیت3 از کنسرســیوم کاتــر4، و بیــل شــکلفورد5 از شــرکت شــکلفورد و شــرکا6

 منسوب می دانند.       

              

1  Luke Hohmann
2  Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play
3  Jim Highsmith
4  Cutter Consortium
5  Bill Shackelford
6  Shackelford & Associates
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12. انجام، بازانجام و لغو1     
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای طراحی. 

هدف بازی 

در هنــگام ســاخت یــک شــیء، تفکــر بــه صــورت رو بــه جلــو راحــت تــر اســت. مــا در یــک بــردار بیــن اقــدام کــردن و 
ســاختن اشــیا فکــر میکنیــم و ممکــن اســت فرامــوش کنیــم کــه گاهــی، انجــام دادن تصمیمــات تکــراری )لغــو( میتوانــد بــه 
همــان انــدازه اهمیــت داشــته باشــد. بــازی »انجــام، بازانجــام و لغــو« از یــک گــروه میخواهــد کــه بــر روی ایــن مســئله تمرکــز 

داشــته باشــند و از طریــق تجزیــه و جایگزینــی بــه تفکــر بپــردازد. 

ایــن بــازی یــک فعالیــت مفیــد بــرای توســعۀ نظــام هــای انسان-به-ماشــین )نــرم افزار(، یــا انسان-به-انســان )فرایندهای 
بشــری( مــی باشــد. نــرم افــزار در مــوارد متعــددی امــکان بازانجــام را فراهــم میکنــد، از جملــه زمانــی کــه کاربــران نیــاز بــه تغییــر 
تنظیمــات، اصــاح اشــتباهات یــا حــذف کامــل برنامــه دارنــد. روندهــای تجــاری و کاری نیــز نیــاز دارنــد کــه بــه همیــن خوبــی، 
مســئلۀ بازانجــام را در نظــر بگیرنــد، مثــل مــواردی کــه بعضــی از بخــش هــا نیــاز بــه تغییــر و انحــال دارنــد، و در اغلــب مــوارد 

ایــن انعطــاف وجــود نــدارد؛ چراکــه روش تحقــق آن مشــخص نیســت.  

تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : یک ساعت یا بیشتر، بسته به پیچیدگی شرایط موجود

  شیوۀ اجرای بازی 

بهترین وضعیت 

روی هــم رفتــه، گــروه شــما ایــن فعالیــت را در صورتــی بهتــر انجــام میدهــد کــه بــا یــک مفهــوم یــا نمونــۀ اولیــه بــه عنــوان 
نقطــۀ آغــاز آشــنا شــود. دربــارۀ یــک نــرم افــزار، ایــن نقطــۀ آغــاز میتوانــد یــک داســتان از یــک کاربــر یــا یــک ســری از ویژگــی 

هــا باشــد؛ در یــک فراینــد، ایــن نقطــۀ آغــاز میتوانــد یــک پیــش نویــس از جریــان کار باشــد. 

بــه گــروه بایــد وقــت داد تــا بــه دقــت ایــن نمونــه را بررســی و هضــم کننــد. فعالیــت بــا بــارش فکــری از پرســش هــای 
ســاده آغــاز میشــود. مثــا »چــه اشــتباهاتی ممکــن اســت در ایــن فراینــد ســربزند؟« گــروه بــا اســتفاده از بــازی چســباندن، 
یــک بــارش فکــری از مجموعــۀ پرســش هــا را روی یاداشــت هــای چســبی انجــام میدهــد و از آنهــا اســتفاده میکنــد تــا 
مجموعــه ای ابتدایــی از وضعیــت هــا را بــرای بررســی »فرایندهــای تکــرار و لغــو« ایجــاد کنــد. وجــود چنــد ســؤال شــوخ طبعانــه 
در فهرســت، چنــدان غیرطبیعــی نیســت. نمونــه هایــی از پرســش هــای دیگــری کــه بــرای تنظیــم ایــن فهرســت میتــوان در نظــر 

گرفــت عبــارت اســت از: 

  »اگر یک گروه از میمون ها بخواهند از این استفاده کنند، چه اتفاقی میافتد؟« 

  »اگر بخواهیم دکمۀ خاموش مجموعه را بزنیم، چه اتفاقی میافتد؟ اصلا دکمه اش کجاست؟« 

1  Do, Redo & Undo.

بدترین وضعیت 

در بررســی اولیــۀ فهرســت انتشــار، گــروه دســت کــم یــک ســناریو بــه عنــوان بدتریــن وضعیــت، شناســایی کــرده اســت. 
حــال، وظیفــۀ آنهــا ایــن اســت کــه بــا تمرکــز بــر ســه راه حــل ممکــن، ایــن شــرایط را مــورد توجــه قــرار دهنــد: 

  انجــام: طــرح و برنامــه را تغییــر دهیــد تــا آن مشــکل از اصــل پیــش نیایــد. بــه ایــن طریــق مشــکل بــه کلــی از پیــش 
رو برداشــته میشــود. 

  بازانجــام: راه هایــی بــرای تغییــر عملــی کــه در حــال انجــام اســت، بــه صــورت متفــاوت، قــرار دهیــد.  ایــن راه هــا 
میتوانــد شــامل اصــاح در حیــن عمــل یــا تأخیــر در اثرگــذاری وضعیــت باشــد . 

  لغــو: راهــی بــرای از بیــن بــردن کامــل فعالیــت هــا و برگشــت بــه شــرایط مطلوبــی در گذشــته فراهــم کنیــد. ایــن کار، 
وضعیــت را کامــا رهــا میکنــد. 

گروهــی کــه آیتــم هــای بســیاری را در بخــش بدتریــن وضعیــت دارد، شــاید بهتــر باشــد کــه آنهــا را اولویــت بنــدی کنــد 
و ســپس روی نقــاط مهمتــر تمرکــز کنــد . 

در »انجــام، بازانجــام و لغــو« اشــاره ای ضمنــی بــه یــک ترتیــب در انتخــاب وجــود دارد. مشــکلی کــه بــا یــک تغییــر 
در طراحــی از بیــن میــرود، از راه حــل هــای بازانجــام و لغــو کامــا بــی نیــاز اســت .بــرای نمونــه ،یــک ویژگــی در نــرم افــزار کــه 

اطلاعــات تمــاس کاربــر را دریافــت میکنــد ممکــن اســت بــه کلــی از بیــن بــرود . 

همانگونــه کــه گــروه روی »انجــام، بازانجــام و لغــو« کار میکنــد، اعضــا بایــد راه حــل هــای خــود را ثبــت کننــد ودر عیــن 
حــال بــه وضــع مطلــوب ابتدایــی ســر بزننــد. پیــش نویــس راه حــل هایشــان بایــد همــراه طراحــی رشــد کنــد، تــا جایــی کــه خــود 

را در تســت کاربــران و در دنیــای واقعــی اثبــات کنــد. 

بازی »انجام،بازانجام و لغو« توسط »جیمز مکنوف«1 طراحی شده است.                                       

13. متن تبلیغاتی2     
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای ارائۀ مطلب هدف بازی 

ایــن بــازی همانگونــه کــه در توســعۀ محصــول کاربــرد دارد، بــه شــکل مســاوی در توســعۀ هــر مفهومــی کاربــردی اســت. 
بــرای نمونــه، نوشــتن متــن تبلیغاتــی: بــرای توســعه و ارتبــاط یــک دیــدگاه بــا یــک شــیء، گــروه از مشــارکت در تمریــن نوشــتن 
متــن تبلیغاتــیِ خــود بهــره میبــرد؛ چــه آنکــه توســعۀ یــک خدمــت یــا یــک سیاســت کلــی در شــرکت باشــد و یــا اینکــه فقــط 

یــک ایــدۀ خــوب باشــد کــه ارزش انتشــار دارد. 

1  James Macanufo
2  Elevator Pitch.
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معمــولا ایــن ســخت تریــن بخــش از توســعۀ یــک ایــده اســت .یــک متــن تبلیغاتــی بایــد یــک توضیــح مختصــر و قانــع 
کننــده باشــد دربــارۀ مشــکلی کــه حــل مــی کنیــد، اینکــه مشــکل چــه کســی را حــل مــی کنیــد و یــک فایــدۀ کلیــدی کــه آن را 
از رقبایــش متمایــز میکنــد، بایــد منحصربــه فــرد، بــاور پذیــر و مهــم باشــد. هرچــه ایــده بهتــر و بــزرگ تــر باشــد ،نوشــتن متــن 

تبلیغاتــی ســخت تــر اســت. 

تعداد بازیکنان : به صورت فردی و در یک گروه کوچک به خوبی قابل اجراست. 

مــدت زمــان بــازی : طولانــی – دســت کــم 90 دقیقــه بــرای تمــام ایــن بــازی اختصــاص دهیــد و بعــد از تکمیــل ایــده 
پــردازی اولیــه و پیــش از آنکــه اولویــت بنــدی و شــکل دادن بــه خــود متــن را آغــاز کنیــد، یــک اســتراحت کوتــاه قــرار دهیــد. 
ــی میرســند؛ در بعضــی مــوارد ممکــن اســت ضــروری باشــد کــه بعــد از  ــه متــن نهای ــر ب گــروه هــای کاری کوچــک، آســان ت

رســیدنبه نتیجــه در تصمیــم گیــری هــا مهــم، یــک نفــر را مســئول تنظیــم کلمــات نهایــی کنیــد. 

شیوۀ بازی 

انجــام کامــل بــازی، شــامل دو مرحلــه ایــده پــردازی و شــکل دهــی اســت. بــرای آمــاده ســازی مرحلــۀ ایــده پــردازی، 
ایــن پرســش هــا را بــه ترتیــب روی تابلــوی کاغــذ برگــردان بنویســید: 

  مشتری هدف کیست؟ 

  نیاز مشتری چیست؟ 

  نام محصول چیست؟ 

  دسته بندی بازاری آن چیست؟ 

  مزیت کلیدی آن چیست؟ 

  رقیب آن چه کسی یا چه چیزی است؟ 

  وجه تمایز منحصربه فرد محصول چیست؟ 

این ها ارکان متن تبلیغاتی را تشکیل خواهند داد. ترتیب چینش این ارکان از فرمول زیر پیروی میکنند:  

بــرای )مشــتری هــدف( چــه کســی )نیــاز مشــتری( را دارد،)نــام محصــول( یــک )دســته بنــدی بــازاری( اســت کــه )یــک 
مزیــت کلیــدی(. برخــاف )رقیــب(، ایــن محصــول )وجــه تمایــز منحصربــه فــرد(. بــرای تکمیــل آمــاده ســازی، ارکان و ارتبــاط 

بیــن آنهــا را بــرای یکدیگــر توضیــح دهیــد. 

ــی معمــولا  ــا محصــول نســبتا خوب ــده ی ــه شــکل فریبندهــای ســاده هســتند. هــر ای ــاز مشــتری ب مشــتری هــدف و نی
مشــتری هــای احتمالــی زیــادی خواهــد داشــت و تعــداد بســیاری از نیازهــا را برطــرف خواهــد کــرد. در مرحلــۀ ایــده پــردازی، 

تمــام ایــن ایــده هــا پذیرفتــه میشــوند. 

بهتــر اســت کــه نــام محصــول را پیشــاپیش مشــخص کنیــد. ایــن کار بــه مدیــر محــدودۀ گفتگــو و تمرکــز شــرکت 
کننــدگان روی »آن چیــز« کــه متــن تبلیغاتــی دربــارۀ آن اســت کمــک میکنــد. بــا ایــن همــه، غیرممکــن نیســت کــه در طــول 
بــازی ایــده هــای مفیــدی در ارتبــاط بــا نــام محصــول شــکل بگیــرد، پــس ایــن بحــث میتوانــد بــرای تفســیر بیشــتر بــاز بمانــد. 

ــا محصــول باشــد. شــاید شــبیه »شــبکۀ  ــده ی ــوع ای ــل فهــم از ن ــه ســادگی قاب ــد توضیحــی ب ــازاری بای دســته بنــدی ب
داخلــی« یــا »برنامــۀ کارآمــوزی« یــا »جامعــۀ همکاربــه همــکار« بــه نظــر برســد. دســته بنــدی یــک چارچــوب اشــاره ای مهــم 

بــه مشــتری هــدف میدهــد کــه در آن مقایســه میکنــد و ارزش را درک میکنــد. 

گنجانــدن مزیــت کلیــدی یکــی از ســخت تریــن مراحــل بــرای  گــروه در نوشــتن متــن تبلیغاتــی نهایــی خواهــد بــود. ایــن 
همــان قانــع کننــده تریــن دلیــل اســت کــه مشــتری را بــه خریــد و پذیــرش ایــده وادار میکنــد. در یــک متــن تبلیغاتــی، زمانــی 
بــرای پیچیــده کــردن مطلــب بــرای مخاطــب بــا بیــان چنــد فایــده نیســت، فقــط یــک دلیــل در یــاد ماندنــی بــرای »چــرا بخــرم« 

بایــد باشــد. بــا ایــن همــه در مرحلــۀ ایــده پــردازی تمــام ایــده هــا پذیرفتــه میشــود. 

رقیــب و وجــه تمایــز منحصربــه فــرد متــن تبلیغاتــی را نهایــی میکننــد. مشــتری هــدف ایــن ایــده را باچــه کســی یــا چــه 
چیــزی مقایســه خواهــد کــرد، و چــه چیــزی دربــارۀ ایــن ایــده منحصربــه فــرد اســت؟ در بعضــی مــوارد ،رقیــب میتوانــد واقعــا 
یــک شــرکت یــا محصــول دیگــر باشــد. در مــوارد دیگــر، میتوانــد »برنامــه کارآمــوزی موجــود« یــا »آخریــن بــاری کــه یــک تغییــر 
اساســی در سیاســت گــذاری انجــام شــد« باشــد .وجــه تمایــز منحصربــه فــرد بایــد آنقــدر بــرای ایــن ایــده یــا رویکــرد منحصربــه 

فــرد باشــد، کــه آن را در مقایســه بــا رقیبــش متمایــز کنــد. 

گام اول: مرحلۀ ایده پردازی 

ــارش فکــری روی  ــا تکنیــک ب ــده هایشــان را ب ــه ارکان توجیــه شــدند، شــرکت کننــدگان ای وقتــی کــه همــه نســبت ب
برچســب هــا مینویســند. ایــن ایــده هــا، زیــر هــر ســرتیتر قــرار میگیرنــد. در ابتــدا، هــر ایدهــای کــه تحــت هــر دســته بنــدی جــا 
بگیــرد، بــدون بحــث و گفتگــو یــا بررســی، بایــد بــه شــکل آزاد ایــده پــردازی گــردد. بــا اســتفاده از تکنیــک چســباندن یاداشــت هــا، 

شــرکت کننــدگان یاداشــت هایشــان را روی تابلوبرگــردان قــرار میدهنــد و افکارشــان را بــه اشــتراک مــی گذارنــد. 

 

ســپس، گــروه میتوانــد دربــارۀ بخــش هایــی کــه در تنظیــم متــن تبلیغاتــی دشــوارتر هســتند، بحــث کنــد. آیــا مــا بــه 
انــدازۀ کافــی دربــارۀ رقیــب میدانیــم کــه بخواهیــم ادعــای داشــتن یــک وجــه تمایــز منحصربــه فــرد شــویم؟ آیــا دربــارۀ یــک 
مشــتری هــدف توافــق داریــم؟ آیــا دســته بنــدی بــازاری مشــخص اســت یــا مــی خواهیــم یــک دســته بنــدی جدیــد تعریــف 

کنیــم؟ کجــا بایــد تمرکــز کنیــم؟ 
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پیــش از گام نهــادن در مرحلــۀ شــکل دهــی، گــروه میتوانــد از رأی گیــری نقطــه هــای، نقشــه کشــی خویشــاوندی یــا 
روش هــا دیگــر بــرای اولویــت بنــدی و گلچیــن کــردن ایــده هــا در هــر دســته بنــدی اســتفاده کنــد. 

گام دوم: فاز شکل دهی 

در ادامــۀ بحــث، گفتگــو و تفکــر دربــارۀ ارکان احتمالــی متــن تبلیغاتــی، گــروه وظیفــه دارد چنــد احتمــال را »امتحــان 
کنــد«. ایــن کار میتوانــد بــا تقســیم گــروه بــه گــروه هــای کوچکتــرِ یــک، دو یــا چنــد نفــره – بســته بــه انــدازۀ گــروه اصلــی – 

انجــام شــود. هــر گــروه وظیفــه دارد یــک متــن تبلیغاتــی، براســاس ایــده هــای موجــود روی تابلوبرگــردان بنویســد.  

بعــد از گذشــت مــدت زمــان از پیــش تعییــن شــده ) 15 دقیقــه میتوانــد کافــی باشــد( گــروه هــا دوبــاره جمــع میشــوند 
و پیــش نویــس هــای متــن تبلیغاتــی خــود را ارائــه میدهنــد. گــروه اصلــی میتوانــد در هنــگام گــوش دادن بــه متــن تبلیغاتــی، 

نقــش مشــتری هــدف را بــازی کننــد و نظــر یــا ســؤال خــود را بــه ارائــه کننــده ابــراز کننــد . 

بــازی وقتــی کامــل میشــود کــه دربــارۀ آنچــه بایــد و آنچــه نبایــد در متــن تبلیغاتــی باشــد، در گــروه موضــع گیــری قــوی 
ای شــکل بگیــرد. یــک خروجــی فرضــی میتوانــد ایجــاد متــن هــای تبلیغاتــی جــدا بــرای مشــتری هــدف هــای متفــاوت باشــد؛ 

شــما مــی توانیــد گــروه را طــوری مدیریــت کنیــد کــه تمرکــز اعضــا در فــاز شــکل دهــی روی ایــن روش باشــد. 

راهبرد 

در یــک گــروه بــزرگ، هــدف را تعییــن نهایــی کلمــات متــن قــرار ندهیــد. البتــه اگــر بــه متــن نهایــی دســت پیــدا کردیــد 
ــازی شــکل بگیــرد. مهــم ایــن اســت کــه گــروه  ــان ب ــد بعــد از پای قطعــا یــک موفقیــت اســت، ولــی ضــروری نیســت و میتوان

دربــارۀ چیزهایــی کــه بایــد و نبایــد در متــن تبلیغاتــی باشــند تصمیــم بگیرنــد. 

نقــش بــازی کــردن، ســریع تریــن راه بــرای آزمایــش متــن تبلیغاتــی اســت. فــرض کــردن نقــش یــک مشــتری )یــا دعــوت 
از چنــد مشــتری واقعــی بــرای شــرکت در بــازی( بــه غربــال کــردن اصطلاحــات فنــی و بــی معنــی کــه ممکــن اســت یــک متــن 
تبلیغاتــی را مخــدوش کننــد، کمــک میکنــد. اگــر متــن تبلیغاتــی کامــا بــاور پذیــر و قانــع کننــده اســت، شــرکت کننــدگان نبایــد 

مشــکلی بــا ارائــه آن بــه مشــتری هــا داشــته باشــند. 

14. توافق پنج انگشتی1                  
 رده: بازی ها برای هر جلسه ای 

هدف بازی 

مثــل بــازی »کارت هــای ســرخ یــا ســبز«2 ایــن بــازی نیــز یــک تکنیــک بــرای مدیــر چرخــۀ بازخوردهــا بیــن یــک بــازی 
گــردان و یــک گــروه بــزرگ اســت. وقتــی کــه بــا یــک فهرســت بــزرگ یــا گروهــی بــزرگ کار مــی کنیــد، ممکــن اســت لازم باشــد 
کــه بــه طــور دورهــای ســطح توافــق حاصــل شــده را بســنجید، بــدون اینکــه زمــان را بیهــوده صــرف صحبــت دربــارۀ آن کنیــد. 

یــک بــازی گــردان میتوانــد بــا اســتفاده از »بررســی پنــج انگشــتی« تقاضــای اظهارنظــر کنــد. 

1  Five-Fingered Consensus.
2  Red/Green Cards

شیوۀ بازی 

بــازی گــردان از گــروه میخواهــد کــه ســطح توافــق خــود را نســبت بــه یــک موضــوع از 0 تــا 5 درجــه بنــدی کننــد، بــا پنــج 
انگشــت بــه معنــای »قطعــی، توافــق کامــل« و یــک مشــت بــه معنــای »نظــرات کامــا متفــاوت«. ایــن بــازی بــه خصــوص 
بــرای مدیــر گــروه هایــی کــه روی یــک فهرســت از مطالــب بحــث میکننــد مفیــد اســت، چــون دربــارۀ موضوعــات گوناگــون، 
همزمــان بحــث انجــام میشــود. یــک گــروه کــه بازهــای از یــک هــا، دوهــا و ســه هــا را بــالا بگیــرد ممکــن اســت نیــاز بــه کار 

بیشــتری داشــته باشــد. 

راهبرد                                           

»رمــز« ایــن شــیوه در انــدازه گیــری فاصلــه هــای اســت کــه افــراد احســاس میکننــد تــا توافــق دارنــد. یــک گــروه کــه 
در نــگاه اعضــای آن تضــاد کامــل وجــود دارد )مثــا بعضــی پنــج انگشــت بــالا گرفتــه انــد و بعضــی دو انگشــت( شــاید نیازبــه 

پشــتیبانی و وســاطت خارجــی در بحثشــان داشــته باشــند. 

علامــت هــای بــا دســت یــک عنصــر رایــج در تصمیــم گیــری براســاس اجمــاع و حــل اختلافــات اســت. یــک روش 
مرتبــط را میتوانــد در اســتفاده از انگشــت شســت بــه ســمت بــالا، پاییــن و افقــی دیــد. 

           15. چرخاندن1     

رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

بیشــتر تغییرهــا در یــک مشــکل یــا یــک وضعیــت، از تغییــر در دیــدگاه هــای مــا بــه وجــود مــی آینــد. »چرخانــدن« یــک 
بــازی ســریع بــوده کــه طراحــی شــده اســت تــا بــه بازیکنــان نشــان دهــد کــه دیــدگاه هــا ســاخته شــده انــد، نــه آنکــه اینگونــه 
ُــر را میبینیــم،  ُــر آن را ببینیــم، امــا معمــولا وقتــی کــه نیمــۀ پ متولــد شــده باشــند. مــا میتوانیــم نیمــۀ خالــی لیــوان یــا نیمــۀ پ
نتایــج خوبــی بــه دســت مــی آوریــم. بهتریــن حالــت بــرای ایــن بــازی زمانــی اســت کــه بازیکنــان بــه جــای گرفتــار شــدن دوبــاره 
در مشــکلات، بــه چالــش هــا بــه عنــوان فرصــت نــگاه کننــد و پیشــنهادهای ممکــن را بــرای حــل مشــکلات روی میــز ارائــه 

بدهنــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 20 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت

 شیوۀ اجرای بازی                                          

1. قبــل از جلســه، چهــار تــا هشــت برگــه کاغــذ تابلــو برگــردان )فلیــپ چــارت حــدودا در انــدازه آ1( را  روی یــک دیــوار 
آویــزان کنیــد )همانگونــه کــه در شــکل زیــر نشــان داده شــده اســت( و در هــر ورق در ردیــف بــالا، نــام بــازی را بنویســید. 

1  Flip It.
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2. در برگــۀ پاییــن ســمت چــپ کلمــۀ »تــرس« را بنویســید. اگــر دوســت داریــد، از قبــل تصویــری از تــرس بــر 
روی ورقــه هــا ترســیم کنیــد یــا عکســی را کــه نمایانگــر تــرس باشــد از یــک مجلــه قیچــی کنیــد. بــه گــروه بگوییــد کــه بــازی 
»چرخانــدن« دربــارۀ آینــدۀ اداره، ســازمان، محصــول/ خدماتشــان و یــا هــر موضوعــی کــه از پیــش توافــق کــرده ایــد، اســت. 

3. از بازیکنــان بخواهیــد کــه بــی صــدا 5 تــا 10 دقیقــه را صــرف نوشــتن نگرانــی هــا، مســائل و تــرس هایشــان دربــارۀ 
موضــوع یاداشــت هــای چســبی کننــد. بــه آنهــا یــادآور شــوید  کــه دربــارۀ تــرس خــود صــادق باشــند؛ زیــرا ایــن بــازی بــه آنهــا 
فرصــت میدهــد تــا تــرس خــود را تغییــر دهنــد .یاداشــت هــای چســبی را جمــع آوری کــرده و در برگــه ای »تــرس« الصــاق 
کنیــد، کــه تمــام ورق هــای ردیــف پاییــن اســت .محتــوا را بــا گــروه، مــورد بحــث قــرار دهیــد و از داوطلبــان بخواهیــد تــا دربــارۀ 

آنچــه نوشــته انــد، توضیــح دهنــد. 

4. در برگــۀ بــالا ســمت چــپ، کلمــۀ »امیــد« را بنویســید. از بازیکنــان بخواهیــد کــه محتــوای بخــش »تــرس« را 
بررســی کننــد و ســعی کننــد تــا دیــدگاه هــا را بــا تغییــر بــر حســب »امیــد«، »بچرخاننــد«. بــه آنهــا 10 تــا 15 دقیقــه فرصــت 

بدهیــد تــا یاداشــت هــای چســبی را درســت کننــد کــه بــه تــرس هــا پاســخ میدهنــد. 

5. بــه همــراه گــروه، مجموعــۀ دوم از یاداشــت هــای چســبی را جمــع آوری کــرده و در برگــه ای »امیــد« در ردیــف 
بــالا بچســبانید. 

6. محتــوا را بــا اعضــای گــروه بــه بحــث بگذاریــد و از آنهــا بخواهیــد چنــد نفــر داوطلبانــه دربــارۀ مشــارکت خــود توضیــح 
دهنــد. از بازیکنــان بخواهیــد دقیقــا کجــای کار امیدهایــی بــرای تحقــق عملــی طــرح وجــود دارد. بــا گــروه بررســی کنیــد کــه 

کــدام امیدهــا بیشــترین رأی را کســب میکننــد. 

 

ــد، در  ــه دســت آوردن ــی را کــه بیشــترین رأی را ب 7. کلمــه »کشِــش«1 را در ورق دیگــری از کاغــذ برگــردان بنویســید. امیدهای
برگــۀ »کشــش« بازنویســی کنیــد )یــا از صفحــۀ قبــل جــدا کــرده و در ایــن صفحــه بچســبانید(. از بازیکنــان بخواهیــد تــا باصــدای بلنــد بــه 

فکرکــردن دربــارۀ هــر مــوردِ قابــل اجرایــی کــه مربــوط بــه هــر امیــدی هســت بپردازنــد. آنهــا را بنویســید و بحــث کنیــد. 

1  TRACTION

 راهبرد

 از آنجــا کــه بــازی »چرخانــدن« بــا »تــرس« آغــاز میشــود ،بــه عنــوان رهبــر جلســه، شــما نیــاز خواهیــد داشــت تــا بــه 
گــروه اطمینــان خاطــر بدهیــد کــه آنهــا در تــرس خــود غــرق نخواهنــد شــد .آنهــا فقــط نیــاز بــه صــرف وقــت بــرای تولیــد تــرس 
دارنــد تــا اطلاعــات جمــع آوری شــده و بــازی آغــاز شــود. شــما مــی توانیــد بــا بیــان یــک مثــال، بــرای بــازی  »چرخانــدن« یــک 
الگــو ایجــاد کنیــد. هنگامــی کــه گــروه تــرس هــای خــود را نوشــت و آنهــا را روی دیــوار قــرار داد، بــه آنهــا اجــازه دهیــد تــا هــر 
اندیشــۀ مرتبطــی را بیــان کننــد و ســپس بیشــتر وقــت را صــرف تغییــر و تبدیــل تــرس بــه نتایــج مثبــت کننــد. شــما از گــروه 
میخواهیــد نگرانــی هــا را ببینیــد )حتــی اگــر ایــن یــک نــگاه لحظــه ای باشــد( تــا ایــن کار فرصتــی بــرای امیــدوار شــدن و انگیــزه 

پیداکــردن بــرای عمــل باشــد. 

اگــر شــما بــا یــک گــروه بــزرگ تــر کار مــی کنیــد یــا اگــر گــروه مقــدار زیــادی یاداشــت هــای چســبی تولیــد میکنــد، از 
روش مرتبســازی و خوشــه ســازی اســتفاده کنیــد و بــرای هــر خوشــه یــک رده تولیــد کنیــد. ســپس از گــروه بخواهیــد بــه ایــن 
دســته هــا رأی بدهنــد و از آنهــا در طــول فعالیــت »کشــش« اســتفاده کنیــد. مســائل ارائــه شــده توســط گــروه بــه احتمــال 
زیــاد بــر عوامــل داخلــی و خارجــی متمرکــز خواهــد شــد، مگــر اینکــه بــازی بــه روشــی غیــر ایــن مدیــر شــود. اگــر نمــی خواهیــد 

ایــن بــازی همــه جانبــه باشــد، مــرز ایجــاد کنیــد.

        فعالیت اختیاری

   از داوطلبان بخواهید که حرف ابتدای اسم خود را در کنار فعالیت های عملی که میتوانند حمایت کنند، بنویسند.
   به آنها بگویید که این یک تعهد سخت و نشدنی نیست، فقط نشان دهندۀ این است که به چه چیزهایی علاقه مند

   هستند. 

منبع بازی »بچرخان« نامشخص است. 
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16. آنالیز میدان نیرو1        
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــلِ مشــکل ،بــازی هــا بــرای جلســات بــه روز رســانی 

وبازبینــی، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد

 هدف بازی 

فیلســوف یونانــی هراکلیتــوس معتقــد بــود کــه فقــط تغییــر، بــدون تغییــر اســت. ایــن مطلــب، در بــازار جهانــی امــروزی 
کــه بــه شــدت رقابتــی اســت، قطعــا درســت اســت. در جایــگاه کارکنــان یــک شــرکت، معمــولا مســئولیتی بــرای درک تغییــرات 
یــا حتــی پیــش دســتی در ایجــاد تغییــر داریــم تــا بتوانیــم از رقبــا جلوتــر باشــیم. بــازی »تحلیــل میــدان نیــرو« راهــی اســت بــرای 
ارزشــیابی نیروهایــی کــه روی تغییراتــی اثرگــذاری دارنــد کــه میتوانــد در نهایــت روی ســازمان مــا اثرگــذاری داشــته باشــند. 
یــک اقــدام عمــدی بــرای دیــدن نظــام پیرامــون تغییــرات میتوانــد بــه مــا در جهــت دهــی بــه تغییــر کمــک کنــد، تــا در جهتــی 

کــه مــی خواهیــم حرکــت کنــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 30 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا یک و نیم ساعت

 شیوۀ بازی                                            

1. قبــل از جلســه، تصویــری از یــک تغییــر احتمالــی در وســط یــک برگــه کاغــذ بــزرگ یــا یــک تختــه وایتبوردبکشــید. 
مــی توانیــد یــک نمــاد حرفــی بکشــید )مثــل یــک کارخانــۀ تولیــدی( یــا یــک نمــاد انتزاعــی تــر )مثــل یــک ضربالمثــل(. بــرای 

تصویــر عنــوان بگذاریــد تــا مطمئــن شــوید کــه تمــام شــرکت کننــدگان نســبت بــه موضــوع توجیــه هســتند. 

2. در بخــش بــالا ســمت راســت صفحــه، ایــن عبــارت را بنویســید: »نیروهــای موافــق تغییــر«. در بخــش بــالا ســمت 
چــپ، ایــن را بنویســید: »نیروهــای مخالــف تغییــر«. 

3. پیــکان هایــی در دو طــرف بــه ســمت بکشــید. تصویــر وســط صفحــه بکشــید. ایــن هــا جاهایــی خواهــد بــود کــه 
محتــوای دســته بنــدی هــای ایجــاد شــده توســط گــروه خواهنــد بــود، پــس پیــکان هــا را آنقــدر بــزرگ بکشــید کــه حــروف 3 
تــا 5 ســانتی در آن نوشــته شــود. اگــر دوســت داریــد کــه گــروه را بــا کشــیدن طــرح شــگفت زده کنیــد، ولــی بــه انــدازه کافــی 
نقاشــیتان خــوب نیســت، پیــکان هــا را از قبــل بــا مــداد یــا ماژیــک زرد آمــاده کنیــد و در جلســه روی آنهــا بــا ماژیــک پررنــگ 

بکشــید. 

4. وقتــی کــه گــروه جمــع شــدند، موضــوع تغییــر را معرفــی کنیــد و توضیــح دهیــد کــه هــدف از بــازی آنالیــز میــدان 
نیــرو، ســنجش امــکان آن تغییــر اســت. 

5. از بازیکنــان بخواهیــد در مــدت زمــان 5 تــا 10 دقیقــه، دربــارۀ اینکــه چــه عناصــری ایــن تغییــر را موجــب میشــوند، 
ایــده تولیــد کننــد. بــه ایشــان بگوییــد کــه هــر ایــده را در یــک یادداشــت چســبی بنویســند. 

1  Force Field Analysis.

  6. از بازیکنــان بخواهیــد در مــدت زمــان 5 تــا 10 دقیقــه، دربــارۀ اینکــه چــه عناصــری در برابــر ایــن تغییــر مقاومــت 
میکننــد، ایــده تولیــد کننــد. 

7. یــک درجــه بنــدی ســاده، بــا ارزش هــای 1 تــا 5 روی تابلــوی برگــردان اصلــی رســم کنیــد. مشــخص کنیــد کــه 1 یعنــی 
نیــروی ضعیــف اســت و 5 یعنــی نیــروی قــوی اســت. از آنهــا بخواهیــد کــه هــر ایــدۀ موافــق تغییــر را بازبینــی کننــد و یــک عــدد 
بــه آن یادداشــت چســبی اضافــه کننــد تــا وزن ایــده هــا معلــوم شــود. همچنیــن از آنهــا بخواهیــد کــه هــر ایــدۀ مخالــف تغییــر 

را بازبینــی کننــد و یــک عــدد بــه آن یادداشــت چســبی اضافــه کننــد تــا وزن ایــده هــا معلــوم شــود. 

8. همــۀ یاداشــت هــای چســبی موافــق تغییــر را جمــع کنیــد و آنهــا را روی یــک ســطح در معــرض دیــد بازیکنــان 
بچســبانید. 

9. بــا همــکاری گــروه، ایــده هــا را براســاس نزدیکــی بــه دیگــر ایــده هــا مرتــب کنیــد. بــرای مثــال، اگــر آنهــا ســه 
یادداشــت چســبی تولیــد کــرده انــد کــه ایــن محتواهــا را دارد، »بــا قیمــت فعلــی نمیتوانیــم تولیــد را ادامــه دهیــم«، »مــواد 
اولیــۀ بیــش از انــدازه گــران اســت« و »هزینــۀ بیــش از تــوان بــرای تولیــد«، ایــن ایــده هــا را بــا هــم یــک خوشــه کنیــد. خوشــه هــا 
متعــدد درســت کنیــد تــا وقتــی کــه بیشــتر یاداشــت هــای چســبی را در خوشــه هــا قــرار داده باشــید. ایــده هــای جداافتــاده را 

جــدا از خوشــه هــا قــرار دهیــد ولــی از محــدودۀ بــازی خــارج نکنیــد. 

ــرای هــر خوشــه یــک دســته  ــا ب 10. بعــد از اینکــه کار مرتبســازی کامــل شــد، یــک گفتگــوی گروهــی را آغــاز کنیــد ت
بنــدی ســطح بالاتــر درســت کنیــد. بــرای مثــال، یــک دســته بنــدی ســطح بالاتــر بــرای خوشــه هــای کــه در مثــال مرحلــه 9 بــود، 

میتوانــد ایــن باشــد: »هزینــه هــای غیرقابلتأمیــن«. 

11. همزمــان بــا اینکــه گــروه دربــارۀ دســته بنــدی هــا پیشــنهاد میدهــد و بــه توافــق میرســد، ایــن دســته بنــدی هــا را 
داخــل پیــکان هــا روی صفحــه اصلــی بنویســید. 

12. همزمــان بــا دســته بنــدی هــر خوشــه، توجــه گــروه را بــه امتیــازات عــددی در هــر خوشــه جلــب کنیــد. بــرای هــر 
خوشــه، یــک معــدل بگیریــد و کنــار هــر دســته بنــدی داخــل پیــکان بنویســید. 

13. مراحل 8 تا 12 را با یاداشت های چسبی که برای مخالف تغییر درست کرده اند، تکرار کنید. 

14. موافقان و مخالفان تغییر را جمع ببندید و و مجموع را پایین سمت مربوطه از صفحۀ اصلی بنویسید. 

ــا گــروه خلاصــه کنیــد، شــامل مجمــوع اعــداد، و بحــث کنیــد کــه آیــا معنــی ایــن  15. مجمــوع یافتــه هــا را همــراه ب
نتایــج انجــام تغییــر اســت یــا نــه. 



بازی های اکتشافی ششم فصل  پردازی 186187بازی 

راهبرد 

معمــولا وقتــی کــه بــازی آنالیــز میــدان نیــرو را انجــام مــی دهیــد، اولیــن بــاری نیســت کــه بازیکنــان در یــک بحــث تغییــر 
را مدنظــر داشــته انــد. خیلــی از آنهــا بــاوری از قبــل در خــود دارنــد کــه تغییــر بایــد یــا نبایــد انجــام گیــرد. پــس مراقــب ســازکار 
ــا در برابــر آن مقاومــت کننــد. اگــر احســاس مــی کنیــد کــه آنهــا  کار گروهــی باشــید – چــه آنهــا مشــتاق بــه تغییــر باشــند ی
مشــتاقند ،آنهــا را تشــویق کنیــد کــه بــه نیروهــای مخالــف تغییــر هــم بــه طــور مســاوی توجــه کننــد .اگــر به نظر بی میل به تغییرند، 
آنهــا را تشــویق کنیــد کــه غیــر ممکــن تریــن آرزوهــای خــود را در ارتبــاط بــا ایــن تغییرتصــور کننــد و توضیــح دهنــد کــه چــه چیــزی 
در حــال حاضــر بــرای پشــتیبانی از آن آرزوهــا ســرجایش اســت. اجــازه ندهیــد کــه کارکنانــی کــه تصــورات بســته ای دارنــد در 

هــر ســمتی کــه هســتند، بــر گفتگــو مســلط شــوند. 

ایــن بــازی دربــارۀ کاوش بــا ذهنــی بــاز در پایــداری تغییــر اســت. پــس مطمئــن شــوید کــه هــر ایدهــای را کــه در دســته 
بنــدی هــا جــا نگرفتــه بــه رســمیت بشناســید و دربــارۀ آن بحــث کنیــد – معمــولا از درون ایــن ایــده هــا چیزهــای باارزشــی درمــی آیــد 
کــه زوایــای پیــش بینــی نشــده ای را روشــن میکنــد. در همیــن راســتا، تصــور نکنیــد کــه مجمــوع اعــداد بــه طــور قطعــی جــواب 
ســؤال بایــد یــا نبایــد انجــام تغییــر را میدهــد. مجمــوع اعــداد یکــی از معیارهایــی اســت کــه بــه وســیلۀ آن مــی توانیــد نظــر 
جمعــی افــراد را انــدازه بگیریــد. از آنهــا بــه عنــوان خــوراک بــرای بحــث و ارزیابــی بیشــتر اســتفاده کنیــد و اگــر میخواهیــد کــه 
ارزیابــی را بــه ســطح بالاتــری ببریــد، از گــروه بخواهیــد بعــد از بــارش فکــری دربــارۀ دســته بنــدی هــای داخــل پیــکان هــا، دنبــال 
فرادســته بنــدی هــا بگردنــد. فرادســته بنــدی هــا بایــد یــک مرحلــه بالاتــر از دســته بنــدی هــای ســاخته شــده از خوشــه هــا 
باشــند. فرادســته بنــدی هــا میتواننــد شــامل »سیاســت«، »اقتصــاد«، »فرهنــگ شــرکت« یــا »مدیــر میانــی« باشــند. دیــدن 

فرادســته بنــدی هــا میتوانــد بــه گــروه در شناســایی محــل متمرکزکــردن عمــده ارزیابــی هــا کمــک کنــد. 

این بازی بر اساس چارچوب »آنالیز میدان نیرو« توسعه یافته توسط کرت لوین1 طراحی شده است.      

                                      

1  Kurt Lewin

17. جدول داد و ستد1      
ــرای حــل  ــازی هــا ب ــرای آغــاز، ب ــازی هــا ب ــازه ،ب ــده هــای ت ــرای تفکــر و ای ــازی هــا ب ــرای طراحــی، ب ــازی هــا ب رده: ب

مشــکل ،بــازی هــا بــرای تشــکیل و تنظیــم تیــم. 

هدف بازی 

هــدف از ایــن بــازی برنامــه ریــزی بــرای بالابــردن انگیــزه هــا و تعامــات میــان بازیکنــان در یــک سیســتم اســت. 
مجریــان در ایــن حالــت ممکــن اســت از یــک متغیــر کوچــک )مثــل اشــخاصی کــه نیــاز دارنــد بــا هــم کار کننــد یــا برنــام هــای 
را انجــام دهنــد( یــا یــک متغیــر بــزرگ )مثــل ســازمان هایــی کــه بــرای اهــداف بلندمــدت بایــد بــا هــم کار کننــد( باشــند. جــدول 
داد و ســتد یــک ابــزار مفیــد بــرای تشــخیص اســت و بــه بازیکنــان کمــک میکنــد تــا بــه جریــان افتــادن ســود از طریــق کارگــروه 

را کشــف کننــد. 

تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : یک ساعت یا بیشتر 

شیوۀ اجرای بازی

 بــرای آغــاز بــازی، شــما بــه فهرســت همــۀ بازیکنــان در یــک سیســتم نیــاز داریــد. ایــن فهرســت میتوانــد از قبــل و یــا 
پیــش از آغــاز تمریــن تهیــه شــود. 

با استفاده از فهرست، جدولی ایجاد کنید که نام شرکت کنندگان در امتداد دو محور افقی و عمودی باشد.  

هــر خانــه در ایــن جــدول فقــط یــک جهــت جریــان را اتخــاذ میکنــد .بــرای نمونــه، یــک تامیــن کننــده میتوانــد یــک ارزش 
مشــخص بــه تولیدکننــده بدهــد، ولــی یــک تولیدکننــده میتوانــد ارزش هــای متعــددی بــه تامیــن کننــده بدهــد. بــرای ثبــات 

،میتــوان محــور عمــودی را »از« و محــور افقــی را »بــه« در نظــر گرفــت . 

  انگیــزه هــای اولیــه: »خواســته هــا«ی هــر یــک از بازیکنــان از ایــن برنامــه را در جــدول بنویســید. ایــن اطلاعــات 
در طــول قطــر مــورب دو گوشــۀ جــدول قــرار میگیرنــد (جایــی کــه هــر یــک از بازیکنــان بــا خودشــان مواجــه مــی شــوند( .ایــن 

هــا بایــد عبــارت هــای مختصــری باشــند کــه هــدف و دلیــل بازیکــن از شــرکت در ایــن سیســتم را توصیــف کنــد. 

  منافــع متقابــل: قــدم بعــدی ایــن اســت کــه بــه منافــع متقابــل نــگاه کنیــد و بــه دســت آوریــد کــه چــه منافعــی 
در میــان شــرکت کننــدگان )بــرای یکدیگــر( در جریــان اســت. بــا یــک بازیکــن آغــاز کــرده و ســپس یــک بــه یــک خانــه هــا را 

پرکنیــد. بپرســید کــه »مــن چــه چیــزی میتوانــم بــه شــما بدهــم؟«  

بــرای برخــی از منافــع متقابــل، توصیــف کــردن راحــت تــر اســت. در مــوارد دیگــر، ایــن جــدول بازیکنانــی را کــه پیــش از 
ایــن غیرمرتبــط بــوده انــد و کســانی را کــه احتمــالا بــا یکدیگــر اختــاف دارنــد، افشــا خواهــد کــرد. هــدف از تکمیــل ایــن جــدول 

ایــن اســت کــه کامــل تریــن تصویــر از چگونگــی ســودمند بــودن یــک بازیکــن بــرای دیگــران بــه دســت آیــد.  

1  Give-And-Take Matrix.
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راهبرد 

تکمیــل ایــن قالــب ممکــن اســت شــامل تحقیــق باشــد کــه هــم پیــش و هــم پــس از فراینــد طراحــی اولیــه صــورت 
میگیــرد. بــا اســتفاده از پرســش هــا و مصاحبــه هــا، بازیکنــان میتواننــد تــا بــه کشــف و اعتبارســنجی نیــروی مصرفــی 

)ورودی هــای اولیــه( و ســود حاصــل شــده )منافــع متقابــل( بپردازنــد. 

عــاوه بــر تجزیــه و تحلیــل ذی نفعــان و نقشــه بــرداری از مرزهــا ،جــدول داد و ســتد بــه بازیکنــان کمــک میکنــد تــا 
تعامــات درون یــک سیســتم را بررســی و تعییــن کننــد. 

جدول داد و ستد از چند تکنیکِ استفاده شده در علوم مهندسی، شیمی و طراحی الهام گرفته است. 

18. قلب، دست، ذهن1        
رده: بازی ها برای ارائه ،بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد. 

هدف بازی 

هدف این بازی بررسی یک مسئله از زاویه ای دیگر و یافتن اهمیت در مسئله است. 

تعداد بازیکنان : یک تا ده نفر

 مدت زمان بازی : ده دقیقه تا یک ساعت

1  Heart, Hand, Mind.

 شیوۀ اجرای بازی 

1. یک مسئله، محصول ،یا تصمیم را با استفاده از این سه نگاه بررسی کنید: 

  قلب: چه چیز آن را از نظر احساسی جذاب میکند؟ 

  دست: چه چیز آن را محسوس و عملی میکند؟ 

  ذهن: چه چیز آن را منطقی و قابل درک میکند؟                                      

2. خصوصیات و امکاناتی که از هر نگاه به چشم می آیند را فهرست کنید. 

3. به هر یک از موارد از یک تا ده نمره دهید. قوت ها و ضعف ها را ارزیابی کنید. 

راهبرد 

محصــولات، فعالیــت هــا و تجربــه هــای مهــم یــک فــرد را جــذب میکننــد: آنهــا »قلــب، دســت، و ذهــن را تغذیــه 
میکننــد«. از ایــن ســه نــگاه بــرای یافتــن، واضــح کــردن ،یــا تشــخیص معنــای هــر تــاش، اســتفاده کنیــد. بــازی دل، قلــب، 

فکــر از هاینریــش پستالوتســی1، متحــول کننــدۀ نظــام آموزشــی سوییســی، الهــام گرفتــه شــده اســت.                                       

1  Heinrich Pestalozz.
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19. کمکم کن تا بفهمم1     
رده: بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا 

بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم. 

هدف بازی 

»کمکــم کــن بفهمــم« بــر پایــۀ ایــن فرضیــۀ اساســی )و دقیــق( اســتوار اســت کــه کارکنــان در جلســاتی بــا پرســش هــای 
ــد انتظــار برخــی  ــر )آن ســازمان( میتوان ــن اســت کــه مدی ــر ای ــارۀ یــک موضــوع حاضــر میشــوند. فــرض ب بســیار متفــاوت درب
پرســش هــا و نگرانــی هــا را داشــته باشــد، ولــی نمیتوانــد همــۀ آنهــا را پیــش بینــی کنــد. هیچکــس بهتــر از خــودِ کارکنــان از 
پرســش هــای کــه دارنــد اطــاع نــدارد، بــه همیــن دلیــل ایــن بــازی بــه آنهــا فرصــت میدهــد کــه آنچــه را کــه در ذهنشــان اســت، 
بیــرون بریزنــد و از مدیــر بخواهنــد تــا در جلســه ای خــارج از ســازمان ســالی یکبــار پاســخگو باشــد .ایــن بــازی همچنیــن بــه 
بازیکنــان اجــازه میدهــد تــا هــم پوشــانی بــا پرســش هــای دیگــر بازیکنــان را کشــف کننــد و متوجــه تکــرار و فراوانــی وقــوع آن 
پرســش هــا شــوند )حــال آنکــه ممکــن اســت آنهــا قبــل از جلســه دارای چنیــن علمــی نباشــند(. ایــن باعــث ایجــاد اشــتیاق 
پیرامــون پــروژه، نــوآوری و یــا تغییــر میشــود، بــه طــوری کــه کارکنــان )کــه بایــد ایــن تغییــر را پیــاده ســازی( پرســش هــا بــی 

جــواب کمتــری در ذهــن خواهنــد داشــت. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 25 نفر 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت و نیم 

شیوۀ اجرای بازی 

1. در یــک فضــای ســفید بــزرگِ قابــل دیــدن بــرای همــۀ بازیکنــان، موضــوع جلســه و کلمــات زیــر را بــه عنــوان ســربرگ 
در بــالای صفحــه بنویســید: »چــه کســی؟«، »چــه چیــزی؟«، »چــه زمانــی؟«، »چــه مکانــی؟« و »چگونــه؟«. یاداشــت هــای 

چســبی و ماژیــک را در اختیــار تمــام بازیکنــان قــرار دهیــد. 

2. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف از بــازی ایــن اســت کــه بــه مدیــر کمــک کنــد تــا هــر ســؤالی دربــارۀ موضــوع را بداننــد 
و بــه آن پاســخ دهنــد. 

3. بــا ســؤال »چــه کســی؟« آغــاز کنیــد و پنــج دقیقــه بــه بازیکنــان فرصــت دهیــد تــا درســکوت، هــر چــه ســؤال بــه 
ذهنشــان میرســد کــه بــا کلمــه »چــه کســی« آغــاز میشــود را بنویســند. 

4. از بازیکنــان بخواهیــد همــۀ پرســش هــا خــود را در فضــای ســفید زیــر عنــوان »چــه کســی؟« الصــاق کننــد. ســپس 
بخواهیــد تعــدادی از آنهــا داوطلــب شــده، پرســش هــا را بــا توجــه بــه شــباهت هــای موضوعــی دســته بنــدی کننــد. 

5. توجــه گــروه را بــه بــزرگ تریــن خوشــه هــا، معطــوف کنیــد )اگــر ترجیــح مــی دهیــد دورشــان را خــط بکشــید(. از 
مدیــر بخواهیــد تــا بــه رایــج تریــن پرســش هــا در خوشــه هــا و یــا پرســش هــا غیــر رایــج کــه جالــب بــه نظــر میرســند پاســخ دهــد. 

1  Help Me Understand.

6. ایــن فراینــد را بــرای چهــار ســؤال باقــی مانــده )ســربرگ هــا( تکــرار کنیــد؛ هــر بــار از مدیــر بخواهیــد بــه پرســش هــای 
کــه از نظــر گــروه مهــم تــر و چشــمگیرتر هســتند پاســخ دهــد.

7. هنگامــی کــه جلســه تمــام میشــود، تمــام پرســش هــا را جمــع آوری کنیــد تــا مدیــر بتوانــد بعــدا آنهــا را مــرور کنــد و بــه 
پرســش هــای مهمــی کــه در جلســه فرصــت نشــد بــه آنهــا پرداختــه شــود پاســخ دهــد.

 راهبرد 

بــه عنــوان مدیــر گــروه، شــما مــی توانیــد ایــن بــازی را بــه روش هــا مختلــف انجــام دهیــد. یکــی از راه هــا ایــن اســت کــه 
پنــج ســؤال را پشــت ســر هــم بپرســید و بازیکنــان بــرای هــر پنــج ســؤال )چــی کســی؟ چــه چیــزی؟ چــه زمانــی؟ چــه مکانــی؟ 
و چگونــه؟( یاداشــت هــای چســبی تولیــد کــرده و ســپس آنهــا را در نیمــۀ اول وقــت جلســه بچســبانید و دســته بنــدی کننــد. 
هنگامــی کــه ایــن بخــش از بــازی را بــه پایــان رســاندند، بازیکنــان از مدیــر بخواهنــد تــا در طــول نیمــۀ دوم جلســه بــه دســته 
هــای اصلــی بپــردازد. روش دیگــر ایــن اســت کــه در حالــی کــه بازیکنــان درگیــر پرســش هــای ســربرگ هســتند ،مدیــر بــه طــور 

پراکنــده و در لابــه لای بــازی پاســخ دهــد. هــر یــک از دو روش دارای مزایایــی اســت. 

اولیــن روش اجــازه میدهــد بازیکنــان، پرســش هایشــان را بــی وقفــه بنویســند بــدون اینکــه ایــن کار بــا مطلبــی از جانــب 
مدیــر و یــا واکنــش بــه او قطــع شــود. همچنیــن اجــازه میدهــد کــه رهبــری بــه صرفــه جویــی در وقــت خــود بپــردازد؛ زیــرا از 
لحــاظ فنــی حضــور آنهــا فقــط در نیمــۀ دوم وقــت جلســه نیــاز هســت. روش دوم رونــد کار را کمــی مختــل میکنــد امــا قطعــا 
بــر نــوع پرســش هــای کــه بازیکنــان از آنهــا میپرســند، اثرگــذاری خواهــد گذاشــت؛ زیــرا در ایــن صــورت آنهــا اطلاعــات را از 

مدیــر دریافــت میکننــد. بــر اســاس شــناخت خــود از گــروه، روش مناســب را انتخــاب کنیــد. 

در مرحلــۀ دســته بنــدی کــردن بــازی، شــما ممکــن اســت بخواهیــد کــه در کنــار هر خوشــه های، موضوعــات ومحتوایی 
کــه پدیــدار میشــود را بنویســید تــا خلاصــه هــای از آنچــه کــه مــورد توجــه بازیکنــان هســت را بــه مدیــر بدهیــد. ایــن بــرای 
بازیکنــان نیــز مفیــد اســت تــا دل گــرم شــوند کــه نگرانــی هــای مشــترک دارنــد .موضوعــات بایــد عبــارت هــای یــک تــا ســه 
کلمــه ای باشــند کــه محتــوای عمومــی خوشــه هــا را خلاصــه کننــد .بــه عنــوان مدیــر جلســه، کارکنــان را ترغیــب کنیــد کــه 
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بیشــترین اســتفاده را از ایــن بــازی هــا داشــته باشــند؛ زیــرا ایــن بــازی فرصــت فوقالعادهــای را بــرای آنهــا فراهــم میکنــد تــا بــه 
طــور مســتقیم از مدیــران شــرکت هایشــان پرســش هــا واقعــی و انبوهــی بپرســند. 

ایــن بــازی اقتباســی اســت از »چــه کســی، چــه چیــزی، چــه زمانــی، چــه مکانــی، و چگونــه« از کتــاب »راهنمــای 
تســهیل کننــده تصمیــم گیــری مشــارکتی«1اثر ســام کانــر2. کامــن در کتــاب خــود خاطرنشــان میکنــد کــه در اســتفاده از ایــن 
ابــزار از روشــی بــا عنــوان »پنــج دابلیــو و اچ«3 از کتــاب تکنیــک هــای حــل مســئله ســاختارمند4 ویرایــش دوم، نوشــته شــده 

توســط ون گانــدی5 الهــام گرفتــه اســت.                                           

20. دنیاسازی6    
رده: بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای تشــکیل و 

تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

بــازیِ »دنیاســازی«، بــه دلیــل لایــه هــای تعاملیــاش ،آموزنــده هــای چشــمی، شــنوایی و جنبشــی را مطالبــه میکنــد. 
ایــن بــازی مفیــد )و ســرگرم کننــده( اســت؛ چراکــه بــه بازیکنــان اجــازه میدهــد آینــده را تصــور کــرده و اقــدام بــه ایجــاد اولیــن 
نســخۀ آن کننــد. همــۀ ســرمایه گــذاری هــای موفــق بــا یــک چشــم انــداز و بــا یــک تــاش اولیــۀ ســاده بــرای تبلــور آغــاز میشــوند. 
چشــم انــداز »الکســاندر گراهــام بــل« بــرای تلفــن بــا یــک طــرح اولیــۀ ناقــص آغــاز میشــود. هــدف »دنیاســازی« ایجــاد یــک 

مــدلِ ســه بعُــدی از یــک منطقــۀ مطلــوب در آینــده اســت . 

تعداد بازیکنان : 8 تا 20 نفر 

مدت زمان : بازی 45 دقیقه تا 1ساعت و نیم

 شیوۀ اجرای بازی                                        

1. پیــش از جلســه، موضــوع جلســه را مشــخص کنیــد. موضــوع جلســه میتوانــد هــر مســئله ای باشــد کــه ازتوســعه 
و پیشــرفتی کــه گــروه در آن ایجــاد میکنــد، ســود ببــرد تــا در نتیجــه بــه یــک وضعیــت مطلــوب در آینــده برســد )مثــل مــکان 

شــعبۀ جدیــد مــا یــا راهبــرد مــا در بازاریابــی آینــده(. 

2. موضــوع جلســه را بــه بازیکنــان بگوییــد و ســپس بــه آنهــا کاغــذ برگــردان، ماژیــک، برگــه ای یادداشــت چســبی، 
پــاک کــن، مجلــه، نوارچســب و هــر چیــزی کــه بــه آنهــا کمــک میکنــد تــا یــک جهــان بســازند ،بدهیــد. 

1  The Facilitator’s Guide to Participatory Decision Making
2  Sam Kaner
3  “Five W’s and H”
4  Techniques of Structured Problem Solving
5  A. B. Van Gundy
6  Make A World.

3. بازیکنــان را بــه ســه یــا چهــار گــروه تقســیم کنیــد و بــه آنهــا 10 تــا 15 دقیقــه زمــان دهیــد کــه بــر ســر یــک دیــدگاه 
مشــترک بــه توافــق برســند تــا یــک جهــان ســه بعُــدی بســازند. بــه آنهــا توضیــح دهیــد کــه ایــن جهــان میتوانــد شــامل انســان هــا، 

صحنــه هــا، ســاختمان هــا، محصــولات، نماهــا و هــر چیــزی ضــروری بــرای نمایــش نســخۀ ایــده آل باشــد . 

ــا  ــه صــورت فیزیکــی ب ــد و ب ــن جهــان فکــر کنن ــه ویژگــی هــا ای ــا ب ــد ت ــا 30 دقیقــه زمــان بدهی ــان 20 ت ــه بازیکن 4. ب
اســتفاده از وســایل هنــری آن را خلــق کننــد. 

5. هنگامــی کــه زمــان بــه پایــان رســید، بــه بازیکنــان 5 دقیقــه زمــان دهیــد تــا یــک شــعار یــا یــک عنــوان خطــی طراحــی 
کننــد کــه خلاصــه هــای از دنیــای آنــان باشــد. 

6. از هــر گــروه بخواهیــد کــه ایــن ســرزمین بهشــتی خــود را بــه نمایــش بگــذارد و دربــارۀ ویژگــی هــا دنیــای خویــش 
بــه دیگــران توضیــح دهــد. از نــکات تکــراری و مطالــب مــوازی دربــارۀ ایــن ســرزمین هــای فانتــزی یادداشــت بــرداری کنیــد. 

راهبرد 

هــر وضعیــت مطلوبــی میتوانــد تصویــر شــود. ایــن بــازی محــدود بــه ایجــاد مــدل هــای ســه بعــدی از اشــیاء، پــارک هــا، 
محصــولات یــا وضعیــت هــای واقعــی نیســت. ایــن دنیایــی کــه بازیکنــان آن را خلــق میکننــد، میتوانــد یــک چشــم انــداز جدیــد 
بــرای یــک بــازی تصویــری، یــک تیــم شــادتر و منظــم تــر ،یــک زنجیــرۀ عرضــۀ جهانــی و... باشــد .چالــش هــر گــروه در فراینــد 
ایــده پــردازی و خلــق بــا حســاب احتمــالات اســت .آنهــا را تشــویق کنیــد تــا بــه صــورت وســیع و بــاز فکــر کننــد. در ایــن بــازی، 

بازیکنــان تنهــا توســط تصــورات و وســایل هنــری محــدود شــده انــد )نــه چیــز دیگــر(.

عنوان این بازی از کتاب »یک جهان بساز« اثر ادِِِ امِبرلی الهام گرفته است.1                                           

21. تختۀ حس و حال2       
رده: بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای جلســات 

چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

هــدف از ایــن بــازی ســاختن پوســتری اســت کــه احساســی کلــی دربــارۀ یــک ایــده را در خــود جــای میدهــد .از ایــن 
»تختــۀ حــس و حــال« )یــا تابلــوی وضعیــت( ممکــن اســت بــه عنــوان چارچــوب منبــع یــا الهــام در طــول تکامــل و توســعه اش 
اســتفاده بشــود. ایــن تابلــو میتوانــد از چیزهــای مختلفــی ســاخته شــده باشــد؛ از جملــه: نمادهــای بصــری یــا متنــی، عکــس هایــی 

از مجــات، اشــیایی فیزیکــی، رنــگ هــا ،یــا هــر چیــزی کــه حــس کلــی نســبت بــه آن ایــده را منتقــل میکنــد. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 2 ساعت 

1  Make a World by Ed Emberley
2  Mood Board.
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شیوۀ اجرای بازی

 هرچنــد ایــدۀ تختــۀ حــس و حــال )تابلــوی وضعیــت( در رشــته هــای طراحــی رایــج اســت، ولــی ایجــاد یــک تابلــوی حــس 
و حــال بــه مهــارت هــای تخصصــی نیــاز نــدارد. هــر گروهــی کــه در آغــاز پــروژه اســت، میتوانــد از خلــق تختــۀ وضعیــت ســود 

ببــرد؛ تنهــا چیــزی کــه آنهــا بــرای ایــن کار نیــاز دارنــد، مــواد خــام ) ابزارهــا( و ایــده اســت. 

مــواد بصــری را از صفحــات مجلــه، وبســایت یــا حتــی ســخنرانی هــای مشــترک جمــع آوری کنیــد. لــوازم دیگــر )مثــل 
قیچــی، نوارچســب، کاغــذ ســفید( میتوانــد در بیشــتر فروشــگاه هــای لــوازم اداری پیــدا شــود. گــروه را گـِِـرد ابزارهــا و موضوعــی 

کــه قــرار اســت آن را تبییــن کننــد، جمــع کنیــد. در اینجــا ملاحظاتــی وجــود دارد:  

  »فرهنگ ما« 

  »سال بعد« 

  »محصول جدید« 

تیــم هــای کوچــک میتواننــد بــه صــورت مشــترک یــک تختــه حــس و حــال را بــا مشــارکت افــراد ایجــاد کننــد؛ گــروه 
هــای بــزرگ میتواننــد بــه تبییــن آن موضــوع بــه صــورت مســتقل بپردازنــد و در ادامــه آن را بــا دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد. 
نکتــۀ مهــم ایــن اســت کــه هــر شــرکت کننــده یــک شــانس بــرای مشــارکت در اضافــه کــردن مطلبــی بــه تابلــو داشــته باشــد 

و تصوراتــش را توضیــح دهــد. 

راهبرد 

هنگامــی کــه شــرکت کننــدگان بــه انتخــاب عناصــر و مشــارکت در ایجــاد تابلــو میپردازنــد، بهتریــن توصیــه بــه آنهــا ایــن 
اســت کــه ایــن کار از ســر احســاس و دل انجــام دهنــد، نــه آنکــه از روی عقلانیــت انتخــاب هــای خــود را مشــخص کننــد. یــک 
تختــۀ حــس و حــال، خلــق اثــری اســت کــه »احســاس« مربــوط بــه یــک ایــده و فکــر مرتبــط بــا آن را بــه تصویــر میکشــد، نــه 

آنکــه یــک توصیــف جامــع و یــا ســندی از ملزومــات آن ایــده باشــد. 

ایــن بــازی زمانــی کامــل میشــود کــه تابلــو کامــل شــود، امــا )بایــد توجــه داشــت کــه( ایــن تابلــو بعــد از کامــل شــدن 
بایــد بــه زندگــی ادامــه دهــد )و از آن در طــول کار اســتفاده شــود(. بســیار ارزشــمند اســت کــه ایــن تابلــو در طــول توســعه و 

پیشــرفت کار، بــه صــورت قابــل ملاحظــه و حاضــر نگــه داشــته شــود.  

 تابلوی حس و حال یک تمرین طراحی قدیمی است و معمولا در تمرین معماری شناخته شده است و به آن »شرتِ«1
 گفته میشود که یک دورۀ فشرده از فعالیت مشترک طراحی گروهی دربارۀ یک هدف مشترک است.  

                                      

1  Charette

22. فضای باز1     
رده: بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا 

بــرای ارائــۀ مطلــب ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف از بازی 

فنــاوری فضــای بــاز یــک روش بــرای میزبانــی رویدادهــای بــزرگ، )ماننــد آسایشــگاه هــا و کنفرانــس هــا( بــدون برنامــه 
از پیــش تهیــه شــده اســت. در عــوض، شــرکت کننــدگان بــه بهانــۀ یــک غــرض مهــم گــرد هــم آورده شــده و دســتور کار خــود 
را بــه صــورت هیئــت مدیرهــای تشــکیل میدهنــد. ایــن مــوارد بــه جلســات بحــث بالقــوه تبدیــل میشــوند و شــرکت کننــدگان 

آزاد هســتند بــا تــرک کــردن یــا مانــدن در جلســات، بــه اصطــاح »بــا پاهایشــان رأی بدهنــد«. 

فضــای بــاز توســط هریســون اوون2 در دهــه 1980 آغــاز بــه کار کــرد بــه ایــن هــدف کــه بــرای مــردم »فضــا را بازکنــد« 
تــا پیرامــون یــک هــدف، خودشــان را ســازماندهی کننــد. بســیاری از جلســات و نمونــه هــا در ســایت فضــای بــاز3  ثبــت شــده 

اســت.

 میزبانــی یــک جلســۀ فضــای بــاز تقریبــا ســاده اســت، امــا نیــاز بــه مقــدار زیــادی حوصلــه از ســوی ســازمان دهنــده 
دارد. مدیــران بایــد بداننــد کــه شــرکت کننــدگان یــک رویکــرد و راهــکار غنــی تــر بــرای چالشــی کــه بــا آن مواجــه شــده انــد، 

تولیــد خواهنــد کــرد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 2 هزار نفر                                          

مدت زمان بازی : یک روز یا بیشتر

 شیوۀ اجرای بازی 

آغاز: یک دعوت فراگیر 

شــاید مهمتریــن کار ســازمان دهنــده، انجــام یــک دعــوت گیــرا و مجــاب کننــده اســت. دعــوت ایــده آل بیانگــر یــک 
چالــش فــوری، مهــم و پیچیــده خواهــد بــود کــه مســتلزم حــل کــردن مجموعــۀ متنوعــی از جوانــب فکــری اســت. ایــن دعــوت 
ــا »جهــت اســتراتژیک مــا  ــا کنیــم؟« و ی ــاره مــدارس را پوی ــه میتوانیــم دوب ــر باشــد: »چگون ــه ســادگی جمــات زی ــد ب میتوان

چیســت؟« 

الف( بازار درست کنید 

 در ابتــدای ایــن فراینــد، شــرکت کننــدگان در یــک دایــره یــا در دایــره هــای بــا مرکــز مشــترک مینشــینند تــا جهــت دهــی 
بشــوند و برنامــه هــای خــود را آغــاز کننــد. بــا توجــه بــه چالــش ایــن جلســه، شــرکت کننــدگان دعــوت میشــوند تــا بــه مرکــز 
مراجعــه کــرده، موضــوع مــورد علاقــۀ خــود را بنویســند و ســپس آن را در یــک دیــوار »بــازار« همــراه بــا زمــان و مکانــی کــه 

1  Open Space.
2  Harrison Owen.
3  http://openspaceworld.org/wp2/
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مایــل بــه میزبانــی ایــن گفتگــو هســتند، اطــاق کننــد. همــه بــرای ایجــاد یــک آیتــم بــرای بــازار، دعــوت شــده انــد. امــا هیــچ کــس 
ملــزم بــه انجامــش نیســت. ایجــاد طــرح و دســتور کار در ایــن حالــت بایــد بیــن 60 تــا 90 دقیقــه طــول بکشــد. 

ب( قانون دو قدم 

ســپس نشســت آغــاز میشــود کــه معمــولا 90 دقیقــه بــرای هــر جلســه اســت. شــرکت کننــدگان میتواننــد هرگونــه کــه 
مناســب میداننــد نشســت هــا را ســازماندهی کننــد. میزبــان بحــث را ضبــط میکنــد؛ زیــرا امــکان دارد افــراد دیگــری در هــر 
زمــان بــه گفتگــو بپیوندنــد. از شــرکت کننــدگان خواســته میشــود تنهــا قانــون فضــای بــاز، یعنــی قانــون »دو پــا« را رعایــت 
کننــد. ایــن قانــون میگویــد کــه اگــر شــما متوجــه شــدید کــه در ایــن برنامــه نــه چیــزی یــاد میگیریــد و نــه چیــزی ارائــه مــی 
دهیــد، از دو پــا اســتفاده کنیــد و بــه جایــی دیگــر برویــد. در ایــن صــورت، مســئولیت کامــل یادگیــری و مشــارکت بــر عهــدۀ 

شــرکت کننــدگان اســت. 

ج( با یکدیگر همکاری کنید 

بســته بــه زمــان رویــداد، نشســت هــا ممکــن اســت یــک یــا چنــد روز طــول بکشــد. اتمــام ایــن رویــداد ممکــن اســت 
شــکل هــای متفاوتــی داشــته باشــد ،دســت کــم مطلــوب بــودن آن یــک گــزارش رســمی از گــروه هــا اســت. در عــوض، بــه 
آرایــش دایرهــای کــه ایــن رویــداد را آغــاز کــرده بازگردیــد و دوبــاره بــرای شــرکت کنندگانــی کــه تمایــل دارنــد دربــارۀ اکتشــافات 

و گام هــای بعدیشــان بیاندیشــند، فضــا را بــاز کنیــد. 

 راهبرد 

چهار اصل فضای باز را که به تنظیم جوّ و حال رویداد کمک میکند در نظر داشته باشید: 

1. هر کسی که می آید، آدمی مناسب است. اشتیاق مهمتر از موقعیت در یک چارت سازمانی است. 

2. هر زمان که آغاز میشود، زمان مناسب است. روح و خلاقیت ساعت نمیشناسد. 

ــارۀ  ــا شــکایت درب ــد. انگشــت گذاشــتن و ی ــاق بیافت ــزی اســت کــه میتوانســت اتف ــا چی ــد، تنه 3. هــر اتفاقــی بیافت
ــاف وقــت اســت؛ حرکــت کــن.  ــه ات رویدادهــای گذشــته و فرصــت هــای از دســت رفت

4. وقتــی تمــام شــد، تمــام شــده اســت. وقتــی یــک مکالمــه بــه پایــان میرســد، حرکــت کــن. کار را انجــام بــده، وقــت 
را تلــف نکــن. 

قوانیــن بــازی فضــای بــاز متــداول شــده اســت و در بســیاری از وقایــع خــود ســازماندهی شــده اســت کــه تحــت نــام هــای 
مختلــف گنجانــده شــده اســت )کــه برجســته تریــن بارکمپــس1 و آنکانفرنســز2 اســت(. مفهــوم فضــای بــاز درکتــاب »فنــاوری 

فضــای بــاز: راهنمــای کاربــر«3 اثــر هریســون اوون4 مطــرح و معرفــی شــد.                                        

1  BarCamps
2  Unconferences
3  Open Space Technology: A User’s Guide
4  Harrison Owen

23. نقشۀ رنج و گنج1     
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ارائــه ،بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و 

تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی. 

هدف بازی 

هدف این بازی توسعه در فهمِ انگیزه ها و تصمیمات است. 

تعداد بازیکنان : تا 10 نفر 

مدت زمان بازی : 10 تا 15 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

معمــولا بســیاری از تصمیمــات بســتگی بــه انتخــاب یــک فــرد میــان ســود و زیــان دارد. بــا گــردآوری ایــن خصوصیــات 
ــر تصمیــات  ــا اثرگــذاری ب ــد مرتبــط تریــن نــکات قابــل طــرح در نشــان دادن ی در یــک فــرد کلیــدی، شــاید گــروه شــما بتوان
شــخص کلیــدی را کشــف کنــد. ایــن شــخص کلیــدی ممکــن اســت، کاربــر نهایــی یــک محصــول باشــد یــا کســی باشــد کــه 
بــرای رهبــری مؤسســه ای بــه دنبــال گواهینامــه اســت. بــا نوشــتن اســم فــرد کلیــدی روی دیــوار آغــاز کنیــد، یــا تصویــری ســاده 
از او روی دیــوار بکشــید. ابتــدا از گــروه دربــارۀ رنــج هــای ایــن شــخص بپرســید، بــه ایــن صــورت کــه گــروه را برانگیزیــد تــا بــه 

درون ذهــن شــخص قــدم بگذارنــد و ماننــد او فکــر و احســاس کننــد.

 جواب ها را جمع کرده و در یک طرف شخص بنویسید: 

  یک روز بد برای او چه شکلی است؟ 

  از چه چیزی میترسد؟ 

  چه چیزی شب تا صبح او را بیدار نگه میدارد؟ 

  او مسئول چه چیزی است؟ 

  چه موانعی در راه او وجود دارد؟ 

ــرود. جــواب ایــن  ــر ب ــا از آنهــا فرات ــج او باشــد، ی ــد معکــوس موقعیــت هــای رن ــا یافتــه هــای شــخصیت میتوان گنــج ی
موقعیــت هــا را در ســوی دیگــر بنویســید: 

  این شخص چه چیزی میخواهد و آرزو دارد؟ 

  چگونه موفقیت را اندازه می گیرد؟ 

1  Pain-Gain Map.
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  با توجه به موضوع مورد بحث، این شخص چه منافعی خواهد برد؟ 

  ما چه پیشنهادی به این شخص میتوانیم بدهیم؟  

راهبرد 

رنــج هــا و گنــج هــای برتــر ایــن فعالیــت را خلاصــه بــرداری و اولویــت بنــدی کنیــد. از آنهــا هنــگام ســخنرانی، پیشــنهاد 
نظــام ارزشــی و یــا هــر موقعیــت دیگــری کــه در آن ســعی در اثرگــذاری بــر تصمیــم افــراد داریــد، اســتفاده کنیــد. 

»نقشۀ رنج و گنج« توسط دیِو گری1 ایجاد شده است.                                         

24. استدلال2      
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای ارائه مطلب

 هدف بازی 

اختــراع ایــده هــای مفهومــی در دنیــای تصــورات، جایــی کــه پــول، زمــان و ظرفیــت هــای فنــی نامحــدود اســت آســان 
اســت، و همینطــور پــردازش ایــده هایــی کــه در نظــر خــوب مینماینــد ولــی در عمــل، کارایــی ندارنــد. پیــچ3 یــک بــازی بــا 
اســتفاده از نقــش بــازی کــردن اســت کــه توجــه هــا را بــه دنیــای واقعــی برمیگردانــد و روی زوایــای ممکــن و قابــل اعتمــاد از 
ایــده هــای مفهومــی متمرکــز میکنــد )نــکات کلیــدی مشــتری ســاز چیســت؟ ایــن چیــز چگونــه پــول ســازی میکنــد؟ مــردم چــرا 
آن را میخرنــد؟( بازیکنــان بایــد تصــور کننــد کــه کارآفرینانــی هســتند کــه میخواهنــد ایــدۀ خــود را بــه یــک گــروه از ســرمایه 

گــذاران پولــدارِ خطرپذیــر بفروشــند. 

تعداد بازیکنان : تا 12 نفر 

مدت زمان بازی : 30 تا 90 دقیقه 

1  Dave Gray
2  The Pitch.

The Pitch  3 =  نوعی ارائۀ مطلب که مخاطبان را به پذیرش ترغیب میکند و در تلاش است آنها را قانع کند.

شیوۀ اجرای بازی                                            

1. افــراد را بــه گــروه هــای کوچــک )ترجیحــا 2 یــا 3 نفــره( تقســیم کنیــد. یــک گــروه بایــد نقــش ســرمایه گــذاران 
خطرپذیــر را بــازی کنــد و بقیــه گــروه هــا »کارآفرینــان« باشــند. 

2. هر گروه یک محصول یا خدمت را تعریف و روی آن توافق میکند. 

3. هــر گــروه بــه شــکل مســتقل 10 دقیقــه وقــت صــرف میکنــد تــا پیــچ خــود را بــرای ارائــه بــه ســرمایه گــذاران 
خطرپذیــر تنظیــم کنــد. آنهــا میتواننــد بنویســند، نقاشــی کننــد و اجــرای تمرینــی داشــته باشــند: خلــق ایــده، واقعــا بــه هــر گروه 
بســتگی دارد. بهتریــن حالــت ایــن اســت کــه هــر گــروه در زمــان تنظیــم پیــچ در یــک اتــاق جــدا یــا فضاهــای جــدا شــده باشــند. 

4. همــۀ گــروه هــا بایــد بــه ایــن توجــه داشــته باشــند کــه یــک یــا دو نفــر از گــروه، مســئول ارائــۀ کلامــی پیــچ بــه ســرمایه 
گــذاران خطرپذیــر هســتند، ولــی تمــام گــروه بــه پرســش هــا آنهــا پاســخ خواهــد داد. همچنیــن مهــم اســت کــه بــرای زمــان 
ــرا تفســیر بیــش از انــدازه یــک ایــده، طبیعــت  آمــاده ســازی، یــک ســقف تعییــن شــود )حــدود 10 دقیقــه خــوب اســت(؛ زی

اصلــی افــکار را از بیــن میبــرد. 

5. نزدیک به پایان زمان آماده سازی، سرمایه گذاران خطرپذیر به گروه ها هشدار پایان وقت میدهند: 

»دو دقیقه دیگر برای آماده سازی فرصت دارید«. 

6. هــر گــروه پیچشــان را ارائــه میکننــد – یــک محدودیــت زمانــی )3 دقیقــه( بــرای هــر ارائــه اختصــاص مییابــد و 
ســرمایه گــذاران خطرپذیــر میتواننــد هــر کــدام حداکثــر 2 ســؤال بپرســند. 

7. ضــرورت نــدارد، ولــی بــرای ایجــاد حــس رقابــت، ســرمایه گــذاران خطرپذیــر میتواننــد تعییــن کننــد کــه کــدام پیــچ 
در پایــان برنــده شــده اســت. 

راهبرد 

ایــدۀ نهفتــه پشــت ایــن بــازی، شناســایی زاویــه دیدهــای مختلفــی اســت کــه گــروه هــای متفــاوت دربــارۀ یــک محصــول، 
نمونــۀ آزمایشــی، خدمــت یــا ایــده مفهومــی دارنــد. آمــاده ســازی یــک پیــچ بــرای یــک ســرمایه گــذار خطرپذیــر، شــرکت 
کننــدگان را وادار میکنــد تــا روی ایــده هــای بســیار مهــم تمرکــز کننــد و محدودیــت زمانــی بــه آنهــا در تمرکــز روی هســتۀ ایــده 
پیشــنهادی کمــک میکنــد. از آنجــا کــه گــروه هــای مختلــف روی زوایــه دیدهــای مختلــف تأکیــد میکننــد، یــک بــازۀ متنــوع از 
زاویــه دیدهــا حــول ایــدۀ اصلــی در دســت بحــث، بــه دســت مــی آیــد. پرســش هایــی کــه ســرمایه گــذاران خطرپذیــر میپرســند، 
معمــولا نقــاط ضعــف را آشــکار میکنــد یــا بــه شــفافیت ایــده هــا کمــک میکنــد کــه بعــدا میتــوان آنهــا را در گــروه بــه اشــتراک 

گذاشــت و دربــارۀ آنهــا بحــث کــرد. 

ایــن بــازی همچنیــن بــرای شناســایی نــوع زبــان مــورد اســتفادۀ افــراد بــرای تعریــف یــک ایــدۀ مفهومــی، محصــول 
،خدمــت یــا موقعیــت، مفیــد اســت. بنابرایــن شــما بایــد شــرکت کننــدگان را تشــویق کنیــد کــه دربــارۀ کلماتــی کــه میخواهنــد 
ــود کــه حالــت  ــد. اگــر شــرکت کننــدگان یکدیگــر را نمیشناســند، جالــب خواهــد ب ــاد فکــر نکنن ــد، زی در پیــچ اســتفاده کنن
مســابقه بــه آن بدهیــد، و حتــی یــک جایــزه بــرای برنــده مشــخص کنیــد: هــدف مشــترک کــه »بــردن بــازی« اســت، معمــولا 

تیــم هــا را خیلــی ســریع متحــد میکنــد. 
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25. پینوکیوی محصول1      
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ارائــه، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و 

تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

بــه صــورت طبیعــی، مــا بــه محصــولات و خدمــات بــه عنــوان یــک موجــود زنــده و متحــرک نــگاه نمیکنیــم. امــا تصــور 
یــک محصــول بــه عنــوان یــک دوســت بــه جــای یــک ابــزار میتوانــد فوایــد زیــادی داشــته باشــد. بــا تصورکــردن ایــن کــه یــک 
محصــول زنــده بشــود، مــا میتوانیــم بــه آن شــخصیتی بدهیــم و ویژگــی هــا آن را تکاملــی ببخشــیم کــه در صــورت غیرزنــده 
بــودن آن نمیتوانیــم آن شــخصیت و تکامــل را در محصــول و ویژگــی هــا اعمــال کنیــم. بــازی »پینوکیــوی محصــول« طراحــی 
شــده اســت تــا بــه ایجــاد، تصحیــح و تکامــل ویژگــی هــا یــک محصــول یــا خدمــت بپــردازد تــا آن محصــول یــا کار بــرای کاربــر 
نهایــی  ارزشــمندتر شــود. بــه وســیلۀ شــخصیت بخشــی، میتوانیــم بهتــر بــا آن ارتبــاط برقــرار کــرده و بــه آن شــکل دوســتی 

بدهیــم کــه مصــرف کننــده دوســت داشــته باشــد آن را بــه خانــه ببــرد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 20 نفر 

مدت زمان بازی : 1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی                                         

1. بــرای ایــن بــازی، »صحنــه« عبــارت اســت از هــر موقعیــت ســاده ای کــه شــخصیت )محصــول یا خدمــت( در آن لازم 
باشــد تصمیمــی بگیــرد یــا کاری کنــد. مثــال هــای صحنــه ممکــن اســت »تــاش یــک نفــر بــرای دزدیــدن کیــف یــک پیــرزن« یــا 
»رو در رو شــدن یــک راننــده بــا یــک مســافر بــی پــول در راهِ رفتــن بــه مهمانــی« باشــد. قبــل از جلســه، چهــار صحنــه اختــراع 

کنیــد و آنهــا را روی کارت هــای یادداشــت بنویســید، هــر برگــه یــک صحنــه . 

2. همچنیــن پیــش از جلســه، هــر یــک از پرســش هــای زیــر را بــالای یــک صفحــه از تابلــو برگــردان بنویســید، روی 
هــر برگــه فقــط یــک ســؤال: 

الف.من چه شکلی هستم؟

ب.ارزش های من چیست؟

ج. جامعۀ من کجاست؟ 

د. چه چیزی من را متفاوت میکند ؟ 

ه. نبرد من چیست؟ 

1  Product Pinochhio.

3. بــا »مــن چــه شــکلی هســتم؟« آغــاز کنیــد. یــک تصویــر از محصول/خدمــت بــا دســت و پــا و ســر در وســط برگــه 
بکشــید.)همین شــخصیت در طــول فعالیــت مــورد اســتفاده قــرار مــی گیــرد، امــا در حالــت هــای مختلــف.( 

ــه صــورت یــک شــخصیت کامــا  ــون ب ــده شــده و اکن ــا خدمــت زن ــد کــه محصــول ی 4. از گــروه بخواهیــد تصــور کنن
توســعه یافتــه درآمــده کــه خــوب او را مــی شناســند. از بازیکنــان بخواهیــد کــه صفــات و عبــارات توصیفــی دربــارۀ ایــن 
شــخصیت بگوینــد و آن چــه مــی گوینــد را اطــراف تصویــر بنویســید. در طــول ایــن مرحلــه ،مــی توانیــد  از بازیکنــان بپرســید 
کــه اگــر ایــن محصــول یــک شــخصیت کارتونــی یــا یــک فــرد معــروف بــود، چــه کســی مــی بــود، و جــواب ایــن پرســش را نیــز 

کنــار تصویــر بنویســید.  

5. وقتــی کــه اطلاعــات کافــی بــرای توصیــف شایســته ایــن شــخصیت داشــتید، از بازیکنــان بخواهیــد کنــار ســه تــا پنــج 
صفتــی کــه بهتــر ایــن شــخصیت را توصیــف میکننــد یــک نقطــه بگذارنــد. دور صفاتــی کــه بیشــترین رأی را آورده انــد، دایــره 

ای بکشــید و از آنهــا بــه همــراه گــروه یادداشــت بــرداری کنیــد.

 

6. بــه صفحــۀ »ارزش هــای مــن چیســت؟« برویــد و یــک تصویــر از شــخصیت بکشــید. گــروه را بــه چهــار تیــم کوچــک 
تقســیم کنیــد و بــه هــر یــک از تیــم هــا یــک برگــۀ مقوایــی حــاوی یــک صحنــه بدهیــد. )یــا اگــر 7 بازیکــن یــا کمتــر داریــد، بــه 
عنــوان یــک گــروه روی همــۀ صحنــه هــا کار کنیــد.( از بازیکنــان بخواهیــد کــه صحنــه هــای خــود را بــه آرامــی بخواننــد و در 

گــروه روی ایــن بحــث کننــد کــه شــخصیت در ایــن موقعیــت چــه کاری میکنــد یــا چــه چیــزی مــی گویــد. 

7. تیــم هــا را بــه گــروه اصلــی برگردانیــد و بــه هــر یــک فرصــت دهیــد تــا آن چــه توافــق کــرده انــد کــه شــخصیت انجــام 
خواهــد داد را بــرای گــروه بــه اشــتراک بگذارنــد. جــواب هــا را بنویســید و ســپس از کل گــروه بپرســید کــه ایــن رفتارهــا چــه چیــزی 

دربــارۀ ارزش هــای درونــی ایــن شــخصیت بــه مــا میگویــد. 

جواب ها را روی تختۀ کاغذی وارد کنید. 
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8. بــه صفحــۀ »جامعــۀ مــن کجاســت؟« برویــد و یــک تصویــر دیگــر از شــخصیت در وســط صفحــه بکشــید. از گــروه 
بپرســید کــه شــخصیت بــا چــه کســی وقــت خــود را مــی گذارنــد. بــه چــه گــروه هایــی تعلــق دارد؟ در چــه کارهایــی داوطلــب 
ــه او نیــاز دارد؟ دوســتان او چــه ویژگــی هــا مشــترکی دارنــد؟ ویژگــی هــا جامعــۀ او چیســت؟  میشــود؟ چــه کســی بیشــتر ب

جــواب هــا را روی تختــه بنویســید.

 

9. بــه صفحــۀ »چــه چیــزی مــرا متفــاوت میکنــد؟« برویــد و یــک تصویــر از شــخصیت، در وســط صفحــه بکشــید. از 
گــروه بپرســید کــه ایــن شــخصیت چــه تفاوتــی بــا ســایر شــخصیت هــای جامعــه خــود دارد. چــه چیــز باعــث شــاخص شــدن 
آن میشــود؟ نقــاط قــوت او چیســت؟ چــه چیزهایــی را میتوانــد بهتــر انجــام بدهــد؟ چــرا بایــد یــک نفــر او را بــه عنــوان عضــو 

یــک تیــم انتخــاب کنــد؟ جــواب هــا را روی تختــه بنویســید. 

10. به بخش »نبرد من چیســت؟« بروید و یک تصویر از شــخصیت در وســط صفحه بکشــید. مأموریت شــخصیت 
را در زندگــی بیابیــد. چــه چیــزی بــه او انگیــزه میدهــد؟ چــه چیــزی او را شــب تــا صبــح بیــدار نگــه میــدارد؟ بــرای مــردم چــه 
کار میکنــد؟ ســعی در اثبــات چــه چیــزی دارد؟ چــه موانعــی بــر ســر راه او وجــود دارد؟ جــواب هــا را روی تختــۀ کاغذبرگــردان 

بنویسید.   

       فعالیت اختیاری

   از بازیکنان بخواهید که برای این شخصیت آرزوی سلامتی و خوشبختی کنند، انگار که در مراسم عروسی او هستند.
   یا از آنها  بخواهید برای جنازۀ محصول رقیب سخنرانی کنند، گویی در مراسم تدفین او هستند. یا این که دربارۀ  
   شخصیت محصول یک  داستان حقیقی تعریف کنند، چیزی که در زندگی او اتفاق افتاده و زندگیاش را به شرایط

   فعلی تغییر داده است. 

11. مجمــوع نتایــج را بــا گــروه خلاصــه کنیــد، و بــه صورتــی گروهــی دربــارۀ شــخصیت و هویــت شــخصیتی کــه گــروه 
ســاخته اســت فکــر و بحــث کنیــد. دربــارۀ معنــای ویژگــی هــا، ارزش هــا و رفتارهــای ایــن شــخصیت، بــرای ویژگــی هــا فعلــی و 

بالقــوه محصــول یــا خدمــت مرتبــط بــه بحــث و نظــر بپردازیــد. 

راهبرد 

ایــن بــازی در صورتــی بهتــر عمــل میکنــد کــه بازیکنــان شــک و تردیــد را کنــار گذاشــته و ایــن ایــده را بــه خــود بقبولاننــد 
کــه محصــول یــک شــخصیت، یــک نظــام ارزشــی و یــک زندگــی کامــل دارد. بــرای بعضــی از بازیکنــان ایــن کار ســخت خواهــد 
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بــود، و بــرای همیــن اســت کــه عکســی کــه از شــخصیت نقاشــی مــی کنیــد و پرســش هــای کــه میپرســید، مهــم هســتند؛ هــر 
دو بازیکنــان را مجبــور میکننــد کــه جــوری جــواب دهنــد کــه گویــی بــه جــای »آن« بایــد »او« اســتفاده کننــد. پیشــنهادات 
را پذیــرا باشــید، حتــی اســم هایــی کــه در طــول تعامــات گروهــی بــرای شــخصیت پیشــنهاد مــی شــود. اگــر شــخصیتتان را 
»کامــرون« صــدا بزنیــد، تصــور محصــول یــا خدمــت بــه عنــوان یــک شــخص، بــه جــای یــک شــئ یــا رونــد، راحــت تــر خواهــد 

بــود . 

بازیکنــان را تشــویق بــه ســاختن داســتان در طــول بــازی کنیــد، تــا هویــت ایــن شــخصیت را بــر پایــۀ صحنــه هایــی کــه 
ســاخته ایــد، تجســم کنیــد. بــرای مثــال »کامــرون در ایــن موقعیــت چــه کاری انجــام خواهــد داد؟« جلــوی ســاخت شــخصیت هــا 
یــا ویژگــی هــا عجیــب و غریــب توســط گــروه نشــوید؛ چراکــه کارهایــی کــه شــخصیت هــای نامعقــول انجــام میدهنــد ممکــن 
اســت در فهمــی کــه افــراد از کاربــرد یــک محصــول یــا خدمــت دارنــد منجــر بــه نــوآوری شــود .اجــازه بدهیــد کــه بازیکنــان هــر 
چقــدر کــه میخواهنــد از حــد و حــدود خــارج شــوند. اگــر نیــاز بــود ،مــی توانیــد بــا رفتــن بــه ســمت پایــان بــازی، بازیکنــان را 
بــه ســمت اجمــاع بــر یــک شــخصیت بــاور پذیرتــر هدایــت کنیــد. فقــط مطمئــن شــوید کــه بــا گــروه دربــارۀ مــوازات بیــن 
ویژگــی هــا شــخصیتی کــه خلــق میکننــد بــا فوائــدی کــه آن ویژگــی هــا ممکــن اســت در نســخۀ بعــدی محصــول یــا خدمــت 

داشــته باشــند، بحــث کنیــد.  

منبع پینوکیوی محصول نامعلوم است. 

26. مسیر را بچسبان1      
رده: بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای ارائــۀ مطلــب ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم 

تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات بــه روز رســانی و بازبینــی، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی ایــن اســت کــه بتــوان خیلــی ســریع ســطح درک یــک گــروه از گام هــا در یــک فراینــد را تشــخیص داد. 
معمــولا دربــارۀ اینکــه چــه کســی چــه، کاری را، در چــه زمانــی بایــد انجــام دهــد ســردرگمی وجــود دارد. تیــم از اصطلاحــات 
مختلفــی بــرای تبییــن فراینــد خــود اســتفاده میکننــد. گــروه، هیــچ فراینــد مستندشــده ای نــدارد. کارهــا طــوری بــه نظــر 

میرســند کــه بــرای شــرایط خــاص یــا بــه شــکل نامرئــی و یــا بــر اســاس شــانس اتفــاق میافتنــد. 

از طریــق ایــن بــازی، گــروه یــک فراینــد موجــود را در یــک ســطح بــالا تعریــف کــرده و نواحــی ســردرگمی یــا ســوءتفاهم 
را از پــرده ابهــام در مــی آورد. در بیشــتر مــوارد، ایــن کار میتوانــد بــه شــکل طبیعــی بــه بحثــی دراینبــاره کشــیده شــود کــه بــرای 
ایــن نواحــی مبهــم چــه کار کنیــم. ایــن کار بــه شــکل عــام منجــر بــه نتیجــه هــای جدیــد یــا بهتــر نخواهــد شــد، بلکــه بیشــتر بــه 

درک بهتــر از کار در جریــان مــی انجامــد.  

تعداد بازیکنان : 2 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا یک ساعت 

                                       

1  Post The Path.

شیوۀ اجرای بازی 

بــازی را بــا تبییــن هــدف آن معرفــی کنیــد: »ایــن یــک کار گروهــی اســت، جایــی کــه در آن یــک تصویــر خواهیــم 
ســاخت از چگونگــی تولیــد X.«. منظــور از X در اینجــا همــان خروجــی ایــن فراینــد اســت؛ کــه میتوانــد یــک ســند ،یــک 

محصــول ،یــک توافــق ،یــا چیــزی مثــل ایــن هــا باشــد. خروجــی فراینــد را بــر روی دیــوار بنویســید یــا بکشــید. 

همــراه گــروه ،یــک نقطــۀ آغــاز مشــترک را بــرای فراینــد موردنظــر تعییــن کنیــد. ایــن، میتوانــد چیــزی شــبیه بــه ایــن 
باشــد ،»آغــاز روز« یــا »آغــاز یــک فصــل« یــا »بعــد از پایــان قبلــی«. ایــن میتوانــد ماشــه ای باشــد کــه آن فراینــد را بــه راه 
بیانــدازد. اگــر فکــر مــی کنیــد کــه بــرای گــروه ســخت اســت کــه ایــن کار را انجــام دهــد، بــرای آنهــا از قبــل تصمیــم بگیریــد و در 
جلســه، تصمیمتــان را بــه عنــوان بهتریــن نظــر مطــرح کنیــد. ایــن گام را روی یــک یادداشــت چســبی بنویســید، و روی دیــوار 

بچســبانید و بعــد، بــازی را ادامــه دهیــد. 

1. از بازیکنــان بخواهیــد تــا دربــارۀ فراینــد از ابتــدا تــا انتهــا فکــر کننــد. بعــد، بــه آنهــا ایــن تکلیــف را بدهیــد: گام هــای 
ــد در یــک  ــی هــر گام بای ــد ،ول ــد از هــر تعــداد یادداشــت کــه خواســتند اســتفاده کنن ــد را بنویســید. آنهــا میتوانن ــن فراین ای

یادداشــت جــدا باشــد. 

2. وقتــی کــه بازیکنــان نســخۀ خــود از گام هــا را بــه شــکل بــارش فکــری نوشــتند، از آنهــا بخواهیــد تــا پــای دیــوار بیایند 
و آنهــا را بچســبانند تــا مقایســه صــورت گیــرد. گــروه بایــد گام هــای خــود را طــوری زیــر هــم قــرار دهنــد کــه بتــوان نســخه هــای 

آنها از گام1، گام2 و ... را مقایســه کرد. 

3. گــروه را تحریــک کــن تــا نقــاط توافــق و نقــاط مبهــم را پیــدا کننــد. دنبــال مشــکلات واژه شــناختی بگردیــد، جاهایــی 
کــه بازیکنــان از کلمــات متفــاوت بــرای بیــان گامــی مشــابه اســتفاده کــرده انــد. نقــاط ابهــام در جاهایــی پیــدا میشــوند کــه 

»اتفاقــی جادویــی رخ میدهــد« یــا یکــی از گام هــا بــرای هیچکــس روشــن نیســت. 
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راهبرد 

ــارۀ اینکــه »نســخه هــای مختلــف یــک فراینــد چــه معنایــی دارنــد؟« و »چــه کاری  گــروه، نتیجــه گیــری خــود را درب
ــرای آن بکننــد؟« ترســیم میکننــد.  ــد ب ــا بای میتواننــد ی

در یــک گــروه بــزرگ تــر، شــاید بخواهیــد از بازخوانــی نظــرات فــردی جلوگیــری کنیــد و بــه جــای آن از افــراد بخواهیــد 
کــه همزمــان یاداشــت هایشــان را بچســبانند. 

اگــر از قبــل احســاس مــی کنیــد کــه گــروه درگیــر جزییــات خواهنــد شــد، از آنهــا بخواهیــد کــه تعــداد محــدودی از گام هــا 
را تولیــد کننــد- 10 گام را امتحــان کنیــد. 

بازی »مسیر را بچسبان« متعلق به جیمز ماکانوفو1 است.                                        

27. جدول مسئول، پاسخگو، مشاور، مطلع2   
رده: بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی ها برای جلسات به روز رسانی و بازبینی

 هدف بازی 

گاهــی وقــت هــا مســئولیت هــا واضــح نیســتند. هیــچ چیــز ســریعتر از یــک مشــکل دشــوار کــه بــه دیگــری )یــا همــه( 
تعلــق دارد اخــاق و کارایــی را نمــی فرســاید. وقتــی اینگونــه مشــکلات ســربرمی آورنــد، شــاید ضــروری باشــد کــه یــک گــروه را 
دور هــم جمــع کنیــم تــا مشــخص کنیــم چــه کســی چــه کاری بایــد انجــام دهــد. بــا ســاخت یــک جــدول »مســئول، پاســخگو، 

مشــاور، مطلــع«، یــک گــروه مســتقیما مســئولیت مشــکل را بــه عهــده میگیــرد. 

تعداد بازیکنان : 2 تا 6 نفر 

مدت زمان بازی : 90 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

برای تنظیم جدول، به دو فهرست نیاز دارید:                                            

  کارهای خردشــده: این ها موارد و کارهایی هســتند که گروه به صورت مشــترک مســئول ایجاد یا مدیرآنهاســت. 
ایــن هــا بایــد بــه اندازهــای مشــخص باشــند کــه وقتــی یکــی از اعضــای تیــم میپرســد »چــه کســی فــان کار را میکنــد؟«، 

جــواب آن مشــخص شــده باشــد. 

  فهرســتی از نقشــه هــا: بــه جــای ایجــاد فهرســتی از افــراد، یــک فهرســت از نقشــه هــا درســت کنیــد کــه گروهــی 
از وظایــف مرتبــط را نمایندگــی کننــد. بــرای مثــال، »مدیــر پــروژه«، »تحلیــل گــر کســب و کار«، و »معمــار« بهتــر از »تیــم«، 
»بــاب« و »مــاری« هســتند، چــون افــراد میتواننــد نقشــه هــای متعــددی در یــک پــروژه بــازی کننــد و افــراد متعــدد میتواننــد 

یــک نقــش را بــه عهــده بگیرنــد. 

1  James Macanufo
2  RACI Matrix.

جــدول را بکشــید و کارهــای خردشــده را در طــول محــور عمــودی و نقشــه هــا را در طــول محــور افقــی فهرســت کنیــد. 
داخــل جــدول، گــروه در ســطوح مختلــف از مســئولیت هــا کار میکنــد کــه بــا ایــن کلمــات مشــخص شــده اســت: 

»مسئول«،1 »پاسخگو«،2 »مشاور«،3 »مطلع«4. 

  مســئول: ایــن شــخص انجــام دهنــدۀ کار اســت. اگرچــه ممکــن اســت کاری را محــول بــه دیگــری کنــد یــا از کســی 
کمــک بگیــرد، بــا ایــن همــه، در نهایــت ایــن شــخص مســئول انجــام کار اســت. 

  پاســخگو: ایــن شــخص بــرای کاری کــه مســئول انجــام میدهــد پاسخگوســت و پایــان کار را اعــام میکنــد. قانــون 
طلایــی »مســئول، پاســخگو، مشــاور، مطلــع« ایــن اســت کــه فقــط یــک نفــر میتوانــد بــرای هــر کار پاســخگو باشــد. 

  مشاور: این همکاران ورودی، ایده ها و مشاوره را از طریق ارتباط دوطرفه فراهم میکنند. 

  مطلــع: اگرچــه ایــن افــراد از همــکاران در کار نیســتند، بــا ایــن همــه، آنهــا از طریــق ارتبــاط یــک طرفــه در جریــان 
لحظــه بــه لحظــه پیشــرفت و تکمیــل کار قــرار میگیرنــد. 

در کار کــردن بــا گــروه از طریــق جــدول، بهتــر اســت کــه پیشــرفت طبیعــی کارهــای خردشــده )از آغــاز تــا پایــان( پیگیــری 
شــود. جــدول وقتــی کامــل میشــود کــه هــر کاری یــک مجموعــه مســئولیت هــای واضحی داشــته باشــد. 

راهبرد                                         

کارهــای خردشــده بــرای تنظیــم جــدول لازم اســت، ولــی بــا تغییــر آن در طــول کار گــروه از طریــق جدولمخالفــت 
نکنیــد. در بعضــی مــوارد، ممکــن اســت متوجــه شــوی کــه بعضــی چیزهــا غیرضــروری یــا زائــد هســتند یاتعریــف آنهــا دقیــق 

1  Responsible.
2  Accountable.
3  Consulted.
4  Informed.
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نیســت. بــرای مثــال، وقتــی کــه قــراردادن یــک نقــش مســئول، دشــوار اســت، ممکــن اســت تقســیم آن بــه قســمت کوچکتــر 
و بــا تعریــف بهتــر بــه کار کمــک کنــد. مــوارد دیگــر هیــچ مســئولی نخوانــد داشــت و ممکــن اســت کــه گــروه تصمیــم بــه حــذف 

آن مــوارد بگیــرد. 

»جــدول مســئول، پاســخگو، مشــاور، مطلــع« مبتنــی بــر نمــوداری بــه همیــن نــام اســت کــه بــه شــکل ســنتی در مدیــر 
تیــم هــای بــا عملکــرد متقابــل بــه کار گرفتــه شــده اســت. 

28. کارت های سرخ و سبز1      
 رده: بازی ها برای هر جلسه ای

 هدف بازی 

مدیــر بازخوردهــا در گــروه هــای بــزرگ دشــوار اســت. اگــر ارائــه کننــده مطلــب و مخاطبــان بخواهنــد نظــر یکدیگــر را 
پیگیــری کننــد، بــه یــک راه حــل بــرای اطــاع دادن موافقــت، مخالفــت یــا ســردرگمی خــود بــه دیگــری، در حیــن پیشــرفت 

جلســه نیــاز دارنــد. بــازی کارت هــا ســرخ و ســبز راه حلــی ســاده بــرای انتقــال ایــن بازخــورد فراهــم میکنــد. 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی، به ویژه برای گروه های 20 نفر به بالا بسیار مفید است. 

مــدت زمــان بــازی : یــک رد و بــدل ســادۀ ســرخ و ســبز فقــط یــک لحظــه طــول میکشــد ) زمانــی کــه بــرای پرســیدن یــک 
ســؤال صــرف میشــود(. اگــر مخالفــت یــا ســردرگمی وجــود داشــت، آن وقــت شــاید لازم باشــد زمانــی را بــه بحــث و گفتگــو 

اختصــاص دهیــد. 

شیوۀ بازی 

هــر شــرکت کننــده نیــاز بــه دو کارت دارد: یکــی قرمــز و یکــی ســبز. در زمــان جلســه، آنهــا میتواننــد کارت ســبز را بــالا 
بگیرنــد تــا موافقــت خــود را نشــان دهنــد یــا کارت قرمــز را بــالا بگیرنــد تــا مخالفــت خــود را ابــراز کننــد. در ســاده تریــن حالــت 

کارت ســبز بــه معنــای »بلــه« و کارت قرمــز بــه معنــای »نــه« اســت. 

شــرکت کننــدگان میتواننــد بــا بــالاآوردن کارت بــه یــک ســؤال پاســخ دهنــد یــا فقــط احســاس خــود را نســبت بــه 
موضــوع در حــال بحــث ابــراز کننــد. بــرای نمونــه، یــک ارائــه دهنــده میتوانــد خیلــی ســاده از مخاطبــان بپرســد ،»آیــا موضــوع 
را بــه انــدازه کافــی بحــث کــرده ایــم تــا بــه مطلــب بعــد بپردازیــم؟« تــا یــک ارزیابــی ســریع از درک مخاطبــان انجــام دهــد. 
همچنیــن، شــرکت کننــدگان میتواننــد بــدون درخواســت کســی کارتشــان را بــالا بگیرنــد، سرشــان را تــکان دهنــد و کارت ســبز 

را بــالا بگیرنــد بــرای تاییــد یــک موضــوع – یــا کارت قرمــز را بــالا بگیرنــد تــا اعتــراض خــود را نشــان دهنــد. 

راهبرد 

اســتفاده از کارت هــای ســرخ و ســبز بــه حــل دو مشــکل دردسرســاز در گــروه هــای بــزرگ کمــک میکنــد: نیــاز بــه ابــراز 
نظــر »مــا همــه موافقیــم« را از بیــن میبــرد، و همزمــان نظــر شــرکت کنندگانــی را نشــان میدهــد کــه در غیــر ایــن صــورت بــه 

1  Red:Green Cards.

خاطــر شــنیده نشــدن اعتراضشــان عصبانــی میشــدند. بــه طــور خلاصــه، ایــن یــک راه ســاده بــرای بــاز کــردن چرخــۀ بازخــورد 
در یــک گــروه بــزرگ اســت. 

بــازی کارت هــای ســرخ و ســبز توســط جــری مشالســکی 1توســعه یافتــه بــوده اســت. در طراحــی او، کارت هــای زرد یــا 
خاکســتری بــرای نمایــش »بــی طرفــی« یــا »ســردرگمی« میتوانســت مــورد اســتفاده قــرار گیــرد.

29. قایق سرعتی2      
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای حل مشکل

 هدف بازی 

قایــق ســرعتی یــک راه کوتــاه و شــیرین بــرای شناســایی چیزهایــی اســت کــه کارمنــدان یــا مشــتریان شــما دربــارۀ 
محصول/خدمــت شــما دوســت ندارنــد ،یــا در مســیر هــدف مطلــوب شــما مانــع ایجــاد کــرده اســت. همیــن طــور کــه افــراد 
تــاش میکننــد تــا در محصــولات و پــروژه هــا  حرکــت رو بــه جلــو ایجــاد کننــد، گاهــی نســبت بــه موانــع کار نقــاط کــوری بــه 
وجــود مــی آیــد. ایــن بــازی بــه شــما اجــازه میدهــد تــا نظــر ســرمایه گــذاران را دربــارۀ چیزی که مانعــی در برابر رونــد کار می پندارند، 

بــه دســت آوریــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 10 نفر 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. در یــک فضــای ســفید قابــل مشــاهده بــرای بازیکنــان، یــک قایــق بــا چنــد لنگــر متصــل بکشــید و نــام محصــول یــا 
خدمــت مــورد بحــث را روی آن بگذاریــد؛ قایــق نمــاد محصــول یــا خدمــت یــا هــدف اســت و لنگرهــا نمــاد موانعــی هســتند کــه 

حرکــت بــه وضــع مطلــوب را کنــد میکننــد. 

2. ســؤال محــل بحــث را کنــار قایــق بنویســید. بــرای مثــال: »کــدام ویژگــی محصــول مــا را دوســت نداریــد؟« یــا »چــه 
چیــزی در مســیر پیشــرفت مــا بــه ســمت هــدف قــرار گرفتــه اســت؟« 

3. »قایــق ســرعتی« را معرفــی کنیــد بــه ایــن صــورت کــه یــک بــازی اســت کــه طراحــی شــده تــا نشــان دهــد چــه چیــزی 
یــک محصــول یــا هــدف را عقــب نگــه میــدارد. از بازیکنــان بخواهیــد تــا ســؤال را بررســی کــرده، و ســپس چنــد دقیقــه بــه 

ویژگــی هــا فعلــی محصــول یــا شــرایط فعلــی دربــارۀ هــدف فکــر کننــد. 

4. بعــد، 5 تــا 10 دقیقــه وقــت بگذارنــد تــا ویژگــی هــا محصــول را کــه دوســت ندارنــد یــا هــر متغیــری را کــه مانــع راه 
پیشــرفت اســت روی یادداشــت چســبی بنویســند. اگــر مناســب بــود ،مــی توانیــد از بازیکنــان بخواهیــد تخمیــن بزننــد کــه 
بــدون ایــن »لنگرهــا« قایــق چــه قــدر تندتــر )چنــد مایــل یــا کیلومتــر بــر ســاعت( حرکــت خواهــد کــرد، و ایــن تخمیــن را روی 

یادداشــت چســبی خــود وارد کننــد. 

1  Jerry Michalski
2  Speed Boat.
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5. پــس از پایــان نوشــتن، از آنهــا بخواهیــد کــه یاداشــت هــای چســبی را رو یــا کنــار لنگرهــای در تصویــر بچســبانند. 
مطالــب روی هــر یادداشــت چســبی  را بــه بحــث بگذاریــد و بــه دنبــال مشــاهدات، بینــش هــا و لحظــه هــای شــگفتی آفریــن 
باشــید. بــه موضوعــات تکرارشــونده دقــت کنیــد؛ چراکــه میتواننــد نشــان دهنــدۀ موانــع کنــد کننــدۀ مــورد اجمــاع و اتفــاق 

نظــر باشــند. 

 راهبرد 

ایــن بــازی قــرار نیســت یــک رژه از شــکایت هــا بــه راه بیانــدازد، بلکــه طــراح شــده تــا اطلاعاتــی دربــارۀ پیشــرفت هــا و 
آرزوهــای ممکــن جمــع آوری کنــد .بنابرایــن، دقــت کنیــد کــه چارچــوب آن را اینگونــه ببندیــد. بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف 
از بــازی کشــف شــرایط نامطلــوب اســت تــا بتوانیــم محصــول، خدمــت یــا هــدف را بــه ســمت شــرایط مطلــوب حرکــت دهیــم. 

بــا توجــه بــه ایــن مطلــب، دقــت کنیــد کــه بســیاری از گــروه هــا دچــار ایــن آفــت مــی شــوند کــه بلافاصلــه بــه دنبــال 
تحلیــل شــرایط مطلــوب حرکــت میکننــد .آنهــا بــه حالــت حــل مشــکل در مــی آینــد. در حالــی کــه ایــن کار بــا طبیعــت ایــن بــازی 
منافــات دارد. بعــد از ایــن بــازی ایــن احتمــال هســت کــه شــما اطلاعــات کامــل یــا نظــرات صحیــح ســرمایه گــذاران را بــرای 
مقابلــۀ همــه جانبــه بــا مشــکلات نداشــته باشــید. بــرای همیــن، اگــر متوجــه شــدید کــه بازیکنــان آغــاز بــه انتقــاد یــا تحلیــل 

محتــوا کردنــد، بــه آرامــی بــه آنهــا تذکــر دهیــد کــه حــل مشــکل بــرای بــازی دیگــری اســت. 

سعی کنید که توجه خود را روی توصیف متمرکز کنید نه راه حل. 

قایــق ســرعتی بــر اســاس یــک فعالیــت بــا همیــن اســم در کتــاب لــوک هومــن1 بــه نــام »بــازی نــوآوری: ســاخت 
محصــولات موفــق از طریــق بــازی هــای دســته جمعــی«2 مــی باشــد.                                     

1  Luke Hohmann
2  Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play

30. نمودار پرسش و بینش متوالی1    
 رده: بازی ها برای حل مشکل 

هدف بازی 

در هنــگام جســتجو در یــک فضــای اطلاعاتــی، بــرای یــک گــروه مهــم اســت کــه بداننــد در هــر زمــان در چــه موقعیتــی 
هســتند .»چــه چیزهایــی را پوشــش دادیــم و چــه چیزهایــی را پشــت ســر گذاشــتیم؟« بــا اســتفاده از ایــن بــازی، گــروه 
میتوانــد نقشــۀ منطقــه را در حیــن پیشــروی بکشــد و میتوانــد بــه دقــت مســیریابی کنــد. ایــن نمــودار بــه تدریــج در طــول یــک 
جلســه، همزمــان بــا حرکــت گــروه در محیــط اطلاعــات  ،یاداشــت هــای چســبی و ثبــت کــردن پرســش هــا و پاســخ هــا ســاخته 
میشــود. ایــن بــازی انعطــاف پذیــر اســت و همــراه بــا بحــث و گفتگــو رشــد میکنــد، ولــی نیــاز بــه تنفــس هــم دارد کــه بــا جابــه 

جایــی بیــن حــالات اساســی پرســش هــا و پاســخ هــا ممکــن میشــود. 

تعداد بازیکنان : گروه ها کوچک 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه بهترین بهره وری را دارد. 

شیوۀ بازی                                            

1. یــک ناحیــۀ بــزرگ از یــک تختــه وایتبــرد یــا چنــد تابلوبرگــردان بــرای درســت کــردن ایــن نمــودار در نظربگیریــد. بــه 
شــرکت کننــدگان دو رنــگ از یاداشــت هــای چســبی بدهیــد، یــک رنــگ بــرای پرســش هــا و یــک رنــگ بــرای پاســخ هــا. 

2. ســاخت نمــودار را بــا نوشــتن موضــوع اصلــی گــروه روی یــک یادداشــت چســبی آغــاز کنیــد. آن را در مرکــز فضــای 
کار بچســبانید. 

الــف( حالــت پرســش: بــازی را آغــاز کنیــد، از تــک تــک افــراد بخواهیــد کــه یــک پرســش کــه »بهتریــن حــدس« آنهــا 
دربــارۀ چگونگــی رویکــرد بــه موضــوع باشــد، ایجــاد کننــد. ایــن پرســش را روی یــک یادداشــت چســبی بــا رنــگ مربوطــه ثبــت 
کننــد، و آن را بــا چســباندن کنــار مرکــز بــازی بــا دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد. پرســش هــا بایــد طــوری باشــند کــه بلافاصلــه 
ــارۀ  چنــد شــاخه مختلــف پرســوجو را بــه ذهــن برســانند، و شــرکت کننــدگان بــه طــور طبیعــی آغــاز بــه ارائــۀ نظراتشــان درب

پاســخ هــا  خواهنــد کــرد. 

ب( حالــت پاســخ: شــبیه حالــت پرســش، شــرکت کننــدگان »بهتریــن پاسخ«هایشــان را روی یاداشــت هــای چســبی 
بــا رنــگ مربوطــه بنویســند. ســپس ایــن پاســخ هــا  را بــا چســباندن کنــار پرســش مربوطــه و متصــل کــردن بــا یــک خــط، بــا 
دیگــران بــه اشــتراک بگذارنــد. هــر شــرکت کننــده میتوانــد بــه بیــش از یــک پرســش پاســخ دهــد و همچنیــن میتوانــد بــه یــک 
پرســش چنــد پاســخدهند. قانــون ایــن اســت کــه جــواب هــا بایــد بــه انــدازه مختصــر باشــند کــه روی یــک یادداشــت چســبی  

جــا شــوند.

1  Sequential Question and Insight Diagram.
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بعــد از یــک بحــث و گفتگــو، گــروه بــه حالــت پرســش برمیگــردد و پرســش هــای را براســاس آخریــن جــواب هــا تولیــد 
میکنــد. شــرکت کننــدگان میتواننــد روی بخــش هــای  اولــی نمــودار هــم تمرکــز کننــد. و ایــن رونــد در طــول بحــث و گفتگــو 

تکــرار میشــود.  

راهبرد 

مانــدن در حالــت جــاری و نپریــدن بــه پاســخ در زمــان پرســش هــا، نیازمنــد انضبــاط و قانــون مــداری اســت کــه یــک 
گــروه فقــط بــا گــذر زمــان میتوانــد بــه آن دســت پیــدا کنــد. بــا حرکــت در ایــن مســیر، یــک گــروه میتوانــد خــود را بــرای ارزش 
دادن بــه یــک حرکــت نظــام منــد و مــوزون در میــان اطلاعــات ناشــناخته، تمریــن دهــد. ارزش آن در مقایســه بــا یــک بحــث 
پــر پیــچ و خــم شــناخته میشــود. خــود ایــن بــازی نیــز کامــا انعطــاف پذیــر اســت و همزمــان بــا مدیــری کــه گــروه روی آن اعمــال 

میکنــد، رشــد و توســعه مییابــد. 

بازی نمودار پرسش و بینش متوالی1 متعلق به جیمز ماکانوفو2 میباشد.                                            

31. خود را به چیزی منگنه کن3     
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای برنامه ریزی، بازی ها برای حل مشکل

 هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی اکتشــاف یــا روشــن کــردن یــک پروســه بــا دنبــال کــردن یــک شــیء در مســیر حرکــت آن اســت. در 
ایــن بــازی، گــروه یــک داســتان تصویــری بــه یادماندنــی از فراینــد اصلیشــان میســازند. بعــد از کامــل شــدن، از ایــن داســتان 
تصویــری میتــوان اســتفاده کــرد و بــه وســیله آن فرصــت هایــی بــرای پیشــرفت یــا آمــوزش افــراد دیگــری کــه در ایــن فراینــد 
دارنــد تعریــف کــرد. مفهــوم »منگنــه کــردن خــود بــه یــک دســتور« از بهبــود فراینــد گرفتــه شــده اســت، ولــی میتوانــد در انــواع 

1  SQUID
2  James Macanufo
3  Staple Yourself To Something.

ســناریوها مفیــد باشــد. یــک گــروه بــا فراینــدی غیرمکتــوب، یــا بــا فراینــدی بیــش از انــدازه پیچیــده، میتواننــد از این بــازی بهره مند 
شــوند. اگــر فراینــد بیــش از انــدازه طــول میکشــد یــا بــه نظــر نمیرســد کســی بدانــد کــه کار چگونــه بــه ســرانجام میرســد، وقــت 

آن رســیده کــه خــود را بــه چیــزی منگنــه کنیــد و ببینیــد کجــا میــرود. 

تعداد بازیکنان : 2 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 1 تا 2 ساعت

 شیوۀ بازی                                          

1. گــروه بایــد تصــوری از آن »چیــز« در بــازی داشــته باشــد، »تــوپ جهنــده ای« کــه در مســیر فراینــد آن را دنبــال 
خواهنــد کــرد. بهتــر ایــن اســت کــه دربــارۀ آن از قبــل تصمیــم گرفتــه شــود. بــرای نمونــه، آن »چیــز« میتوانــد یــک محصــول، 
ــا یــک ایــده باشــد. یــک مثــال آشــنا از ایــن نــوع حرکــت »چگونگــی تبدیــل یــک لایحــه بــه قانــون«  یــک گــزارش مشــکل ی

اســت. 

2. بــازی را بــا کشــیدن نقاشــی آن چیــز معرفــی کنیــد. هــدف تمرکــز بــر تعریــف قصــه ایــن یــک چیــز از نقطــه الــف تــا 
نقطــه ب اســت. ایــن نقــاط آغــاز و پایــان کــه بــرای همــه شــناخته شــده انــد را روی دیــوار بنویســید. 

3. از شــرکت کننــدگان بخواهیــد یــک بــارش فکــری دربــارۀ گام هــای بــزرگ در مســیر ایــن فراینــد انجــام دهنــد و آنهــا 
را روی دیــوار ثبــت کنیــد. در صــورت نیــاز، از آنهــا بخواهیــد کــه ایــن گام هــا را در چنــد گام مطلــوب و قابــل انجــام اولویــت بنــدی 

کننــد. بــرای یــک قصــه ســطح بــالا، دنبــال پیداکــردن هفــت گام باشــید. 

4. قبــل از آغــاز تعقیــب آن چیــز، بــا گــروه بــه یــک جمــع بنــدی دربــارۀ اطلاعــات حیاتــی ای کــه بــه دنبــال آن هســتید 
تــا در قصــه ثبــت کنیــد، برســید. بپرســید: در هــر گام از فراینــد، نیــاز داریــم چــه چیــزی را بدانیــم؟ ایــن چیــز میتوانــد افــراد 

مرتبــط، کاری کــه انجــام میدهنــد یــا مقــدار زمانــی کــه یــک گام بــه خــود اختصــاص میدهــد باشــد. 

5. اکنــون وقــت نقاشــی کشــیدن اســت. گــروه قصــه آن »چیــز« را در طــول حرکــت از گامــی بــه گام دیگــر تعریــف 
میکنــد. تــا جــای ممکــن اطلاعــات را بــه شــکل تصویــری ثبــت کنیــد، طــوری کــه انــگار داریــد از آنچــه آنهــا شــرح میدهنــد، 
عکــس میگیریــد. ابزارهــای مفیــد ایــن کار شــکل چــوب خــط ،پیــکان و پرســش هــای کیفــی هســتند. پرســش هایــی کــه یــک 
صــوت فعــال در جــواب ایجــاد میکنــد، مثــل »در اینجــا چــه کســی، چــه کاری انجــام میدهــد؟«، بســیار صریــح و تصویــری 

خواهنــد بــود .پرســش هــا خــوب دیگــر شــامل »مرحلــه بعــد چیســت؟« و »چــی مهــم اســت؟« 

6. حواســتان را جمــع کنیــد، چــون قصــه میــل دارد کــه شــاخه شــاخه شــود، دور بزنــد و بــه دیگــر فرایندهــا متصــل 
شــود، مثــل یــک رودخانــه کــه تــاش میکنــد از بســتر خــود خــارج شــود. کار شــما هدایــت مســیر قصــه همــراه بــا گــروه اســت، 

تــا اجــزای آن بــه ســوی نقطــۀ پایــان پیــش برونــد. 

راهبرد 

از آن »چیــز« بــه عنــوان وســیله ای بــرای تمرکــز اســتفاده کنیــد. هــر فعالیتــی کــه بــه شــکل مســتقیم بــه حرکــت رو 
بــه جلــوی آن »چیــز« مرتبــط نمیشــود، بعــد از اشــاره بــه آن از بحــث کنــار گذاشــته شــود. 
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در صــورت امــکان، یــک ســاعت تیــک تاکــی بــه قصــه اضافــه کنیــد تــا ســرعت حرکــت بیشــتر شــود. اگــر آن »چیــز« 
نیــاز دارد کــه در یــک زمــان معیــن بــه نقطــۀ پایــان برســد، از ایــن ویژگــی بــه نفــع خــود اســتفاده کنیــد، آن را مســتقیما معرفــی 

کنیــد و در هنــگام نیــاز بــه آن ارجــاع دهیــد تــا نیــروی محرکــه و انگیــزه را در قصــه حفــظ کنیــد. 

مراقــب باشــید گرفتــار یــک دام نشــوید، شــرکت کننــدگان ممکــن اســت بیــن حالــت فعلــی کارهــا و حالــت مطلوبشــان 
جابــه جــا شــوند. خیلــی واضــح از گــروه ســؤال کنیــد: چــه بــازه زمانــی ای را – امــروز یــا آینــده مطلــوب – ثبــت مــی کنیــد؟ 

آیــا فراینــد مالــک دارد؟ اگــر کســی مســئول فراینــد اســت، مــی توانیــد از تخصــص ایــن شــخص اســتفاده کنیــد، ولــی 
مراقــب باشــید کــه بــه او اجــازه ندهیــد تمــام قصــه را تعریــف کنــد. ایــن بــازی میتوانــد یــک تجربــه یادگیــری بــرای خــود او 
باشــد، اگــر بــه شــرکت کنندگانــی کــه در حــال تعریــف »نســخۀ خــود« از قصــه هســتند، خــوب گــوش دهــد. راه هــای زیــادی 
بــرای بــه دســت آوردن ایــن مــدل از تصویرســازی از »یــک روز از زندگــی« وجــود دارد. ایــن نســخه از بــازی متعلــق بــه جیمــز 

ماکانوفــو میباشــد.

	 

 32. تجزیه و تحلیل توانایی ها، ضعف ها، فرصت ها و تهدیدها    
رده: بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای حــل مشــکل، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم 

انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

در کســب و کار بــه آســانی یقیــن پیــدا میکنیــم کــه چــه چیــزی مــی خواهیــم، امــا دشــوار اســت کــه بدانیــم چــه چیــزی 
مانــع مــا از رســیدن بــه آن شــده اســت .»تجزیــه و تحلیــل توانایــی، ضعــف، فرصــت و تهدیــد« یــک روش قدیمــی بــرای دیــدن 
چیزهایــی اســت کــه مــا از طریــق آن حرکــت میکنیــم تــا بــه خروجــی مطلــوب برســیم. همچنیــن آنچــه مــا میتوانیــم بهبــود 
بخشــیم. ایــن بــازی تجزیــه و تحلیــل بــه مــا مجالــی میدهــد تــا فرصــت هــای پیــش رو و خطرهــای مســیر را بســنجیم و جــدی 
بــودن شــرایطی کــه بــر آینــدۀ مــا اثرگــذار هســتند را ارزیابــی کنیــم. وقتــی مــا ایــن شــرایط را درک میکنیــم، میتوانیــم بــر آنچــه 
کــه بعــدا مــی آیــد اثرگــذار باشــیم. همچنیــن اســت اگــر شــما نیــاز بــه ارزیابــی وضعیــت فعلــی ســازمان یــا تیــم خــود را نســبت 

بــه یــک هــدف داشــته باشــید. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 20 نفر

 مدت زمان : بازی 1 تا 2 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از جلســه، ایــن عبــارت را بنویســید: »خروجــی مطلــوب« و تصویــری از آنچــه ممکــن اســت ایــن عبــارت شــبیه 
آن باشــد، بــر روی یــک قطعــه کاغــذ فلیــپ چــارت) حــدود آ3( طراحــی کنیــد. 

 

2. بــا اســتفاده از چهــار ورق کاغــذ برگــردان، چهــار مربــع جداگانــه ایجــاد کنیــد. اگــر شــما فکــر مــی کنیــد پیچیدگــی 
بحــث و تعــداد بازیکنــان مربــع هــای بیشــتری را تضمیــن میکنــد، بــه همــان انــدازه کــه میخواهیــد، مربــع ایجــاد کنیــد. 

3. در یــک چهــارم مربــع بــالا ســمت چــپ کلمــه »توانایــی هــا« را بنویســید و یــک تصویــری کــه ایــن مفهــوم را نشــان 
بدهــد، بکشــید. بــرای نمونــه، بــرای »توانایــی هــا« ممکــن اســت شــما یــک عکــس ســاده از کســی بکشــید کــه بــا یــک دســت 
ماشــینی را بلنــد کــرده اســت. ) بلــه، شــما مجــاز بــه اغــراق هســتید.( از بازیکنــان بخواهیــد تــا در مــدت 5 تــا 10 دقیقــه در 
ســکوت نظرهایشــان را دربــارۀ توانایــی هایــی کــه در رابطــه بــا وضعیــت مطلــوب نهایــی )خروجــی مطلــوب( دارنــد بــه دســت 

آورنــد و آنهــا را بــر روی یاداشــت هــای چســبی بنویســید، هــر یــک ایــده بــر روی یــک برگــۀ کاغــذ یادداشــت. 

4. در یــک چهــارم مربــع پاییــن ســمت چــپ، کلمــۀ »ضعــف هــا« را بنویســید و تصویــری را کــه ایــن مفهــوم را نشــان 
دهــد، بکشــید. از بازیکنــان دوبــاره بخواهیــد تــا در مــدت 5 تــا 10 دقیقــه در ســکوت نظرهایشــان را دربــارۀ ضعــف هایــی کــه 

در رابطــه بــا وضــع مطلــوب نهایــی دارنــد بــه دســت آورنــد و آنهــا را در یاداشــت هــای چســبی بنویســید. 

5. در یــک چهــارم مربــع بــالا ســمت راســت، کلمــه »فرصــت هــا« را بنویســید و یــک تصویــر بکشــید. از بازیکنــان 
بخواهیــد تــا در مــدت 5-10 دقیقــه ایــده هایــی دربــارۀ فرصــت هــا بــر روی یاداشــت هــای چســبی بنویســند. 

6. در مربــع پاییــن ســمت راســت، کلمــۀ »تهدیدهــا« را بنویســید و تصویــری را کــه ایــن مفهــوم را نشــان مــی دهــد، 
بکشــید. از بازیکنــان بخواهیــد کــه آخریــن زمــان 5 تــا 10 دقیقــه هــای را بــرای ایجــاد ایــده هایــی دربــارۀ تهدیــدات ملاحظــه 

شــده اســتفاده کننــد و آنهــا را در یاداشــت هــای چســبنده بنویســید. 

7. هنگامــی کــه شــما رکــودی را در یــک نســل از یاداشــت هــای چســبی احســاس کردیــد، همــۀ یاداشــت هــای چســبی 
ــل  ــان قاب ــه ای کــه توســط بازیکن ــه گون ــد ب ــرار دهی ــع ق ــه آن مرب ــا را روی ســطح همــوار نزدیــک ب را جمــع آوری کــرده و آنه
مشــاهده باشــد. مطمئــن شــوید کــه یاداشــت هــای چســبی را درگــروه هــای اصلــی خــود ) توانایــی هــا، ضعــف هــا، فرصــت 

هــا و تهدیدهــا( نگــه داشــته ایــد. 
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8. بــا گــروه »توانایــی هــا« از یاداشــت هــای چســبنده آغــاز کنیــد و بــا همــکاری بازیکنــان، ایــده هــا را براســاس 
وابســتگی بــه ایــده هــای دیگــر مرتــب کنیــد. بــرای نمونــه، اگــر آنهــا ســه یادداشــت چســبی تولیــد کــرده انــد کــه بــر روی آن 
ــه اشــتراک گــذاری  ــل ب ــه اشــتراک گــذاری خــوب اطلاعــات«، »شــفافیت اطلاعــات« و »افــراد مای نوشــته شــده اســت: »ب
ــد کــه شــما  ــی ادامــه دهی ــا زمان ــه را ت ــد. ایجــاد دســته هــای چندگان ــا هــم دســته بنــدی کنی ــده هــا را ب ــن ای اطلاعــات«؛ ای
بیشــتر یاداشــت هــای چســبنده را دســته بنــدی کنیــد. یاداشــت هــای خــارج از خوشــه هــا را جــدا از دســته هــا ولــی کمــاکان 
در محــدودۀ بــازی قــرار دهیــد. )در ایــن مرحلــه، مهــم اســت توجــه داشــته باشــید کــه اگــر شــما یــک گــروه بــا پنــج بازیکــن یــا 
کمتــر داریــد، مــی توانیــد فراینــد دســته بنــدی را حــذف کنیــد و پاســخ هــا ی بازیکنــان دربــارۀ هــر دســته را در همــان زمــان 
بیــان، طراحــی کنیــد. بعــد از آنکــه شــما از تمــام ایــن چهــار بخــش از یــک چهــارم مربــع هــا عبــور کردیــد، بازیکنــان میتواننــد 
بــه صــورت نقطــه گــذاری رأی بدهنــد(. فراینــد دســته بنــدی و مرتبســازی را بــرای یــک چهــارم هــای دیگــر )گــروه هــا( بــه ترتیــب 

زیــر انجــام دهیــد: »ضعــف هــا«، »فرصــت هــا« و در نهایــت »تهدیدهــا«. 

9. پــس از آنکــه مرتبســازی و دســته بنــدی کامــل شــد ،یــک مکالمــۀ گروهــی را آغــاز کنیــد تــا بــرای هــر دســتۀ کوچکتــر 
یــک ردۀ عــام ایجــاد کنیــد. بــرای نمونــه، یــک رده بــرای دســتۀ ذکرشــده در مرحلــه 8 ممکــن اســت »ارتباطــات« باشــد .همانگونه 
کــه گــروه پیشــنهادها خــود را ارائــه میدهــد و دربــارۀ رده هــا بــه توافــق میرســد، آن رده هــا را در یــک چهــارم مربــع مربوطــه 

بنویسید. 

10.هنگامــی کــه بازیکنــان از رده هــا احســاس رضایــت داشــتند، از آنهــا بخواهیــد تــا آن یــک چهــارم مربــع )گــروه( را 
در نظــر بگیرنــد و بــه دو یــا ســه رده در هــر مربــع رأی نقطــه هــای1 بدهنــد تــا نشــان دهنــد کــه آن مــوارد بیشــترین ارتبــاط را 
بــه آن بخــش دارنــد. آن اطلاعاتــی کــه بیشــترین رأی را مــی آورنــد بــا برجســته کــردن یــا خــط کشــیدن دورشــان مشــخص 

کنیــد و بــا گــروه یــک یادداشــت از آن تهیــه کنیــد. 

11. نتیجــه گیــری کلــی را در گفتگــو بــا بازیکنــان خلاصــه کنیــد و از آنهــا بخواهیــد تــا درمــورد مفاهیمــی کــه قــرار اســت 
در خروجــی باشــد، بحــث کننــد. گــروه را در یــک تمریــن خلاقانــه درگیــر کنیــد، بــه گونــه ای کــه در آن نقــاط ضعــف و تهدیــد 
را مثبــت ارزیابــی کننــد، انــگار کــه حضــور ایــن مــوارد بــه نفــع آنهاســت. از آنهــا پرســش هــا فکربرانگیــز بپرســید، ماننــد: »اگــر 

رقابــت شــما وجــود نداشــت چــه میشــد؟« و »چگونــه ایــن تهدیــد بالقــوه میتوانــد ســازمان را قــوی تــر کنــد؟«  

1  ببینید: بازی »رأی گیری نقطه ای«

       فعالیت اختیاری

   گروه را در ایجاد شعارهای سبک برای خروجی مطلوب هدایت کنید. بگذارید آنها خنده دار باشند: »چراغ های ما
   جهان را روشن خواهد کرد«. مقصود این است که حس طنز و هیجان را پیرامون مباحث ایجاد کنید.

 

راهبرد 

ایــن تجزیــه و تحلیــل زمانــی در بهتریــن حالــت قــرار خواهــد داشــت کــه گــروه در ارائــه و تجزیــه و تحلیــل محتواخجالــت 
نکشــد و جســور باشــد. بــه احتمــال زیــاد، بازیکنــان از بیــان نقــاط قــوت خــود خجالــت نمیکشــند ،ولــی بــا توجــه بــه حساســیت 
بازیکنــان دیگــر و یــا بــا توجــه بــه جهــت پنهــان در تفکــر خــود ،ممکــن اســت بــه ســختی ضعــف هــا را بازگــو کننــد. مفهــوم 

»ضعــف« را بــه گونــه ای معنــا کنیــد کــه یعنــی »چیــزی کــه میتــوان  بــا آن پیشــرفت کــرد«. 

همیــن طــور »تهدیــد« چیــزی اســت کــه میتوانــد  بــه عنــوان یــک کاتالیــزور بــرای بهبــود عملکردهــا ایفــای نقــش کنــد 
.بگذاریــد گــروه بدانــد کــه هــر قــدر کیفیــت مشارکتشــان بهتــر باشــد، بهتــر میتواننــد آنچــه را کــه در افــق اســت، ارزیابــی کننــد. 
شــما ایــن حــس خــوب »کــه ایــن بــازی مفیــد بــوده اســت« را زمانــی خواهیــد داشــت کــه افــراد اطلاعــات را بــا تفکــر ملاحظــه 

کننــد، و بینــش هایــی را بیــان کننــد کــه قبــل آنهــا را نداشــته انــد.  

این بازی از »تجزیه و تحلیل اسوات« سنتیِ آلبرت هومفری1 الهام گرفته است.  

                                 

1  Albert Humphrey
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33. احساس متقارن1      
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای طراحی

 هدف بازی 

ــد یــک فعالیــت ســنگین و عمیقــا تحلیلــی باشــد. حتــی زمانــی کــه نتایــج  طبیعــت کار علمــی ایــن اســت کــه میتوان
حســی هســتند، فراینــد رســیدن بــه آن نتیجــه اغلــب کامــا برعکــس اســت؛ بایــد فکــر کنیــم تــا بــه راه حــل برســیم و حــواس 
پنــج گانــه خــود را بــه اتهــام بــی ربــط یــا بــی فایــده بــودن کنــار نگذاریــم. از طریــق بــازی »احســاس متقــارن«، شــرکت کننــدگان 
یــک موضــوع را از منظــر حــس محــور بررســی میکننــد، و بــه ایــن منظــر اجــازه میدهنــد کــه منبــع اطلاعاتــی بــرای تصمیمــات 

و طراحــی هایشــان باشــد. 

تعداد بازیکنان : 2 تا 5 نفر 

مدت زمان بازی : 15 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی                                           

ــد راکاوش  ــا یــک ایــدۀ جدی ــرای بررســی انتخــاب کننــد، ی شــرکت کننــدگان ممکــن اســت یــک موضــوع موجــود را ب
کننــد. ایــن ایــده میتوانــد چیــزی بــه ســادگی »رابــط کاربــری ســایت جدیدمــان« یــا بــه پیچیدگــی »تجربــۀ کاربــری« باشــد. 

شــرکت کننــدگان یکــی از حــواس پنجگانــه را انتخــاب کــرده یــا بــه صــورت اتفاقــی بــه عهــده میگیرنــد: بینایــی، 
شــنوایی، چشــایی، بویایــی، و لامســه. همچنیــن دمــا، حالــت و حرکــت را هــم بــه عنــوان گزینــه در نظــر بگیریــد. 

بــه شــرکت کننــده هــا چنــد دقیقــه فرصــت داده میشــود تــا موضوعــی را از زاویــۀ حــس مربــوط بــه خــود تفســیر کننــد 
و در صــورت مناســب دیــدن بــه حــواس دیگــر نیــز برونــد. ســپس ادراک خــود را بــرای گــروه توصیــف میکننــد. 

مثلا: 

  »رابط کاربری برای لامسه خیلی گرم است و برای چشایی مزۀ پرتقال میدهد.« 

  »وقتــی برنامــه بــاز میشــود، انــگار صــدای تنظیــم ســازه ای یــک ارکســتر را میشــنوم. امــا چیــزی بــه چشــمم نمــی آیــد. 
دوســت دارم ببینــم چــه میکننــد.« 

  »تجربــۀ کاربــری بــوی بــدی میدهــد؛ بــوی یــک تپــه از کاغذهــای خــاک خــورده. هیــچ حرکتــی هــم دیــده نمیشــود. 
میخواســتم بــه جلــو حرکــت کنــم، ولــی مــدام ســرعتم کــم میشــد.«

1  Synesthesia.

 راهبرد 

فعالیــت »احســاس متقــارن« بــه شــرکت کننــدگان فرصــت میدهــد تــا بــا کلماتــی درونــی و بــه یادماندنــی حــس خــود 
را دربــارۀ یــک شــئ یــا تصــوری کــه از آن دارنــد، بیــان کننــد. ایــن فعالیــت میتوانــد جنبــه هــای مغفــول یــک ایــده یــا محصــول 

را آشــکار کــرده یــا بــه ایــده هــای جدیــد منجــر شــود. 

منبع این بازی نامعلوم است.	 	

34. کارت صحبت      
رده: بازی ها برای هر جلسه ای

 هدف بازی 

یــک چالــش متــداول در کار گروهــی، مدیــر بحــث بــه شــکلی اســت کــه هــر فــرد فرصــت ارائــه داشــته باشــد و هیــچ 
فــردی جلســه را تحــت ســلطه خــود درنیــاورد. بــا اســتفاده از »کارت هــای صحبــت« ســاده بــه عنــوان کوپــن ارائــۀ نظــر در 

جلســه، گــروه میتوانــد جریــان مشــارکت را خــود مدیــر کنــد. 

شیوۀ اجرای بازی 

1. پیــش از آغــاز جلســه، هــر شــرکت کننــده یــک کارت )میتوانــد کارت، ســکه یــا چیــزی شــبیه آن باشــد( از وســط 
میــز برمــی دارد. 

2. هــر کــدام از شــرکت کننــدگان کــه قصــد صحبــت دارد کارتــش را بــه وســط میــز برمیگردانــد تــا صحبــت کنــد. وقتــی 
کــه همــه کارت هــا در وســط میــز قــرار گرفــت، دوبــاره هــر شــرکت کننــده یــک کارت برمیــدارد، تــا دوبــاره بتوانــد بــا پرداخــت 

کارت خــود بــه همــان روش قبــل صحبــت کنــد. و ایــن رونــد تکــرار میشــود. 

راهبرد 

کارت هــای صحبــت بــه ارائــۀ نظــر هــر شــخص ارزشــی محســوس میدهــد و بــه همــه ایــن فرصــت را میدهــد کــه حــرف 
بزننــد. ایــن بــازی بــه همــان انــدازه کــه افــراد پرحــرف و ســلطه گــر را محــدود میکنــد، بــه همــان انــدازه از افــرادی کــه )بــدون 

ایــن روش( ســاکت بودنــد حــرف میکشــد. 

کارت صحبــت بــر پایــه ایــده پــول رایــج بنــا شــده و توســط دیِــو گــری توســعه داده شــده اســت، بــا الهــام گیــری از نــرم افــزار 
نوآورانــه ایمیــل بایــرون ریــوز1، اتنت2. 

 

                                         	
1  Byron Reeves
2  Attent
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35. زنجیرۀ درک1      
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای برنامه ریزی، بازی ها برای ارائه

 هدف بازی 

وقتــی کــه مطالــب زیــادی بــرای گفتــن بــه یــک جمــع بــزرگ وجــود دارد، گفتگــو و تعامــل بــه شــکل واضــح و اثرگــذار 
یــک چالــش اســت. ممکــن اســت وسوســه شــویم کــه »همــه چیــز را یکجــا« بــرای جمــع حاضریــن توضیــح دهیــم و در ایــن 
فراینــد شکســت بخوریــم. در بــازی زنجیــرۀ درک، یــک گــروه از تمرکــز محتوایــی بــه تمرکــز مخاطــب منتقــل میشــود و یــک 

ســاختار خطــی معنــادار بــرای ایجــاد ارتبــاط اســتخراج میکنــد. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 2 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

برای برپاکردن بازی، گروه نیاز به ایجاد دو چیز دارد: یک تجزیه از مخاطبان و یک مجموعۀ پرسش ها. 

مخاطبــان: اگــر یــک جمــع مخاطبــان زیــاد داریــد، آنهــا را بــه گــروه هــای معنــاداری تقســیم کنیــد. گروه هــا میتوانند به 
انــدازۀ »مدیــران شــرکت هــا« عــام باشــند یــا بــه انــدازۀ »افــرادی در رشــتۀ آیتــی کــه لپتــاپ تعمیــر میکننــد« خــاص باشــند .به 
عنوان یک قانون تجربی، هرچه مخاطبان مشخص تر باشند، زنجیرۀ درک شکیل تر و اثرگذارتری خواهید داشت. هر گروه 
 از مخاطبان، زنجیرۀ درک مختص خود را نیاز دارد. این فهرست از مخاطبان میتواند در نتیجه یک بازی »چه کسی، چه کاری«2

 ساخته شود. 

پرســش هــا: وقتــی کــه گــروه یــک تصویــر واضــح از مخاطبــان پیــدا کــرد، نوبــت بــه بــارش فکــری بــرای پرســش هــا 
میرســد. پرســش هــا مشــخص میکننــد کــه افــراد واقعــا مایــل بــه دانســتن چــه چیزهایــی هســتند و چــه چیزهایــی برایشــان 
مهــم اســت. بهتــر ایــن اســت کــه پرســش هــا در قالــب صــدا یــا افــکار مخاطبــان در حیــن پرســیدن، ثبــت شــوند .پرســش هــا 

ممکــن اســت چیــزی شــبیه بــه ایــن باشــند: 

  »کجای این جالب است؟ چرا باید برای من مهم باشد؟« 

  »این چه ارتباطی به الف و ب و ج دارد؟« 

  »چه چیزی این را در اولویت قرار میدهد؟« 

1  Understanding Chain.
2  “Who Do”

یا میتوانند به طور مشخص تر بپرسند: 

  »چه زمانی نقشۀ راه فناوری شما با برنامه ما همگرا میشود؟« 

  »چگونه روی نمونه کار محصول ما اثر میگذارد؟« 

پرســش هــا، حلقــه هــای زنجیــرۀ درک را تشــکیل میدهنــد. بــرای ایجــاد آنهــا، گــروه بایــد خــود را در شــرایط ذهنــی 
مخاطبــان فــرض کنــد و پرســش هــا را روی یاداشــت هــای چســبی مجــزا ثبــت کننــد )بــرای اطلاعــات بیشــتر بــازی »بچســبان« 1را 

ببینیــد(. 

بــازی بــا چیــدن پرســش هــا در یــک خــط افقــی روی دیــوار یــا وایتبــورد آغــاز میشــود. ایــن خــط زمانــی یــک گفتگــو از 
ابتــدا تــا انتهاســت. گــروه میتوانــد انتخــاب کنــد کــه:  

پرســش هــا را در یــک قالــب داســتان ســاده چینــش کنیــد. در ایــن زنجیــرۀ درک، گــروه پرســش هــا را زیــر ســه 
ســرفصل، از راســت بــه چــپ خوشــه بنــدی میکنــد: 

  وضعیت، که این مرحله را تنظیم میکند، یک موضوع یا درگیری را معرفی میکند. 

  پیچیدگی، که در آن درگیری ها بیشتری تحمل میشود و تصمیمات گرفته میشود. 

  تصویب، که در آن یک مسیر اقدام انتخاب شده است که به نتیجه منتهی میشود. 

بــا ســاختن زنجیــرۀ درک بــه شــکل یــک داســتان، گــروه میتوانــد »اوج داســتان« را پیــدا کنــد – مهمتریــن ســؤال کــه 
بــه نتیجــه منتهــی میشــود. 

پرســش هــا را در یــک قالــب »آمــوزش – تمایــز – تحریــک« چینــش کنیــد. در ایــن زنجیــره، گــروه پرســش هــا را از 
راســت بــه چــپ چینــش میکنــد، بــا آغــاز از: 

  آموزش، که در آن یک موضوع یا ایده و اجزاء آن معرفی شده اند. 

  تمایز، که در آن اجزای موضوع متمایز شده اند تا پایۀ یک درک را بسازند. 

  تحریک، که در آن درخواست یا پیشنهاد برای اقدامات انجام میگیرد. 

پرســش هــا را در قالــب یــک گفتگــو چینــش کنیــد. در ایــن زنجیــره، گــروه دربــارۀ مراحــل یــک بحــث و گفتگــو بــا 
مخاطبــان فکــر میکنــد یــا نقــش آن را بــازی میکننــد و پرســش هــا را طــوری چینــش میکننــد تــا جریانــی طبیعــی داشــته باشــد. 

اگرچــه هــر گفتگویــی متفــاوت اســت ،یــک چارچــوب کــه میتوانــد در نظــر داشــت، ایــن اســت: 

1  “Post-Up”
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  برقراری ارتباط: »چه خبر؟« »چه وجه مشترکی داریم؟« 

  تمرکز: »چه چیزی همین الان مهم است؟« »شما دربارۀ آن چه میدانید؟« 

  اقدام: »چه باید بکنیم؟«  

راهبرد 

یــک زنجیــرۀ درک، هماننــد هــر زنجیــر دیگــری بــه انــدازۀ ضعیــف تریــن حلقــۀ آن قــدرت دارد. بــا امتحــان کــردن 
پرســش هــا بــه شــکل یکجــا، گــروه میتوانــد جایــی را کــه نیــاز بــه کار دارد را بیابــد یــا »پرســش هــای ســختی« را کــه بــه ســادگی 
قابــل پاســخگویی نیســتند را پیــدا کنــد. گروهــی کــه از عهــدۀ پرســش هــا ضعیــف بربیایــد و شــجاعت پاســخ دادن صریــح و 

بــا صداقــت بــه پرســش هــا ســخت را داشــته باشــد، آن گــروه پیــروز میشــود. 

بازی زنجیرۀ درک توسط دیِو گری، به عنوان بخشی از رویکرد مشاوره ای اکسپلین1، توسعه یافته است.                                            

36. نقشۀ ارزش2      
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای حل مشکل ،بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبر

 هدف بازی 

هــدف نهایــی نقشــۀ ارزش، ســاختن یــک جــدول تصویــری اســت کــه بــه ســرعت و بــه وضــوح، موضوعــات جــذاب حــول 
یــک چیــز را مشــخص کنــد ) ایــن چیــز میتوانــد یــک خدمــت ،یــک محصــول ،یــک برنامــه یــا یــک وب ســایت باشــد(. ایــن 
شــامل درخواســت از افــراد بــرای انتخــاب تعــداد محــدودی از خصوصیــات از یــک مجموعــۀ بــزرگ تــر و چینــش گزینه هایشــان 
در یــک جــدول اســت. نتیجــه میتوانــد در یــک الگــو کــه مشــابه جعبــۀ نــور اســت ارائــه شــود ،مــواردی کــه بیشــتر انتخــاب شــده اند 

بــا رنــگ هــای روشــن تــر مشــخص شــده انــد و مــواردی کــه کمتــر انتخــاب شــده انــد بــا رنــگ هــای ضعیــف تــر. 

1  XPLANE
2  Value Map.

تعداد بازیکنان : 5 تا 30 نفر 

مدت زمان بازی : 15 دقیقه تا 2 ساعت 

شیوۀ بازی 

این بازی سه بخش اصلی دارد:                                            

1. موارد و گروه هایشــان را تعریف کنید: روی کارت ها برای خصوصیات یا مواردی که میخواهید شــرکت کنندگان 
آنهــا را ارزش گــذاری کننــد، طــرح هایــی بکشــید یــا چیــزی بنویســید. آنهــا را در گــروه هایــی دســته بنــدی کنیــد کــه بــرای شــما 

معنــا داشــته باشــد و آنهــا را روی یــک جــدول بچینیــد طــوری کــه نمایانگــر ایــن گــروه هــا باشــد. 

2. بــازی کنیــد: مجموعــه کارت هــای خصوصیــات را بــه شــرکت کننــدگان نشــان دهیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه یــک 
عــدد کوچــک تــر از تعــداد کل آنهــا را انتخــاب کننــد تــا نیــاز بــه انتخــاب بعضــی و کنــار گذاشــتن بعضــی دیگــر شــکل گیــرد. 
نســبت یــک بــه ســه، نســبت خوبــی اســت، مثــا اگــر 30 کارت داریــد از افــراد بخواهیــد فقــط 10 کارت را انتخــاب کننــد. راه 
دیگــر ایــن اســت کــه بــرای آنهــا پــول فرضــی در نظــر بگیریــم )مثــا 100 دلار( و بــه آنهــا بگوییــم کــه مــی توانیــد از ایــن پــول 

بــرای »خریــد« خصوصیــات اســتفاده کنیــد. 

انتخاب های شرکت کنندگان را ثبت کنید. 

3. نقشــه کشــی نتایــج: کارت هــا را روی جــدول اصلــی، بــر اســاس تعــداد دفعاتــی کــه انتخــاب شــده انــد، رنــگ 
کنیــد. کارت هایــی کــه دفعــات بیشــتری انتخــاب شــده انــد میتواننــد بــا رنــگ هــای قــوی تــر یا روشــن تــر رنگ شــوند. کارت هایی 
کــه اصــا انتخــاب نشــده انــد »رنــگ نشــده« باقــی بماننــد. اکنــون جــدول بــه شــما یــک ایــدۀ خــوب )و تصویــری( از مناطقــی 

کــه بیشــترین جذابیــت را داشــته انــد و آنهــا کــه آن جذابیــت را نداشــته انــد میدهــد. 
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راهبرد 

نقشــه کشــی ارزش بــه شــما ایــن اجــازه را میدهــد کــه بــه ســرعت چیزهایــی کــه توســط دیگــران )مشــتری هــا، اعضــای 
یــک تیــم، دپارتمــان خودتــان و یــا ذی نفــع هــای شــما( ارزش گــذاری میشــوند بــه شــکل تصویــری ببینیــد. درک مناطــق 
عمومــی جذابیــت میتوانــد بــه تمرکــز کار )کجــا بایــد تــاش هایمــان را متمرکــز کنیــم؟( و رفــع درگیــری هــا داخلــی )مشــتریان 
خیلــی بــه ابــزار شــبکۀ اجتماعــی ایــن نــرم افــزار علاقــه نشــان ندادنــد، پــس فعــا بــه ســرمایه گــذاری در آن نیــازی نداریــم.( 
کمــک کنــد. مــی توانیــد جــدول را در یــک مجموعــۀ اســایدها کــه گــروه هایــی بــا رنــگ هــای مختلــف را نشــان میدهــد، ارائــه 

دهیــد – ایــن کار واقعــا در مخاطــب اثــر میگــذارد! 

37. حلقۀ فضیلت1      
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا 
بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد ،بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای حــل مشــکل ،بــازی هــا بــرای جلســات 

بــه روز رســانی یــا بازبینــی. 

هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی کشــف فرصــت هایــی اســت تــا بتوانیــم رونــد خطــی موجــود را بــا گــردآوری نظــرات متفــاوت بــه یــک 
ــا ارزش بیشــتر تبدیــل کنیــم. ایــن فعالیــت در بررســی روندهایــی کــه بــه نظــر مــی آیــد »ارزش تکــرار  رونــد رو بــه رشــد و ب

دارنــد«، ماننــد تجربــۀ مشــتریان، مفیــد اســت. 

اگــر رونــد فعلــی شــما انتقالــی، تفکیــک شــده یــا بــی فایــده اســت، شــاید زمــان بــازی کــردن ایــن فعالیــت رســیده باشــد .یــک 
نشــانۀ دیگــر بــرای آغــاز ایــن فعالیــت، گروهــی اســت کــه دچــار خودبینــی شــده و تمرکــزش عمدتــا بــر رونــد داخلــی خــود قــرار 
گرفتــه اســت ،یــا وقتــی کــه ایــن حــس بــه وجــود مــی آیــد کــه پــس از پایــان ایــن رونــد، کســی نمیدانــد چــه اتفاقــی خواهــد 

افتــاد.  

یکــی از نتایــج احتمالــی ایــن اســت کــه گــروه ممکــن اســت فرصــت هــای رشــد و پیشــرفت جدیــدی را در یــک رونــد 
موجــود از طریــق »خــم کــردن آن بــه ســمت داخــل« کشــف کنــد . 

تعداد بازیکنان : 3-10                                            

مدت زمان بازی : 3-1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

شما نیاز به اسناد یا فهمی سطح بالا از موقعیت فعلی مسائل دارید.  

1. فعالیــت را بــا بررســی »جعبــۀ ســیاه« وضــع موجــود مطــرح کنیــد. ایــن یعنــی اینکــه در طــول تمریــن، تمرکــز گــروه 
بیشــتر بــر ماجراهــای خــارج از رونــد خواهــد بــود، نــه جزییــات دقیــق وقایــع داخــل جعبــه . 

2. بــرای بصــری کــردن کار، هــر مرحلــه از رونــد را در یــک مربــع )یادداشــت چســبی ســایز متوســط خــوب اســت( روی 
دیــوار بچســبانید، و آنهــا را بــا فلــش هایــی بــه صــورت خطــی و مســتقیم بــه هــم متصــل کنیــد. 

3. بــرای آغــاز فعالیــت، از گــروه بخواهیــد بــه ایــن فکــر کننــد کــه در حــدی کــه اطــاع دارنــد چــه چیــزی قبــل از ایــن 
رونــد اتفــاق میافتــد: چــه کســی یــا چیــزی دخیــل اســت؟ چــه اتفاقــی در حــال افتــادن اســت؟ بــرای پایــان رونــد نیــز همیــن کار 

را تکــرار کنیــد: بعــد از رونــد چــه مــی شــود؟ نتایــج احتمالــی چــه هســتند؟ 

1  Virtuous Cycle.
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4. شــما مــی توانیــد  ایــن پرســش هــا را بپرســید تــا نظــر آنهــا را روی یادداشــت چســبی جمــع کــرده و آنهــا را قبــل و 
بعــد از رونــد بچســبانید.  

5. ســپس حلقــه را از انتهــای رونــد خطــی بــه نقطــه ابتدایــی آن بکشــید و متصــل کنیــد. بــا ایــن کار شــما یــک رونــد 
خطــی را بــه یــک چرخــۀ حیــات تبدیــل مــی کنیــد. بپرســید: »بــرای برگشــتن از اینجــا بــه اینجــا، چــه چیــزی بایــد اتفــاق بیافتــد؟ 

چــه چیــزی از ایــن تصویــر ناقــص اســت؟« 

ــرای جمــع آوری  ــاز هــم یاداشــت هــای چســبنده ب ــد. ب 6. گــروه آمــاده اســت احتمــالات و فرصــت هــا را کاوش کن
نظــرات مناســب اســت. از بازیکنــان بخواهیــد کــه تفکــرات خــود را در طــول مســیر یادداشــت کننــد و دربــارۀ آن بــه بحــث 

ــد .  بپردازن

ــرداری از فعالیــت، یــک فهرســت از پرســش هــا و نقــاط کاوش تهیــه کنیــد. ایــن فهرســت  ــا خلاصــه ب ــان ی ــرای پای ب
ــرای کشــف ایــده هــای ارتقــا بخــش باشــد.  ــد تعریــف شــدۀ داخلــی ب ــه رون ــگاه ب ــد  شــامل ن میتوان

راهبرد 

بــرای ایــن فعالیــت یــک رونــد مناســب پیــدا کنیــد. یــک رونــد کــه تکــرار را تضمیــن کنــد، ماننــد تجربــۀ مشــتری، خــوب 
و مناســب اســت. دیگــر گزینــه هــا میتوانــد  تولیــد و ضبــط دانــش ،یــا برنامــه ریــزی اســتراتژیک باشــد . 

افــراد مناســب را بــه داخــل اتــاق بیاوریــد. کمــی آگاهــی از آن چــه در خــارج از رونــد اتفــاق مــی افتــد مــورد نیــاز اســت، 
امــا در عیــن حــال میتوانــد  تجربــه کار را مختــل کنــد .یکــی از بــزرگ تریــن نتایــج احتمالــی، یــک تغییــر درونــی در زاویــۀ دیــد 

شــرکت کننــدگان، از تمرکــز درونــی بــه تمرکــز بیرونــی اســت. 

این بازی توسط جیمز ماکانوفو 1تولید شده است. 

                                           

1  James Macanufo

38. واژه نامۀ بصری1      
رده: بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تشکیل و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

هــدف از ایــن بــازی، تعریــف شــفافی از مجموعــه ای از اصطلاحــات گــروه اســت تــا یــک دایــرۀ واژگان مشــترکی بــرای 
افــراد تحصیــل شــود. 

ــا  ــوم ی ــا یــک اصطــاح نامعل ــی ب ــد. هنگامــی رویاروی ــه اســت کــه جهــل خویــش را نمــی پذیری ــا انســان اینگون طبیعت
انتزاعــی، بســیاری از مــردم راحــت تــر هســتند کــه وانمــود کننــد آن اصطــاح را فهمیــده انــد تــا اینکــه بخواهنــد درخواســت 
توضیــح داشــته باشــند. امــا ایــن مســئله در حــوزۀ دانــش کــه در آن یــک فهــم مشــترک بــرای همــکاری بــا یکدیگــر لازم اســت، 

خطرنــاک اســت. 

ــر کار  ــر و اثرگذارت ــرای تعریــف تصویــری اصطلاحــات خــود اختصــاص میدهنــد، ســریع ت ــی را ب گــروه هایــی کــه زمان
ــد.  میکننــد؛ چراکــه از یــک جــای مشــترک کار را آغــاز میکنن

تعداد بازیکنان : 2 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 1 ساعت                                        

شیوۀ اجرای بازی 

1. ایــن تمریــن را بــه عنــوان یــک ابــزار بــرای ایجــاد یــک زبــان مشــترک معرفــی کنیــد. اولیــن قــدم ایــن اســت کــه بــا 
بــارش فکــری اصطلاحــات و عبــارت هــای ســخت )کــه زبــان مشــترک گــروه را ایجــاد میکنــد( را بــه دســت آوریــد. بــه هریــک 
از افــراد گــروه بگوییــد کــه بــا بــارش فکــری بــه صــورت انفــرادی، )مفاهیــم( ایــن اصطلاحــات را روی تکــه کاغــذی بنویســند. 
بــرای مثــال، میتوانیــم اشــاره کنیــم بــه اصطلاحــات عامیانــه، اصطلاحــات فنــی، یــا لغــات اختصــاری کــه میتواننــد در طــول 

کار اســتفاده شــوند. 

2. از شــرکت کننــدگان بخواهیــد یاداشــت هــای خــود را در یــک مــکان ذخیــره کــرده و بــه اشــتراک بگذارنــد .ســپس 
آنهــا را بررســی کننــد؛ بحــث کنیــد کــه کــدام یــک از ایــن اصطلاحــات بیشــتر رایــج اســت و کــدام یــک اولویــت بالاتــری بــرای 

تعریــف بصــری دارد. 

3. در ایــن مرحلــه، شــما بــرای ســاختن واژه نامــه آمــاده هســتید. از مــکان ذخیــره، مهمتریــن عبــارات را تعییــن کنیــد 
ــد کــه اول آن  ــد و از گــروه بخواهی ــرای آغــاز انتخــاب کنی ــد. یــک اصطــاح را ب ــه قــرار دهی ــی روی تخت ــرای آن یــک مکان و ب
اصطــاح را بــا کلمــات توصیــف کننــد. گــروه ممکــن اســت نکاتــی را کــه مبهــم، متضــاد و یــا نامناســب در گفتــن هســتند، 

شناســایی کنــد . 

1  Visual Glossary.
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ــا یــک تصویــر توضیــح دهیــد. از شــرکت کننــدگان بپرســید کــه »ایــن شــبیه  4. ســپس بکوشــید ایــن اصطــاح را ب
چیســت؟« اگــر آن اصطــاح انتزاعــی اســت، روش نمــوداری را امتحــان کنیــد. بــا شــخصیت هــا یــا اشــیایی کار را آغــاز کنیــد 
کــه درگیــر آنهــا هســتید. آنهــا را بــه شــیوهای بــه یکدیگــر مرتبــط کنیــد کــه بــه صــورت تصویــری دارای تعریــف شــوند. بــرای 
نمونــه، کلمــۀ »اجتماعــی« دارای تعاریــف و حــوزه هــای بســیاری اســت؛ امــا اگــر از گــروه بخواهیــد کــه مرادشــان را بــا یــک 

تصویــر توصیــف کننــد، شــما تعریــف واضــح تــری از آن دریافــت خواهیــد کــرد. 

راهبرد 

همــه چیــز را تعریــف نکنیــد. مهمتریــن عناویــن کــه شــانس بیشــتری بــرای توضیــح آنهــا وجــود دارد را پیــدا کنیــد و اول 
آنهــا را انجــام دهیــد.  

یــک واژه نامــه خــوب، دارای فوایــدی بیــش از یــک جلســه اســت. از تصاویــر در فعالیــت هــای دنبالــه دار  اســتفاده 
کنیــد؛ اگــر مناســب اســت آنهــا را در دسترســی آنلایــن )اینترنــت( یــا در لــوازم کمــک آموزشــی قــرار دهیــد. شــرکت کننــدگان 

را تشــویق کنیــد تــا هنــگام ارتبــاط و کار بــا ایــن اصطلاحــات از ایــن عناصــر بصــری بــرای اختصــار اســتفاده کننــد. 

بازی واژه نامه بصری توسط جیمز مکنوفو ابداع شده است.	 	

 

39. جادوگر شهر آز1        
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای حل مشکل. 

هدف بازی 

در ایــن بــازی نمایشــی، دو نفــر نمونــۀ یــک تعامــل ماشین-انســان را بــه نمایــش مــی گذارنــد. کاربــر بــا شــخص دیگــری 
کــه »پشــت پــرده« اســت ونقــش ماشــین را بــازی میکنــد صحبــت میکنــد. آنهــا ممکــن اســت از یــک نمایشــنامه اســتفاده 
کننــد تــا نقــاط شکســت در یــک طــرح موجــود را کشــف کننــد یــا بــدون نمایشــنامه و فــی البداهــه بــازی کننــد تــا یــک ایــده 

کامــا جدیــد را ایجــاد کننــد. 

تعداد بازیکنان : 2 بازیکن، تماشاچیان

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه یا بیشتر 

شیوۀ اجرای بازی 

اگــر یــک گــروه یــک طــرح و هــدف موجــود را آزمایــش میکنــد، بایــد یــک متــن الگــو تهیــه کننــد کــه پاســخ هــا  و 
ــرای پاســخ دادن  ــد انجــام دهــد را مشــخص کنــد. »جادوگــر« از ایــن متــن )و فقــط ایــن( ب اقداماتــی را کــه ماشــین میتوان
بــه کاربــر اســتفاده خواهــد کــرد .بــرای نمونــه، گروهــی کــه طراحــی یــک دســتگاه خودپــرداز را انجــام میدهنــد، یــک متنــی از 

ــر ارائــه میشــود و پاســخ هــا یــی کــه در مقابــل درک میکنــد، رامینویســند.  اطلاعاتــی را کــه بــه کارب

اگــر یــک گــروه فــی البداهــه و بــدون نمایشــنامه اجــرا میکنــد، آنهــا میتواننــد بلافاصلــه آغــاز کننــد. بــرای آغــاز بــازی، دو 
بازیکــن نبایــد همدیگــر را ببیننــد. ایــن »پــرده« مانــع میشــود کــه آنهــا بــه طــور تصادفــی و ســهوی بــه یکدیگــر ســرنخ بدهنــد 
و یــا اطلاعــات دیگــری را رد و بــدل کننــد. میتــوان آنهــا را بــا یــک تکــه کارتــن از هــم جــدا کــرد و یــا میتواننــد بــه ســادگی پشــت 

خــود را بــه یکدیگــر کننــد. 

ســاده تریــن راه بــرای انجــام بــازی ایــن اســت کــه کاربــر بتوانــد کاری )کــه میخواهــد بــه ســرانجام برســاند( را آغــاز کنــد. 
دو بازیکــن در حــال انجــام بــازی، بایــد بــه دنبــال مشــکلات، نقــاط ناامیــدی، و یــا فرصــت هــا بــرای انجــام کارهــای غیــر منتظــره 

باشــند. اساســا، کاربــر بایــد ماشــین را بــه چالــش بکشــد ،و ماشــین از آنچــه کــه میدانــد فراتــر نــرود. 

راهبرد 

کاربــرد ایــن تکنیــک فراتــر از کنتــرل صــدا اســت؛ زیــرا »پــرده« همزمــان فرضیــات مربــوط بــه ماشــین را حــذف میکنــد 
و آنچــه را کــه کاربــر میخواهــد انجــام دهــد و ســازکار آن را آشــکار میســازد. 

1  Wizard of Oz.
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ایــن تکنیــک اولیــن بــار در دهــه 1970 در طراحــی و آزمایــش اولیــۀ کیوســک فــرودگاه )کــه هــم اکنــون رایــج اســت( و 
همچنیــن در توســع »ماشــین تحریــر شــنوا« مــورد اســتفاده قــرار گرفــت. در ایــن مــوارد، ایــن تکنیــک در حــد بالاتــری مــورد 
اســتفاده قــرار میگیــرد: فــردی کــه نقــش ماشــین را بــازی میکنــد، دســتورهای صوتــی کاربــر را تفســیر کــرده و یــک نمونــۀ اولیــه 

از سیستم را بر طبق آن به کار میاندازد، مانند »جادوگر« نامرئی در فیلم »جادوگر شهر آز«.	

40. کافۀ جهانی1        
رده: بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه، بــازی هــا بــرای 

آغــاز، بــازی هــا بــرای تشــکیل و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هدف بازی 

ــرای بهبــود  ــه تفــاوت چیســت؟ کافــۀ جهانــی یــک روش ب بیــن یــک جلســۀ کاری و یــک گفتگــوی محــاوره ای عامیان
گفتگوهــای گروهــی بــزرگ اســت کــه از مفاهیــمِ مکالمــاتِ غیررســمی قهــوه خانــه ای اســتفاده میکنــد. مــا از ایــن نــوع 

گفتگوهــا همیشــه داریــم از جملــه دور میــز غــذا. 

بــه عنــوان یــک فراینــد مکالمــه ای، کافــۀ جهانــی شــاید قالــب هــای زیــادی داشــته باشــد. در اینجــا یــک »آغــاز ســریع« 
را مطــرح میکنیــم کــه بــرای ایجــاد تمرکــز بــر محورهــای اصلــی اجــرا میشــود. 

تعداد بازیکنان : 24 تا 30 نفر در گروه های 4 تا 5 نفره در دور یک میز 

مدت زمان بازی : 1 ساعت و نیم 

برپایی )مقدمات بازی(                                            

بــه عنــوان رهبــر، شــما بایــد پرســش هــا مهــم را پیــدا کنیــد. ایــن پرســش هــا هــر دورِ بــازی را هدایــت میکننــد .یــک 
ســؤال قــوی، ســؤالی جــذاب و ســاده خواهــد بــود. ایــن ســؤال بایــد ملمــوس بــوده و بــا چالــش هایــی کــه گــروه بــا آن روبــه رو 
میشــود، مرتبــط باشــد. گــروه میتوانــد بــر یــک ســؤال تمرکــز کنــد یــا در میــان یــک دســته از پرســش هــا پــی در پــی حرکــت 
کنــد .بــرای نمونــه، ســؤال »چگونــه میتوانیــم گفتگــو هــای واقعــی تــری بــا مشــتریانمان آغــاز کنیــم؟« میتوانــد بــرای ســه دور 

از گفتگوهــا کافــی باشــد. 

پرســش هــا مهمتــر را توســعه دهیــد و ســپس روی ایجــاد یــک محیــط جــذاب و راحــت بــرای اجــرای ایــن برنامــه فکــر 
کنیــد. پیداکــردن ایــن مــکان ممکــن اســت در فضاهــای معمولــی کنفرانــس هــا کار ســاده ای نباشــد. برخــی از نکاتــی کــه 
بایــد در نظــر داشــته باشــید بدیــن شــرح اســت: )در درجــه اول( میزهــای گــرد بــرای گفتگــو بهتــر اســت و بعــد میزهــای مربــع 
اســت .نکتــۀ دیگــر آنکــه هــر میــزی بایــد بــا لــوازم طراحــی مثــل ماژیــک، کاغــذ برگــردان )برگــه هــای کاغــذ حــدودا در قطــع آ1(، 

و یــا کاغــذ رومیــزی مجهــز باشــد. 

1  World Cafe.

شیوۀ اجرای بازی 

ــی  ــن فعالیــت از ســه دور گفتگــوی گروهــی 20 دقیقــه هــای تشــکیل میشــود و در ادامــۀ آن یــک گفتگــوی ترکیب ای
گروهــی قــرار دارد. بعــد از ) پایــان( هــر دور ،یــک نفــر )از اعضــای آن میــز( پشــت میــز )خــودش( میایســتد تــا بــه عنــوان 
»میزبــان« در دور بعــد خدمــت کنــد. بقیــۀ اعضــا ،بــه عنــوان »ســفیر« بــه میزهــای دیگــر فرســتاده میشــوند .) بــا ایــن 
چرخــش(، شــرکت کننــدگان ایــن شــانس را دارنــد کــه )دوری( بــه »دور جهــان« بزننــد و ایــده هایشــان را باخــود از میــزی بــه 

میــز دیگــر منتقــل کننــد. 

در جریان هر دور از گفتگوها، شرکت کنندگان را تشویق کنید تا ایده های هر دور را به دور بعد پیوند دهند. 

در اینجا نکاتی وجود دارد که باید آنها را نیز لحاظ کنید: 

  دقایــق اولیــه را بــه صحبــت دربــارۀ آخریــن گفتگــو بپردازیــد. »میزبــان« میتوانــد ایــده هایــی را کــه در ایــن میــز باقــی 
مانــده اســت ارائــه دهنــد و »ســفیران« بایــد دربــارۀ چیزهایــی کــه بــا خــود از میزشــان آوره انــد، صحبــت کننــد. 

  بــه دنبــال دلیــل و مــدرک نباشــید. ایــده هــای کلیــدی را روی کاغــذ روی میــز طراحــی کنیــد. گــروه هــای بعــدی بــه 
مجســمه هــا و ســاخته هایــی نیــاز دارنــد کــه بــه آن جــواب دهنــد و بــروی آن کار کننــد، تــا قــدردان مباحثــات گــروه قبلــی 

باشــند. 

  دیــدگاه هــای متفــاوت را بــه یکدیگــر ارتبــاط دهیــد و بــه مشــارکت افــراد احتــرام بگذاریــد. در صــورت نیــاز، از 
»چــوب ســخنگو« یــا دکمــه ای بــرای مدیــر مداخلــه هــای یکدیگــر اســتفاده کنیــد. 

  بــه دنبــال الگوهــا باشــید. بــا تمــام شــدن دور دوم و ســوم، زمینــه هــا و طــرح هــای کلــی در مباحــث نمایــان میشــود. 
مشــارکت کننــدگان را تشــویق کنیــد کــه بــه دنبــال ایــن الگوهــا باشــند و آنهــا بــا کشــیدن یــا نوشــتن در وســط میــز آشــکار 

کننــد. 

ــا بتواننــد آنچــه را کــه گــروه هــا کشــف کــرده انــد، ترکیــب  پــس از آخریــن دور ،زمــان گفتگــو در تــالار شــهر اســت ت
کننــد. بــا مراجعــه بــه پرســش هــا مهــم، از آنهــا دربــارۀ پاســخ هــر میــز بپرســید و اینکــه چگونــه ایــن جــواب هــا بــا یکدیگــر 
 مرتبــط هســتند. جمعــی از اســاتید روی ایــن فعالیــت ) از جملــه روش متــداول ،فراینــد، تاریــخ و طراحــی آن( کار میکننــد.1

  

                                         

1  www.theworldcafe.com 
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41. جهت دهی فرصت های تجاری1       
رده: بــازی هــا بــرای تفکــر ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد ،بــازی هــا بــرای تصمیــم 

گیــری، بــازی هــا بــرای نــوآوری، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی. 

از هــر نــوآوری یــا اختــراع تکنولوژیکــی میتــوان بــرای خدمــت رســانی بــه مشــتریان مختلــف اســتفاده کــرد. فهــم 
مجموعــۀ فرصــت هــای تجــاری )فرصــت هــای کاری( کــه داریــد میتوانــد احتمــال موفقیــت شــما را افزایــش دهــد. ایــن 
قضیــه نــه تنهــا بــه شــما اجــازه میدهــد کــه روی محتمــل تریــن بــازار خــود تمرکــز کنیــد، بلکــه از اسیرشــدن شــما در 
 بــن بســت هــای کشُُــنده نیــز جلوگیــری میکنــد. »جهــت دهــی فرصــت هــای تجــاری« )کــه توســط دکتــر شــارون تــال2

 و پروفســور مــارک گرابــر3  در کتابــی کــه بــه نــام »کجــا بــازی کنیــم؟« نوشــته انــد آمــده اســت( ابــزاری اســت کــه بــه شــما 
کمــک میکنــد تــا فرصــت هــای کاری خــود را بــه صــورت یــک نقشــه ببینیــد و دیــد وســیعی از گزینــه هــای پیــش روی خــود 

داشــته باشــید، تــا بتوانیــد تمرکــز اســتراتژیک خــود را هوشــمندانه تنظیــم کنیــد. 

هدف بازی 

بــا عقــب نشــینی از تصــورات فعلــی خــود از محصــول و مشــتری، قــدرت فرصــت هــای بازاریابــی جدیــد خــود را آزاد 
ــی و اولویــت بنــدی بازارهــای  ــرای شــناخت، ارزیاب ــد ســازمان یافتــه ب کنیــد. »جهــت دهــی فرصــت هــای تجــاری« یــک رون
بالقــوۀ نــوآوری ارائــه میدهــد. تمرکــز اســتراتژیک خــود را بررســی و بازنگــری کنیــد، یــا نقشــۀ راه آینــدۀ خــود را برنامــه ریــزی 
کنیــد. ایــن بــازی بــرای شــما، تیمتــان و شــرکایتان یــک زبــان مشــترک بــرای بحــث، مناظــره، و بــارش فکــری ارائــه میکنــد.                                        

تعداد بازیکنان : 1 تا 6 نفر )بسته به هدف( 

شــما بــه تنهایــی هــم مــی توانیــد بــرای ترســیم ادراکات اولیــه خــود کار کنیــد، امــا اگــر میخواهیــد کــه دیــد خــود را بــاز 
کنیــد و از ســاحت فرصــت هــای خــود نقشــه دقیــق تــری بــه دســت آوریــد، یــک تیــم متنــوع را پیشــنهاد میکنیــم.  

مــدت زمــان بــازی : چیــزی بیــن 2 ســاعت )بــرای یــک رونــد فــوری و نامرتب()تــا 2 روز (بــرای یــک بحــث کامــل و جامــع(. 
عمومــا بازی ســه قــدم دارد: 

قدم اول: شناسایی مجموعۀ فرصت های تجاری 

قدم دوم: بررسی جذابیت فرصت ها 

قدم سوم: ترسیم سریع نقطۀ مرکزی هدف

1  Navigate your market opportunities.
2  Dr. Sharon Tal
3  Prof. Marc Gruber

 مواد مورد نیاز 

وسایلی که برای اجرای یک جلسۀ خوب نیاز دارید عبارت است از: 

  یــک پرینــت بــزرگ از »جهــت دهــی فرصــت هــای تجــاری« ترجیحــا در ســایز آ0. ســایزهای آ1 تــا آ3 نیــز مناســبند. 
)قابــل دانلــود از ســایت( 

  نســخه هــای چــاپ شــدهای از کاربــرگ هــای شــماره هــای 1 تــا 3، کــه ترجیحــا در انــدازه آ1 باشــند. ســایز آ3 و آ4 
هــم مناســب اســت . 

  اگــر امــکان پرینــت انــدازه هــای بــزرگ را نداریــد، مشــکلی نیســت. شــما مــی توانیــد تمــام کاربــرگ هــا را روی تابلــو 
برگــردان )فلیــپ چــارت( بازســازی کنیــد. 

  کاغذهای تابلو برگردان که پشتِ چسبان داشته باشند. 

  یاداشت های چسبی با رنگ های متنوع 

  ماژیک و خودکار 

  دوربین برای تصویربرداری از نتایج 

  مجری بازی میتواند  اطلاعات بیشتری را در سایت زیر1 به دست بیاورد. 

شیوۀ اجرای بازی 

تنظیــم اتــاق: بنــر »جهــت دهــی فرصــت هــای تجــاری« ســایز آ-صفــر را در جایــی از اتــاق قــرار دهیــد. اگــر ســایز آ-صفــر 
نداریــد، قالــب هــای آن را روی تابلــو برگــردان بکشــید و بــه دیــوار بیاویزیــد.  

1  www.wheretoplay.com
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قدم اول: شناسایی مجموعۀ فرصت های تجاری 

1. بــازی را بــا یــک تعریــف شــفاف از معنــی فرصــت تجــاری )فرصــت هــای کاری( آغــاز کنیــد. روی صفحــۀ کاغــذ 
بنویســید: فرصــت تجــاری عبــارت اســت از هــر کاربــردی از توانایــی خــود بــرای مجموعــۀ خاصــی از مشــتریان.  

2. به بازیکنان اطلاع دهید که اکنون هر کدام را بررسی میکنیم. 

3. از بازیکنــان بخواهیــد کــه در عــرض 5 دقیقــه یــک بــارش فکــری فــردی داشــته باشــند تــا عناصــر تکنولــوژی اصلــی 
یــا توانایــی منحصربــه فــرد شــرکت را بــه خــودی خــود، جــدا از هــر کاربــرد احتمالــی یــا فعلــی آن ،توصیــف کننــد. هــر عنصــر 

تکنولــوژی یــا توانایــی روی یادداشــت چســبی  مجزایــی نوشــته شــود. 

4. بعــد از بــارش فکــری از بازیکنــان بخواهیــد کــه یاداشــت هــا را روی دیــوار بچســبانند. از چنــد داوطلــب بخواهیــد 
کــه یاداشــت هــا را بــه ترتیــب معنــاداری مرتــب کننــد )نقشــه قرابــت را ببینیــد(. بعــد از پایــان، از مرتــب کننــدگان بخواهیــد 

رونــد کارشــان را توضیــح دهنــد. 

5. قابلیــت هــای منحصربــه فــرد شــرکت را خلاصــه کنیــد، و کارکــرد و متعلقــات آن را در بــالای کاربــرگ 1 فهرســت 
کنیــد. 

6. همیــن مراحــل را بــرای بــارش فکــری دربــارۀ مشــکلات مشــتریان کــه میتوانــد بــا اســتفاده از ایــن قابلیــت هــای 
منحصربــه فــرد برطــرف شــود، تکــرار کنیــد. از بازیکنــان بخواهیــد 5 دقیقــه بــارش فکــریِ انفــرادی داشــته باشــند و مشــکلات 
مشــتریان را در هــر یادداشــت چســبی یکــی بنویســند. از آنهــا بخواهیــد کــه دیــد خــود را گســترش دهنــد و ببیننــد چــه کســی 
ورای ایــن ســری از مشــتریان ایــن مشــکلات را خواهــد داشــت. چــه مشــکلاتی غیــر از ایــن هــا خواهنــد داشــت؟ از بازیکنــان 

بخواهیــد کــه بــاز و بلنــد فکــر کننــد. در ایــن مرحلــه »ایــدۀ اشــتباه« نداریــم. 

7. وقتــی بــارش فکــری بــه پایــان رســید، از بازیکنــان بخواهیــد کــه یاداشــت هایشــان را روی دیــوار بگذارنــد. ازچنــد 
داوطلــب بخواهیــد کــه یاداشــت هــا را بــه ترتیــب معنــاداری مرتــب کننــد) نقشــۀ قرابــت را ببینیــد(. در ایــن بــاره بحــث کنیــد 

کــه ایــن دســته بنــدی هــا بــرای شــرکت شــما چــه معنــی و مفهومــی خواهنــد داشــت . 

ــارۀ  ــا بازیکنــان درب ــا فهمــی قــوی کــه از توانایــی هــای شــرکت و مشــکلات بالقــوه مشــتریان پیــدا مــی کنیــد، ب 8. ب
کارکردهــای مختلــف ناشــی از ایــن توانایــی هــا و انــواع مختلــف مشــتریانی کــه ممکــن اســت بــه آنهــا نیــاز پیــدا کننــد بحــث 

کنیــد. خلاصــه ایــن مطالــب را در پاییــن کاربــرگ 1 بنویســید. 

ــه نظــر  ــرای بررســی هــای بعــدی جــذاب ب ــارش فکــری، چنــد فرصــت تجــاری ) فرصــت کاری( را کــه ب ــان ب 9. در پای
میرســند انتخــاب کنیــد. از بازیکنــان مختلــف بخواهیــد کــه همیــن طــور کــه ایــده هــای خــود را بــر روی بخــش »فرصــت 
تجــاری« تابلــوی »جهــت دهــی« قــرار میدهنــد، آن را بــه صــورت مختصــر توضیــح دهنــد. از یادداشــت چســبی رنگــی بــرای 

نشــان دادن هــر یــک از ایــن فرصــت هــا اســتفاده کنیــد و آنهــا را در بخــش »ســری فرصــت هــا« قــرار دهیــد.  

10. حال »مجموعۀ فرصت های تجاری« شما آماده است. 
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قدم دوم: بررسی جذابیت فرصت ها 

در ایــن مرحلــه، بازیکنــان پتانســیل هــا و چالــش هــای هــر فرصــت را در مجموعــه اش  ارزیابــی میکننــد، تــا گزینــه هــای 
پیــش روی آن را مقایســه و اولویــت بنــدی کننــد. فرصــت هــای تجــاری/کاری از ابتــدا مســاوی نیســتند، بلکــه بعضــی از آنهــا 

جذابتــر از بعضــی دیگــر هســتند . 

1. بــرای آغــاز فراینــد ارزش گــذاری، ابتــدا مفهــوم جذابیــت بــرای یــک گزینــه را مشــخص کنیــد. بــر روی تختــه 
بنویســید: یــک گزینــه جــذاب گزینــه ای اســت کــه پتانســیل بالایــی بــرای خلــق ارزش ارائــه میکنــد و چالــش هــای کمــی در 

ــه وجــود مــی آورد.  ــه آن ب مســیر فعالیــت بخشــی ب

2. گروه را به تیم های کوچکتر تقسیم کنید و هر یک یا دو فرصت تجاری را به یک تیم محول کنید. 

3. بــرای هــر فرصــت، از تیــم آن بخواهیــد کــه مجمــوع پتانســیل هــا  و مجمــوع چالــش هــای هــر گزینــه را باتوجــه 
بــه شــرایط تبییــن شــده در کاربــرگ 2 بــرای آن بســنجد. اگــر کاربــرگ پرینــت شــده روی کاغــذ آ1 را نداریــد، آن را روی تختــه 

کاغــذی بکشــید، یــا روی کاغذهــای کوچکتــر چــاپ کنیــد. 

4. پــس از ایــن کار، هــر تیــم ارزش گــذاری خــود را بــه گــروه ارائــه کنــد، و بــه یــک توافــق برســید. ســپس هــر فرصــت 
تجــاری را بــا یادداشــت چســبی رنگــی در بخــش میانــی مســیریاب فرصــت هــای تجــاری قــرار دهیــد. 

نقشۀ جذابیت شما هم اکنون آماده است. 

  قدم سوم: ترسیم سریع نقطۀ میدانی هدف  

در دســترس داشــتن گزینــه هــای مختلــف، بــرای حفــظ چابکــی شــما مهــم اســت. در آخریــن مرحلــۀ بــازی، شــما 
مــی توانیــد اســتراتژی »تمرکــز ســریع« خــود را طراحــی کنیــد. 

1. بــا یــک توضیــح شــفاف آغــاز کنیــد. روی تختــه بنویســید: اســتراتژی تمرکــز ســریع بــه طــور شــفافی تمرکــز اصلــی 
شــما را معیــن میکنــد، فرصــت هایــی کــه بــه عنــوان پشــتیبان و بــرای آینــده نگــه میداریــد، و آنهایــی کــه بــرای اکنــون 

انتخــاب مــی کنیــد. ایــن کار بــه شــما کمــک میکنــد کــه در تنــش دائمــی بیــن تمرکــز و انعطــاف، تعــادل برقــرار کنیــد. 

2. بازیکنــان بایــد فرصــت هــای جــذاب را از قــدم دوم انتخــاب کننــد، و بــا اســتفاده از کاربــرگ 3 میــزان مرتبــط بــودن 
آن بــا بازارهایــی کــه هــم اکنــون دنبــال میشــود را ارزیابــی کننــد. اگــر کاربــرگ پرینــت شــده روی کاغــذ آ1 را نداریــد، آن را روی 

تختــه کاغــذی بکشــید، یــا روی کاغذهــای کوچــک تــر چــاپ کنیــد. 

3. دســت کــم یــک گزینــه پشــتیبان و یــک گزینــه رشــد را کــه مــی خواهیــد بــاز نگــه داریــد، بحــث و انتخــاب کنیــد. 
انتخــاب خــود را بــا اســتفاده از یاداشــت هــای چســبی رنگــی، در بخــش راســت مســیر یــا بــه فرصــت هــای بــازار نشــان دهیــد. 

صفحــه تمرکــز ســریع نقطــۀ میدانــی هــدف شــما اکنــون آمــاده اســت. 

4. دربــارۀ مفهــوم ایــن اســتراتژی بــرای شــرکتتان بحــث کنیــد؛ بــاز نگهداشــتن ایــن گزینــه هــا چگونــه بــر تکنولــوژی 
مــورد توســعه شــما، اختراعــات ثبــت شــده تــان، پیــام هــای بازاریابــی انتخــاب شــده تــان، و ماننــد آن اثرگــذاری دارد. 

   



بازی های اکتشافی ششم فصل  پردازی 238239بازی 

راهبرد 

ایــن فراینــد تفکــر بــرای شــرکت هایــی کــه بــه دنبــال فهمیــدن و بــه کارگیــری چشــم انــداز فرصــت هــای خــود هســتند 
بســیار قدرتمنــد اســت. »تصویــر جامــع«ی کــه ایــن فراینــد ارائــه میکنــد بــه ویــژه ارزشــمند اســت بــرای: 

  کسب و کارهای نوپایی که به دنبال مسیر استراتژیک آغازین خود هستند. 

  شرکت هایی که نیازمند محور هستند. 

  شرکت هایی که به دنبال موتوری جدید برای رشد هستند. 

  شرکت هایی که مایل به تقویت شخصیت موجود هستند. 

شــما نــه تنهــا مــی توانیــد از ایــن بــازی بــرای پیشــبرد تصمیمــات قاطــع اســتراتژیک خــود اســتفاده کنیــد، بلکــه ایــن 
بــازی بــرای تغذیــه و پــرورش انعطــاف شــناختی تیــم شــما نیــز مناســب اســت، و حتــی میتــوان از آن فقــط بــرای توســعه یــک 

فرهنــگ منعطــف تــر و ســازگاری پذیرتــر بهــره بــرد. 

اگــر بخواهیــد از ایــن ابــزار بــه عنــوان یــک رونــد تصمیــم گیــری منظــم بهــره ببریــد، بایــد وقــت بیشــتری بــرای تاییــد 
نتایــج در بــازار بگذاریــد. در ایــن مــورد، مــی توانیــد نقشــه فرصــت هــای خــود را بکشــید، در حیــن کشــیدن فرضیــه هــای خــود 
را بیــان کنیــد، و ســپس از ســاختمان خــارج شــده و آنهــا را تاییــد و رد کنیــد. ســپس مــی توانیــد »جهــت دهــی فرصــت هــای 

تجــاری« خــود را بــه روز کنیــد و یافتــه هــای خــود را در آن بازتــاب دهیــد. 

بازی ها تکمیلی 

ــوق العــاده، یــک مســیر اســتراتژیک  ــا دیگــر ابزارهــای ف ــی ب ــه صــورت ترکیب ــاب ب ــا اســتفاده از جهــت ی ســرانجام، ب
امیدوارکننــده تعییــن کنیــد: 

  بــازی »نقشــۀ همدلــی« بــه شــما کمــک میکنــد کــه ســرمایه گــذاران شــرکت خــود را عمیــق تــر درک کنیــد. از ایــن 
بــازی قبــل از کاوش  فرصــت هــای جدیــد اســتفاده کنیــد. 

  یــک ســواری از بــازی »چــرخ فلــک«، بازیکنــان را قبــل از آغــاز کاوش، در موقعیــت ذهنــی مناســب بــرای بــارش 
فکــری قــرار مــی دهــد. 

  از »تابلــوی مــدل کســب و کار« اســتفاده کنیــد تــا بتوانیــد بیشــتر و مدیرانــه تــر امــکان ادامــه حیــات، انجــام پذیــری، 
و مطلوبیــت »فرصــت هــای تجــاری« تــازه کشــف شــده خــود را غنــی تــر و شــفاف تــر کنیــد. 

تغییرات 

شــما مــی توانیــد از هــر یــک از مراحــل »جهــت دهــی فرصــت هــای تجــاری« بــه عنــوان یــک بــازی مجــزا، بســته بــه 
هــدف خــود، اســتفاده کنیــد.  

  از مرحلۀ 1 به عنوان یک بازی برای کشف کاربردها و بازارهای هدف مختلف بهره ببرید. 

  از مرحلــۀ 2 بــه عنــوان یــک بــازی بــرای ارزیابــی جذابیــت یــک فرصــت تجــاری بــه خصــوص کــه در ذهــن خــود داریــد 
اســتفاده کنیــد، و بســنجید کــه آیــا ارزش ریســک کــردن دارد یــا خیــر. 

  از مرحلۀ 3 به عنوان یک بازی برای توسعه نقشه راه های احتمالی برای سرمایه گذاری خود استفاده کنید. 

منبــع: پروفســور مــارک گرابــر1  و دکتــر شــارون تــل2 »مســیریاب فرصــت هــای تجــاری« را در کتابشــان بــا عنــوان  »کجــا 
بــازی کنیــم: 3 راه بــرای کشــف ارزشــمندترین فرصــت تجــاری«3 ایجــاد کــرده اند.                     

42. پیش طراحی سریع و متقابل تجربۀ کاربری4   
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

بریســبان5 آرتــور  توصیــه  ایــن  دارد.«  ارزش  کلمــه  هــزار  انــدازه  بــه  چراکــه  کنیــد؛  اســتفاده  تصویــر   »از 
 اســت؛ کســی کــه دبیــر »ســیراکیوس پســت اســتاندارد«6 شــماره 28 مــارس 1911 بــود. بــا ایــن کــه توصیــه مربــوط بــه دوران 

روزنامــه هــای  کاغــذی بــوده، امــا ایــن مثــل در دوران دیجیتــال هــم کامــا صــادق و کاربــردی اســت. 

ــاه، و همچنیــن  ــرای جمــع کــردن هــزاران ایــده در زمانــی کوت ــرای فهمیــدن« یــک راه بهینــه و اثرگــذار ب »کشــیدن ب
ترویــج یــک فهــم مشــترک در تمامــی افــراد یــک تیــم چابــک اســت. بــا ســاختاری درســت و مشــارکتی فعــال ،کشــیدن ایــده هــا 

همــراه بــا تیــم هایــی رو در رو میتوانــد ســود ســهام را در طــول دوره عرضــه کالا واقعــا افزایــش دهــد . 

با استفاده از راهنمای پیش رو می توانید جلسات کشیدنِ ایدهی سرعتی خود را برنامه ریزی و تسهیل کنید. 

الف. ورودی ها را تعریف کنید) 5 دقیقه( 

قبــل از آغــاز بایــد نــوع ورودی هــا  را معیــن کنیــم. ورودی بــه معنــی داده هایــی اســت کــه رونــد نقاشــی کــردن ایــده 
را مشــخص میکننــد. ورودی میتوانــد شــامل آینــده محصــول ،شــخصیت احتمالــی کاربــران نهایــی و موقعیــت هــای مختلفــی 

کــه ممکــن اســت کاربــر از محصــول یــا ویژگــی آن اســتفاده کنــد، بشــود . 

با چشم انداز آغاز کنید                                         

در این مرحله، چشم انداز خلاصه های از اهداف محصول یا ویژگی آن را وارد کنید... 

  بــا اســتفاده از یاداشــت هــای چســبی مجــزا، تمــام موقعیــت هــای احتمالــی را کــه یــک شــخص محصــول شــما یــا 
ویژگــی آن را تجربــه میکنــد، بنویســید. 

1  Prof. Marc Gruber
2  Dr. Sharon Tal
3  Where to Play: 3 Steps to Discovering Your Most Valuable Market Opportunities
4  Agile UX Sketching and Scrum.
5  Arthure Brisbane
6  Arthure Brisbane
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  بــا اســتفاده از یاداشــت هــای چســبی جداگانــه، کارکردهــای محتملــی کــه محصــول شــما یــا ویژگــی آن بایــد داشــته 
باشــد تــا آن تجربــه موجــود در موقعیــت فرضیتــان را تقویــت کنــد، روی کاغــذ بیاوریــد. 

  حــال فــردی را کــه در موقعیــت فرضــی شماســت تصــور کنیــد؛ روی یــک یادداشــت چســبی جداگانــه ،یــک توصیــف 
کوتــاه از ســن، جنســیت، عنــوان شــغل و علایــق او بنویســید. 

ب. پیش طراحی انجام دهید ) 5 دقیقه( 

روی ایــده هــا تمرکــز کنیــد. خــوب یــا بــد مطــرح نیســت. تنهــا چیــزی اســت کــه مطــرح اســت ایــن اســت کــه بتوانیــد 
آن را ببینیــد و درک کنیــد. 

خلاصه 

بــا اســتفاده از چهارضلعــی، فلــش، نوشــته هــای توضیحــی، و ســایر نشــانه هــای رایــج، هــر کســی میتوانــد ایــدۀ خــود 
را از طریــق کاغــذ و قلــم بــا دیگــران در میــان بگــذارد. 

  بــا اســتفاده از کاغــذ ســفید، تمــام ایــده هــای ممکــن را ردیــف کنیــد. در ایــن مرحلــه ایــده هــا و ردیــف کــردن 
حداکثــری آنهــا مهــم اســت، بــرای همیــن خودتــان را مجبــور کنیــد کــه هــر چــه بیشــتر ایــده بیاوریــد. بــه اولیــن ایــده اکتفــا 

ــد.  نکنی

  اگــر گیــر کردیــد، ایــده هــا را بــه صــورت کلمــات بنویســید، ســپس ســعی کنیــد کــه آن کلمــات را بــا ترتیــب جدیــدی 
بنویســید، تــا الهــام بخــش ایــده هــای جدیــد باشــند. آن ایــده هــا را هــم روی کاغــذ جدیــدی نقاشــی کنیــد. 

  یــک تکنیــک دیگــر، کاوش ایــده هــای متضــاد اســت. اگــر یکــی از ایــده هــای شــما، یــک تجربــه غنــی و متحــرک 
اســت، حــال بــه دنبــال گزینــه هــای دو بعــدی و ســاکن برویــد. 

قوانین 

  سرعت مهم است نه کیفیت. 

  اگر خراب کردید، از اول آغاز نکنید. 

  اگر کارها خیلی به هم ریخت، یک کاغذ جدید بردارید. 

ابزار 

  ماژیک نازک/معمولی 

  یاداشت های چسبنده 

  الگوهای 1 بخشی و 6 بخشی

 ج. سازماندهی )10 دقیقه( 

بعد از خلق ایده های زیاد، وقت آن است که راه های هماهنگ کردن این ایده ها را بررسی کنیم. 

  اول بایــد ورودی هایمــان را روی دیــوار قــرار دهیــم. زمانــی کــه دربــارۀ ایــده هــای مختلــف صحبــت میکنیــم، ایــن 
مســئله بــه کارمــان مــی آیــد. 

  بعــد، بــا اســتفاده از قیچــی و چســب )درفتینــگ دات( ایــده هــای خــود را بــه قطعــه کوچــک بریــده، بــه هــم اضافــه 
کــرده و بــه دیــوار مــی چســبانیم. 

  وقتــی کــه همــه ایــده هــای مــا روی دیــوار رفــت ،آنهــا را بازبینــی مــی کنیــم، تــا بتوانیــم تفکــری کــه پشــت آنهاســت 
را بهتــر بفهمیــم. 

  بــا درک مشــترکی از آن چــه مــی بینیــم، ایــده هــای مشــابه را گــروه بنــدی میکنیــم. کارهــا بــه صــورت تیمــی پیــش 
بــرده میشــود. 

  ســپس گــروه هــای ایجــاده شــده ایــده هــا را برچســب گــذاری میکنیــم. بهتــر اســت ایــن عناویــن بــا یاداشــت هــای 
چســبی داده شــود، تــا در صــورت نیــاز بتــوان آن را جابــه جــا کــرد. 

د. نقد و بررسی ) 5 دقیقه( 

در ایــن مرحلــه تفکــر انتقــادی مهــم اســت. نقــدی اثرگــذار اســت کــه از خودخواهــی مبــرا باشــد. هــدف نقــد ایــن اســت 
کــه نظــرات و بازخوردهــای اولیــه جمــع آوری گــردد، تــا تفکــر پشــت یــک ایــده بهتــر فهمیــده شــود. 

سؤال و جواب 

  بــرای افــراد زمــان، یادداشــت چســبینده و ماژیــک فراهــم کنیــد تــا ایــده هــا را بازبینــی کــرده و در صــورت نیــاز 
ــد.  ــه کنن ــار آن اضاف ــه کن ــده ب ــا ای ــط ب یادداشــتی مرتب

  پرســش هــا بــاز بپرســید، ماننــد »چطــور؟«، »چــه کســی؟« یــا »کجــا؟«؛ نــه پرســش هــا بســته کــه دارای »آیــا؟« 
هســتند.) بــه دنبــال انتقــاد باشــید نــه قضــاوت( 

  هر وقت مناسب بود به ورودی های مانند شرایط و توصیفات کاربر رجوع کنید. 

  هــدف ایــن اســت کــه در چارچــوب طــرح، تــا میتوانیــم بازخــورد ،یادداشــت، ســؤال، و نظــر جمــع کــرده و نمایــش 
دهیــم. 
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جمع آوری بازخورد 

  بــه صــورت انفــرادی، تمــام حفــره هــا و نگرانــی هایــی کــه بــه ذهــن میرســد، روی یاداشــت هــای چســبی قرمــز رنــگ 
بنویســید. ایــن نــکات بایــد کامــل و جامــع باشــد. 

  هر یک از یاداشت ها را روی دیوار و نزدیک بخشی که به آن مربوط است، بچسبانید. 

  بعد از اضافه شدن همه نظرات به تخته، به صورت تیمی آنها را بررسی کنید. 

ه. جمع بندی )5 دقیقه( 

بعد از جمع آوری و مرتب کردن، یاداشت ها، نظرات و نقاشی ایده ها، وقت نتیجه گیری است. 

  مجموعۀ نظرات را بازبینی کنید و روی یاداشت های چسبی سر سیاه بنویسید.

ــرای مراجعــات آینــده قابــل  ــا ب ــد ت ــا چنــد عکــس بگیریــد. حتمــا از کار عکــس هــای واضــح بگیری ــوار یــک ی    از دی
اســتفاده باشــند.          

  از همــه بــرای حضــور و مشارکتشــان تشــکر کنیــد و بــه گــروه یــادآوری کنیــد کــه نتایــج ایــن فعالیــت در جریــان رونــد 
طراحی نسخه های بعدی محصول قرار خواهد گرفت.	

 43. مولدّّ نوآوری1     

رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد. 

هدف بازی 

ِِــه میشــوند. چــه از طریــق تغییــر  نــوآوری محــرک تجــارت اســت. بــدون آن ،شــرکت هــا راکــد میماننــد و توســط رقبــا ل
محصولاتمــان باشــد و چــه از طریــق تولیــد محصــولات جدیــد، ایــن پیشــرفت اســت کــه مــا را موفــق میکنــد. 

اســکات سلهورســت2 ، رئیــس شــرکت تاینــر بلیــن3 ، در مقالــه ای بــا نــام »خلاقیــت و مدیــران محصــول« 4راهــی بــرای 
شــکل دادن بــه ایــده هــای تــازه، ترســیم میکنــد؛ ایــده هایــی کــه مشــکلات مشــتریان را بــا اختراعــات بالفعــل یــا بالقــوه حــل 
ّّــد نــوآوری« شــد، کــه بــه تیــم هــا کمــک میکنــد تــا نیازهــای مشــتریان را  میکنــد. اســتراتژی اســکات الهــام بخــش بــازی »مول

شناســایی و برطــرف کننــد. ترکیــب ارزش و اختــراع، ســوخت مــورد نیــاز بــرای نــوآوری را فراهــم میکنــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 8 نفر 

مدت زمان بازی : 1 ساعت 

1  Innovation Generator.
2  Scott Sehlhorst.
3  Tyner Blain LLC.
4  “Product Managers & Innovation”.

شیوۀ اجرای بازی                                          

1. ابتــدا بــه هــر یــک از بازیکنــان ماژیــک و یادداشــت چســبی بدهیــد. روی یــک تختــه وایــت بــرد یــا چیــزی مثــل آن 
ســه ســتون بــزرگ بکشــید و عناویــن زیــر را روی آن قــرار دهیــد: 

  مشکلات مشتریان/ مشکلات محتمل مشتریان 

  اختراع/ ارزش 

  نوآوری 

2. از بازیکنــان بخواهیــد تــا بــه مشــکلاتی کــه مشــتریان در فروشــگاه شــما خواهنــد داشــت، فکــر کننــد . بعــد از ایــن 
کــه آنهــا همــه ایــده هایشــان را روی یاداشــت هــای چســبی نوشــتند و بــه ســتون اول روی تختــه چســباندند ،دربارۀایــن بحــث 

کنیــد کــه ایــن مســائل بــرای شــرکت شــما چــه معنایــی دارد. 

3. بــه صــورت گروهــی پنــج اختراعــی کــه شــرکت شــما دارد یــا میتوانــد  تولیــد کنــد را انتخــاب کنیــد. ایــن مــوارد را 
روی یادداشــت چســبی  بــا یــک رنــگ متفــاوت بنویســید و در ســتون دوم قــرار دهیــد. از بازیکنــان بخواهیــد تــا ارزش هــای 
ایــن اختراعــات) غیــر از اهدافــی فعلــی آنهــا( را بررســی کننــد و ایــده هــای خــود را اطــراف یاداشــت هــای مربــوط بــه آن اختــراع 
در ســتون دوم بچســبانند. بــه ایــن قضیــه فکــر کنیــد کــه چطــور ایــن ارزش هــا میتوانــد  مشــکلاتی را کــه در بخــش اول ذکــر 
شــد، حــل کنــد. ایــن کار تضمیــن میکنــد کــه تمرکــز نــوآوری هــای گــروه شــما بــر روی بــرآورده کــردن نیازهــای ســهام داران 

شــرکت باقــی بمانــد. 

4. در پایــان، بــا هــم افزایــی، نــوآوری هــای جدیــدی را بــا ترکیــب اختراعــات بــا ارزش هــای آنهــا از ســتون ســوم ایجــاد 
کــرده و توســعه دهیــد. 

راهبرد 

ــن  ــن باعــث مــی شــود کــه ای ــاط اســت، تمرکــز کنیــد. ای ــا یاداشــت هــای ســتون اول در ارتب ــی کــه ب ــوآوری های ــر ن ب
ــه دهــد.  ــاز مشــتریان اســت، ارائ ــا نی ــط ب ــه شــما اطلاعــات مفیــدی کــه مرتب فعالیــت ب
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44. تمام محصول1      
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،بازی ها برای جلسات چشم اندازو راهبرد. 

هدف بازی 

در یــک فضــای تجــاری، جــذب و حفــظ مشــتری بــه وســیلۀ شــاخص کــردن محصــول نســبت بــه ســایر رقبــا، اهمیــت 
زیــادی دارد. محصــول تنهــا یــک شــئ قابــل لمــس نیســت، بلکــه مجموعــه ای منحصربــه فــرد از فوائــد، خدمــات ،و وعــده هــا 

ِـِـد لوِِیــت الهــام گرفتــه شــده اســت(  اســت. بــازی »تمــام محصــول« )کــه از »راهبــرد تمــام محصــول« ت

جهــت هــای مختلــف محصــول را بــر اســاس توقعــات مشــتری دســته بنــدی میکنــد تــا بــه شــرکت هــا در کشــف انــواع 
تنــوع کمــک کنــد. هــدف بــازی ایــن اســت کــه راه هــای اثرگــذاری را بــرای شــاخص ســازی محصــول خــود و عبــور از مــرز 

خواســته هــای مشــتریان نشــان دهــد . 

تعداد بازیکنان : 5 تا 8 نفر 

مدت زمان بازی : 1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی                                          

1. قبــل از جلســه ،تعــدادی یادداشــت چســبی  یــا کاغذهــای 3 در 5 آمــاده کنیــد. در یــک فضــای ســفید )وایــت بــرد یــا 
مثــل آن( چهــار دایــره بــا مرکــز واحــد بکشــید، کــه بیــن هــر یــک بــه انــدازه چســباندن یــک کاغــذ یادداشــت جــا باشــد. تقــارن 
دایــره هــا اهمیتــی نــدارد. ایــن فعالیــت کامــا شــخصی اســت و همــان قــدر کــه آینــده برایتــان نامعلــوم اســت، دایــره هــا نیــز 

دقیقــا مطابــق نقشــه هــای شــما پیــش نمیرونــد.  

2. بازیکنــان میتواننــد یــا اعضــای تیــم شــما باشــند کــه از نقطــه نظــر مشــتریان در بــازی شــرکت میکننــد، یــا مشــتریان 
واقعــی شــما باشــند. بخــش هــای مختلــف نمــودار را توضیــح دهید: 

  دایرۀ اول: کالای عام؛ »چیز« پایه ای که قرار است مورد بازاریابی قرار گیرد. 

  دایرۀ دوم: محصول متوقع؛ شرایط دست کمی که مورد توقع مشتریان است . 

  دایرۀ سوم: محصول افزوده؛ جهاتی از محصول که فراتر از توقع مشتریان میرود. 

  دایرۀ چهارم: محصول بالقوه؛ کارهایی که میتوان با محصول کرد تا مشتری جذب و حفظ شود . 

در صــورت نیــاز بخــش هــای  دیگــری هــم مــی توانیــد بــه ایــن نمــودار اضافــه کنیــد تــا ایــده هــای گــروه خــود را مرتــب 
کنیــد.  

1  Whole Product Game.

3. از اعضــا بخواهیــد تــا ایــده هــای خــود در ارتبــاط بــا هــر یــک از بخــش هــا را روی کاغذهــای یادداشــت بنویســند، و 
آنهــا را روی دایــره مربوطــه بچســبانند. بــا نظــر گــروه کاغذهــای تکــراری را حــذف کــرده و کاغذهــای شــبیه بــه هــم را نزدیــک 

هــم بگذاریــد.  

4. وقتــی همــه نظــرات روی نمــودار قــرار گرفــت، خــواص نمــودار حاصــل شــده را بــا گــروه خــود در میــان بگذاریــد. بــا 
ایــن اطلاعــات چطــور مــی توانیــد محصــول خــود را متفــاوت کنیــد؟ بــرای جــذب مشــتری بیشــتر چــه بایــد کــرد؟  

راهبرد 

بــازی »تمــام محصــول« بــرای هــر نــوع محصــول یــا خدمتــی قابــل اجــرا اســت. بــا ایــن کــه محصــول مــورد نظــر ممکــن 
اســت بــرای جــذب مشــتری مناســب باشــد، متفــاوت ســازی بــرای حفــظ مشــتری ضــروری اســت. بــا دســته بنــدی تصویــری و 
تفکــر انتقــادی موجــود در ایــن بــازی، تیــم شــما میتوانــد بــه صــورت ســازندهای ایــده هــای جدیــد خلــق کنــد تــا محصــول شــما 

را نســبت بــه محصــولات مشــابه شــاخص کنــد. 

ایــن بــازی هــم چنیــن بــرای بخــش هــای متمرکزتــری از شــرکت شــما قابــل اســتفاده اســت. بــرای مثــال، ویژگــی 
شــاخص بخــش »خدمــات مشــتریان« شــرکت شــما چیســت؟ چــه ارتقاهایــی در آن میتوانــد  مشــتری را راضــی کنــد؟ 

از بــازی کــردن بــه صــورت »نوبتــی«، بــه ایــن صــورت کــه تــک تــک افــراد را هدایــت کنیــد تــا فراتــر از توقــع مشــتریان 
ــا  ــد ت ــه تحلیــل داده هــا بپردازی ــه صــورت گروهــی ب ــد. بعــد از ایــن کــه همــه ایــده هــا روی نمــودار رفــت، ب ــد، بپرهیزی برون
بدانیــد محصولتــان بــه کــدام ســمت بایــد بــرود کــه بــی همتــا باشــد. افــراد را بــه گســترش ایــده هــا و ارائــه راه هایــی بــرای 

اجــرای عملــی آن تشــویق کنیــد. 

بازی اینترنتی »تمام محصول« 

شــما مــی توانیــد  بــازی »تمــام محصــول« را بــه صــورت اینترنتــی بــا هــر تعــداد عضــو کــه دوســت داشــته باشــید، بــازی 
کنید.1                                           

1  https://innovationgames.com/game_view/instant_play/1UISDIDTJ4AMQMD1H32VNVFXCGPTJVXQ
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45. پشت دستمال کاغذی1     
رده: بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا 

بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد ،یــخ شــکن هــا. 

هدف بازی 

هــدف هــر تیــم ایــن اســت کــه بــرای ســؤالی بحــث برانگیــز بــه جوابــی دســت پیــدا کنــد و آن را پشــت یــک بــرگ 
دســتمال کاغــذی بنویســد و یــا طراحــی کنــد. 

تعــداد بازیکنــان : تیــم هــای 3 نفــره )بــرای بحــث دربــارۀ انــدازه تیــم هــای مختلــف بخــش راهبــرد را ببینیــد.( هیــچ 
محدودیتــی بــرای تعــداد تیــم هــا وجــود نــدارد، جــز آنچــه کــه ســازمان دهنــده بــازی میخواهــد. 

مــدت زمــان بــازی : مطابــق نظــر ســازمان دهنــده .دســت کــم زمــان پیشــنهادی بــازی 10 دقیقــه بــرای هــر تیــم بــه ازای 
هــر ســؤال. 

شیوۀ اجرای بازی 

  این بازی بصورت تیمی است . 

  برای هر جلسه بازی یک بیان مسئله/ سؤال باز وجود دارد . 

  هر تیم جواب خود را در یک دستمال کاغذی نوشته یا طراحی میکند.                                         

  هر جواب در یک طرف دستمالِ تا شده، نوشته میشود. 

  بازیکنان نام خودشان را در طرف دیگر دستمال مینویسند. 

  اختیــاری: بازیگــران میتواننــد هــر راه حلــی را کــه میخواهنــد ثبــت کننــد امــا پذیــرش هــر نظــر بایــد از یــک تیــم 
متفــاوت باشــد. 

  اختیــاری: هــر تیــم مــی بایســت دســت کــم از دو نفــر تشــکیل شــده باشــد کــه بــه تازگــی همدیگــر را ملاقــات کــرده انــد 
و یــا الان آشــنا میشــوند. 

  اختیــاری: گروهــی از داوران، ناظــر بــر یاداشــت هــا باشــند. بــرای صِــرف پیــروز شــدن و یــا بــرای جایــزه بــازی کنیــد. 
بــرای اینکــه مشــخص شــود همــه جــور احتمــالات و امکانــات وجــود دارد، دســته هــای گوناگونــی ماننــد زیــر ارائــه دهیــد:

 

1  Back of the Napkin.

  کاربردی ترین

   عالی ترین 

  عجیب و غریب ترین 

  عینی ترین 

راهبرد 

به عنوان یک تدارک کننده/ سازمان دهنده، چرا باید این بازی را انجام دهید؟ در ذیل دلایلی بیان شده: 

  تا آنها را بهم معرفی کرده و میانشان شبکه ایجاد کنید. 

  روشی سرگرم کننده و  رقابتی برای بارش فکری فراهم کنید. 

  پذیرش برای یک رویداد را تبدیل به تجربه ای کنید که مردم به عنوان بخشی از تجربۀ کلی خود ارج نهند. 

بــازی پشــت دســتمال کاغــذی بــا لحظــات احساســی همــراه اســت. انســان هــا فطرتــا نگرانــی هایــی اعــم از اینکــه آیــا 
میتواننــد طراحــی کننــد ،یــا راه حــل کامــل و دقیــق را ارائــه دهنــد. امــا غیررســمی بــودن و عــدم تشــریفات ایــن بــازی بــه آنهــا 
کمــک میکنــد کــه بــه مبــارزه بــا ایــن گرایــش هــا بپردازنــد، کــه اگــر قــرار بــود از طریقــی رســمی وارد ایــن بــازی شــویم، ســایر 
نگرانــی هایــی میتوانســت ظهــور پیــدا کنــد. بلکــه ایــده خوبــی اســت کــه ایــن مزیــت را در هنــگام معرفــی بــازی تقویــت کنیــم؛ 
ایــن کار را بــا میتــوان بــا تشــویق تیــم هــا بــه هرچــه کاربــردی تــر بــودن، عجیــب بــودن و یــا شــگفت انگیــز بــودن )تــا جایــی کــه 
دلشــان میخواهــد( انجــام داد. و اگــر قــرار اســت برنــده هــا اعــام شــوند، دســته هایــی باشــند کــه افــراد ســر زنــده و شــوخ را 

نیــز در برگیــرد.  

راهبــرد ســؤال: ســؤالی طــرح کنیــد کــه پایانــش بــاز باشــد و نیــاز بــه بیشــتر از چنــد کلمــه بــرای جــواب داشــته باشــد. 
ســعی کنیــد نســبتا کوتــاه و واضــح باشــد. نگــران نباشــید کــه ســؤال از لحــاظ گســترۀ آن بســیار بــزرگ اســت .
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هدف از این بازی ایجاد مکالمه و ایده و مفهوم سازی است . 

یــک امــر مهــم دیگــر دربــارۀ ســؤال ایــن اســت کــه مطمئــن شــوید کــه بــه چیــزی مربــوط میشــود کــه همــه بازیکنــان 
بالقــوه آن را بــه صــورت اشــتراکی دارنــد. بعضــی نمونــه هــای امــور مشــترک مــوارد ذیــل هســتند: 

  یک سخنرانی که همه آن را شنیدهاند. 

  مقاله یا کتابی که همه خواندهاند. 

  شرکت یا موسسه ای که همه با آن تجارت داشته یا به نحو دیگری بخشی از آن بوده اند. 

  تجربه ای که همه دارند، همانند پدر یا مادر بودن یا زندگی در یک جامعه مشترک. 

انــدازۀ گــروه: میتــوان تعــداد بازیکنــان را مقــدار دقیــق و مشــخص )n( گرفــت، نــه بیشــتر از ایــن تعــداد و نــه کمتــر 
ــا اینکــه تعدادشــان بیــن x  و y باشــد. پیشــنهاد مــن ایــن اســت کــه رقــم بیــن 2 و 6 بازیکــن باشــد. اگــر شــما در حــال  ،ی
اجــرای بــازی در یــک همایــش هســتید کــه مــردم تصمیــم میگیرنــد بــازی کننــد یــا نــه، بهتــر اســت بــا تعــداد »x تــا y« بازیکــن 
کار کنیــد. ایــن بــه ایــن دلیــل اســت کــه مــردم در همــان زمــان کــه بــازی میکننــد ایجــاد شــبکه نیــز میکننــد. و اگــر 4 نفــر 
میخواهنــد در یــک مــکان بــازی کننــد و 2 نفــر در مکانــی دیگــر، بــرای نمونــه، هیــچ دلیلــی وجــود نــدارد کــه بگوییــم نمیتواننــد. 
در محیطــی کــه بــرای شــما مهــم اســت کــه همــه بــازی کننــد، تنظیــم دقیــق تــر انــدازۀ تیــم ممکــن اســت بهتــر جــواب دهــد. 

دربــارۀ تشــکیل تیــم، شــما مــی توانیــد از یــک رویکــرد دوســتانه و غیــر رســمی اســتفاده کــرده و پرســش هــای متعــدد 
بپرســید و توجــه افــراد را بــه ســؤالی کــه میخواهنــد پاســخ دهنــد جلــب کنیــد و افــرادی را بــرای تشــکیل تیــم پیــدا کننــد و یــا 

روشــی مشــخص و معیــن تــر در پیــش بگیریــد. 

تدارکات 

ــا  ــی ب ــر اســت دســتمال های ــا شــده. بهت ــل دســتمال ســفره( بصــورت ت   یــک دســتمال 5 ســانت در 5 ســانت )مث
ســطحی نــرم و صــاف انتخــاب شــده تــا نوشــتن روی آن راحــت تــر باشــد. اگــر میخواهیــد خــودکار تهیــه کنیــد، خــودکار ژل هــای 

بهتــر جــواب میدهــد. 

  اگــر میخواهیــد بــا پرســش هــای متعــدد و یــا در فضــای وســیعی بــازی کنیــد، در نظــر داشــته باشــید کــه میزبــان/
تــدارک دهنــده در هریــک از جایــگاه هــای ســول داشــته باشــید تــا بــازی را توضیــح داده و بــه پرســش هــا پاســخ دهــد. 

  پیشــنهاد میکنــم تابلــو برگــردان )فلیــپ چــارت( و یــا کاغذهایــی بــا ابعــاد بــزرگ کــه بــه دیــوار آویختــه شــوند، تهیــه 
کنیــد و از بازیکنــان بخواهیــد دســتمال هایشــان را بــه آن بچســبانند. 

  به بازیکنان مدت زمان بازی را بگویید. 

این بازی به نام شیلا کیم1  ثبت شده است.                                       

1  Sheila Kim

46. دعوت نامه مهمانی1      
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه. 

هدف بازی  

بهبود شرایط و فرایند موجود یک محصول یا خدمت

 تعداد بازیکنان : 5 تا 30 نفر 

مدت زمان بازی : 30 تا 60 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. به همۀ افراد تک های کاغذ و خودکار داده میشود. 

2. از شــرکت کننــدگان خواســته میشــود کــه تصــور کننــد کــه محصــول یــا خدمــت مــورد نظــر یــک جشــن و مراســم 
اســت و بــرای آن دعــوت نامــه ای درســت کننــد. 

3. کارت دعــوت هــا بایــد تــا حــد ممکــن بــا جزییــات و واقعــی باشــند .کارت دعــوت میتوانــد شــامل جملــه دعــوت 
) مثــا »در ... تشــریف فرمــا شــوید«(، بــا خــود چــه بیاوریــد، میزبــان )شــرکت( چــه آمــاده میکنــد، زمــان، شــرایط پوشــش، 
راهنمایــی هــا، چگونگــی پاســخ بــه دعــوت، و هــر اطلاعــات دیگــری باشــد کــه مهمانــان بــرای لــذت بــردن از میهمانــی نیــاز 

دارنــد. همچنیــن کارت دعــوت میتوانــد بــه شــکل دعــوت کــه، چــه، کجــا، کــی، چــرا باشــد.                                            

4. شــرکت کننــدگان بایــد دعــوت نامــه خــود را چنــد بــار بهبــود دهنــد .دســت کــم ده تــا پانــزده دقیقــه بــرای نوشــتن 
فرصــت دهیــد. 

ــازی ایــده هــای هــر بخــش از یــک دعــوت نامــه را بــه ترتیــب  ــر ب 5. وقتــی همــه دعــوت نامــه خــود را نوشــتند، مدی
میپرســد. 

  نام مهمانی را چه گذاشتید؟ 

  کسی برای پوشش شرایطی تعیین کرده است؟ 

  دربارۀ نوشیدنی ها چه نوشتید؟ 

  مهمانان باید چه با خود بیاورند؟ 

  مهمانی به چه مناسبت است؟ 

  مهمانان چگونه باید به آن جا برسند؟ 

1  Party Invitations.
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6. پــس از آن شــرکت کننــدگان بــه نوبــت دعــوت نامــه هــای خــود را میخواننــد. مدیــر از مطالــب یادداشــت بــرداری 
میکنــد و زمینــه هــای مشــترک را روی تختــه مینویســد. 

7. پس از ارائه همه، شرکت کنندگان با توجه به موارد ذیل، با هم ایده ها را بررسی و تصحیح میکنند: 

  چه تشبیه هایی دیده شد؟ چه طور میتوان از این تشبیه ها به ایده هایی از حالت موجود رسید؟ 

  چه مواردی برای دعوت نامه ضروری بودند؟ 

  کدام ایده ها حس درست برند و پیشنهاد را منتقل میکنند؟ 

ــا اســتفاده از دعــوت نامــه نهایــی، مدیــر، گــروه را درگیــر طراحــی یــا تولیــد ایــده بــرای پیــش نویــس  8. در نهایــت ب
فراینــد موجــود میکنــد. 

راهبرد 

ایــن روش در واقــع یــک بــازی ایجــاد تشــبیه اســت کــه بــه شــرکت کننــدگان اجــازه میدهنــد کــه بــه ایــن فکــر کننــد 
کــه چگونــه میخواهنــد مخاطبــان را درگیــر کننــد .جزییــات لازم اســت و شــرکت کنندگانــی کــه از تخیــل خــود را بــرای تصــور 
جزییــات جشــن اســتفاده میکننــد موفــق ترنــد. گفتگوهــای جالــب وقتــی اتفــاق میافتنــد کــه شــرکت کننــدگان نســخه هــای 

مختلفــی دارنــد. 

چرا دعوت نامه؟ 

ــی از  ــد، وقت ــه اســتفاده میکنن ــران را دعــوت ب ــا کارب ــا کاربرپســند نیســتند، بلکــه آنه ــوژی تنه ــدات موفــق تکنول تولی
آنهــا اســتفاده میشــود بــه کاربــران پــاداش میدهنــد و ســطوح بالاتــری از اســتفاده و درگیــری را از کاربــر میخواهنــد. وقتــی 
میخواهیــد تعــداد کاربــران را افزایــش دهیــد بــه خصــوص بــا درگیــر کــردن تدریجــی، یــک دعــوت نامــه جــذاب تکــه ای ضــروری 

از پــازل اســت. 

ایــن بــازی توســط هــارل1ِ  ایجــاد شــده اســت و توســط بالــت پیتــر2 در جلســات متعــدد بــارش فکــری مــورد اســتفاده 
قــرار گرفتــه اســت. 

                                           

 

1  Cyd Harrell: http://www.cydharrell.com/
2  Bolt Peters: http://boltpeters.com/ 

47. دوست یا دشمن؟1     
رده: بــازی هــا اصلــی، منابــع تســهیل کننــده ،بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای آغــاز، بــازی هــا بــرای 

برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای جلســات چشــم انــداز و راهبــرد. 

هــر اقدامــی بــرای تغییــر محصــول، برنامــه ریــزی پــروژه یــا تغییــر مدیــر نیازمنــد ارزیابــی کار توســط ذی نفعــان و 
همــکاری بــا آنــان اســت. ذی نفعــان اصطلاحــی اســت کــه بــرای توصیــف هــر کســی کــه میتوانــد بــر یــک تصمیــم اثــر بگــذارد 
بــه کار میبریــم. ذی نفعــان معمــولا تغییــر راُ کنُـُـد یــا متوقــف میکننــد؛ در بقیــه مــوارد، موانــع را از بیــن بــرده، پیشــرفت کار 
 را شــتاب میبخشــند. بــرای بــالا بــردن احتمــال موفقیــت خــود، ایــن فعالیــت کــه اثــری از متفکــر تصویــری یــوری مالیشــنکو2

 است را ببینید، و ذی نفعان خود را شناسایی کنید تا درک کنید که آنها دربارۀ کار شما چه احساسی دارند. 

هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی ســاختن یــک نقشــۀ ســازمانی از ذی نفعــان خــود اســت. در بعضــی مــوارد ممکــن اســت شــبیه چــارت 
ســازمانیتان شــود. در بقیــه مــوارد شــرایط و محتــوا، یــک شــکل منحصربــه فــرد را دیکتــه میکننــد )کــه احتمــالا آشــنا بــه نظــر 
برســد ولــی جایــی ثبــت نشــده اســت(. عــاوه بــر رســم نقشــۀ ارتباطــات ســازمانی ذی نفعــان، شــما همچنیــن موقعیــت متنــی 

آنهــا نســبت بــه اقــدام خــود را آنالیــز خواهیــد کــرد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر                                            

بازیکنــان را از جــای جــای طیــف ســازمانی پــروژه خــود دعــوت کنیــد، تــا رســم یــک نقشــۀ دقیــق و کامــل از ذی نفعــان 
خــود را تضمیــن کنیــد. همکارانــی باتجربــه از پــروژه هــا ی مشــابه یــا روابــط مشــابه همــراه بــا ذی نفعــان مظنــون میتواننــد 

اطلاعــات باارزشــی را بــرای شــما فراهــم کننــد. آنهــا را هــم دعــوت کنیــد! 

مدت زمان بازی : 30 تا 60 دقیقه 

وسایل مورد نیاز 

آنالیــز طراحــی ســازمانی وقتــی بهتــر عمــل میکنــد کــه روی یــک تختــه وایتبــرد باشــد. در صــورت ضــرورت از یــک یــا 
دو تختــه کاغــذ برگــردان )حــدودا در قطــع کاغــذ آ1( هــم اســتفاده کنیــد. بــرای اجــرای یــک جلســه خــوب، بــه ایــن مــوارد نیــاز 

داریــد: 

  ماژیک تخته وایتبرد، ما استفاده از دست کم سه رنگ را توصیه میکنیم )مشکی، سبز، قرمز(. 

  پاک کن تخته وایتبرد )یا دستمال کاغذی( 

  یاداشت های چسبی 

  دوربین برای ثبت نتایج

1  Friend or Foe?
2  Yuri Malishenko - https://medium.com/@yuramalishenko
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 شیوۀ اجرای بازی 

قدم 1: رسم ساختار سازمانی 

1. بازیکنــان را بــه یــک بــارش فکــری ذی نفعــی 5 دقیقــه هــای دعــوت کنیــد، بپرســید: چــه کســانی ذی نفعــان پــروژه 
مــا هســتند؟ از آنهــا بخواهیــد کــه افــراد و تیــم هــای هــم داخــل و هــم خــارج از ســازمان یــا شــرکتتان را در نظــر بگیرنــد. از آنهــا 

بخواهیــد کــه هــر ذینفــع را در یــک یادداشــت چســبی بنویســند. 

2. وقتــی کــه بــارش فکــری تمــام شــد، از هــر بازیکــن بخواهیــد کــه ذی نفعــان خــود را بــا چســباندن یاداشــت هــای 
چســبی روی دیــوار ارائــه کننــد و یــک توضیــح خلاصــه را از فکــر خــود بــرای گــروه بیــان کننــد. 

3. وقتــی همــه یاداشــت هــای چســبی روی دیــوار قــرار گرفــت، از گــروه بخواهیــد کــه آنهــا را در یــک چــارت ســازمانی 
بــزرگ نظــم دهنــد. فقــط کافــی اســت کــه یــک چینــش اولیــه غیردقیــق شــکل بگیــرد. 

4. بــا اســتفاده از ایــن چینــش اولیــه چــارت ســازمانی بــه عنــوان راهنمــا، یــک نســخه تمیزتــر از ســازمان را بــا اســتفاده 
از ماژیــک روی تختــه وایتبــرد رســم کنیــد. از یــک منشــی )کاتــب( بخواهیــد کــه نقشــه ســازمان را از بــالا تــا پاییــن رســم کنــد. 
وقتــی کــه مقیــاس کار خیلــی بــزرگ اســت )مثــا نقشــه یــک شــرکت ســرمایه گــذاری بــزرگ را رســم مــی کنیــد(، قســمت هایــی 

از ســاختار ســازمان را کــه کمتــر مربــوط هســتند را بــا جزییــات کمتــر بکشــید و بالعکــس. 

5. برای کمک به خوانا شدن نقشه، تمام ذی نفعان را علامتدار کنید. 

6. بخــش هــای  آینــدۀ ســازمان را مشــخص کنیــد )آنهایــی کــه الان وجــود ندارنــد ولــی بــرای اثرگــذاری احتمالیشــان 
بایــد لحــاظ شــوند(. 

7. یک مرز دور حوزه هایی بکشید که از این اقدام یا تغییر متاثر میشوند یا در مرکز توجه آنالیز قرار دارند. 

8. وایتبرد شما الان میتواند شبیه این شکل ها باشد. 

از خط های نقطه چین برای مشخص کردن تیم های دسته بندی شده استفاده کنید .

رنگ های مختلف نیز قابل استفاده است

نکات قابل لحاظ در حین نقاشی

  از بــه کارگیــری محصــولات آمــاده مثــل چــارت ســازمانی رســمی شــرکتتان خــودداری کنیــد. خیلــی فعــال و درگیــر، 
همــراه بــا مشــارکت کامــل گــروه طــرح را بســازید. 

ــره روی حــرف U انگلیســی ســروته بکشــید. یــک گــروه از  ــه شــکل یــک دای   افــراد را نقاشــی کنیــد. یــک فــرد را ب
افــراد میتواننــد بــه شــکل فقــط ســه نفــر بــه هــم چســبیده کشــیده شــوند؛ از کشــیدن بخــش هــا و گــروه هــا بــه شــکل جعبــه 

و مربــع خــودداری کنیــد. 

  خیلــی از ســازمان هــا مجموعــه هایــی از انــواع محیــط هــا هســتند. معرفــی یــک بعــد جدیــد میتوانــد تصویــری بــه 
هــم ریختــه بــه وجــود آورد. بــا اســتفاده از انــواع متفــاوت خــط )خــط هــای نقطــه چیــن یــا خــط چیــن( یــا رنــگ هــای متفــاوت، 

بــرای دســته بنــدی هــای ضعیــف تــر ســازمانی، ســعی کنیــد از ایــن بــه هــم ریختگــی جلوگیــری کنیــد. 

قدم 2: ایجاد بینش 

1. یــک بحــث گروهــی را آغــاز کنیــد، بــا ایــن هــدف کــه نقشــۀ موقعیــت و ســطح حمایــت ذی نفعــان نســبت بــه اقــدام 
خــود را رســم کنیــد. 

2. دربارۀ هر یک از ذی نفعان به صورت یک به یک بحث کنید، سعی کنید این موارد را کشف کنید: 

  موضع نسبت به اقدام: آیا آنها موافق، بیتفاوت یا مخالف هستند؟ در چه حدی؟ چرا؟ 

  سطح اثرپذیری: این ذی نفع چه میزان متاثر خواهد شد؟ زیاد، متوسط یا کم؟ 

  قدرت روابط بین ذی نفعان: آنها بر چه کسی اثر می گذارند؟ چه کسی بر آنها اثر میگذارد؟ چقدر؟ 

  سطح انرژی مشارکت: زیاد، متوسط یا کم؟ 
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  اگــر شــما در تعییــن موضــع یــک ذی نفــع خــاص مشــکل داریــد، ســراغ بعــدی برویــد. بحــث بیشــتر ممکــن اســت 
شــما را از مشــکل خــارج کنــد و آنوقــت مــی توانیــد دوبــاره بــه ســراغ ذی نفــع دردسرســاز برگردیــد. 

3. وقتی به اجماع نزدیک شدید، یافته های خود را با استفاده از نشانه ها و شکلک ها رسم کنید. 

چیزی که بیشتر به دردتان بخورد پیدا کنید، چند مثال: 

  یک صورت سبز خندان برای ذی نفع حامی 

  یک باتری با یکسوم شارژ برای ذی نفع کمانرژی 

  یک ابر بالای سر نشان دهنده یک ذی نفع گیج شده 

از شکلک ها و نوشته ها برای علامت گذاری ابعاد مختلف حالات ذی نفعان استفاده کنید.

 راهبرد 

چــارت هــای ســازمانی خیلــی یکپارچــه هســتند و فضــای کمــی بــرای نظــرات ارائــه میدهنــد. ارزش ایــن بــازی ناشــی از 
تهیــۀ نقشــه از چیزهایــی اســت کــه کمتــر بدیهــی انــد مثــل اثرپذیــری، موضــع گیــری و قــدرت تصمیــم گیــری ذی نفــع نســبت 
بــه ایــن اقــدام خــاص. ســاختارهای تعریــف شــده بــه نــدرت بــه چالــش کشــیده میشــوند، ولــی زیربنایــی ضــروری هســتند. 
چیــزی کــه جلــب توجــه میکنــد، آن چیزیســت کــه فراتــر از چــارت رســمی ســازمان قــرار دارد )نــوع رفتــار اشــخاص نســبت بــه 
موضــوع بحــث، قــدرت و اثرگــذاری حقیقــی آنهــا(. بازیکنــان نظــرات خــود را بــه صــورت آشــکار )و بــه شــکل غیرقابــل انتظــاری( 

در یــک محیــط امــن، ســاختارمند و همکارانــه، بیــان میکننــد. 

بازی ها تکمیلی 

فهمیدیــد کــه ذی نفعــان شــما کیســتند و پویایــی طراحــی ســازمانی کــه در برابــر پــروژۀ شــما قــرار دارد را شــناختید، 
اکنــون چــه کنیــد؟ 

  »چه کسی چه کاری«1 – آنچه را از هر یک از ذی نفعانتان نیاز دارید، شناسایی کنید. 

1  بازی) Who do( در فصل چهارم .

  »نقشه همدلی«1 – وارد مغزشان شوید تا از زحمت ها و منفعت هایشان آگاه شوید. 

  »زنجیرۀ درک«2 – داستانی را بساز که ذی نفعانتان برای مساعدت شما نیاز به شنیدنش دارند.

 منبع

 فعالیــت توســعه داده شــده توســط یــوری مالیشــنکو– متفکــر تصویــری، مربــی چابــک، مالــک محصــول فعالیــت 
ــم  ــی چابــک و اســتاد در چینــش تی ــرز – مرب ــوان گــذاری شــده توســط اســتفان وولپ عن

                                   

48. مغز متفکر هوایی3     
رده: بازی ها برای تفکر و ایده های تازه ،یخ شکن ها. 

هدف بازی 

ــا حــس یــک کــودک  ــه مشــکلات ســخت شــرکت کننــدگان... ب ــارش فکــری راه حــل هــای متعــدد و پاســخ دادن ب ب
هفــت ســاله. 

تعداد بازیکنان : ده تا پنجاه نفر 

مدت زمان بازی : سی دقیقه تا یک ساعت و نیم 

شیوۀ اجرای بازی 

1. به هر فرد کاغذی داده میشود. 

1  بازی) Empathy Map( در فصل چهارم 
2  بازی )Understanding Chain( در فصل ششم

3  Air Time Mastermind.
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2. از شــرکت کننــدگان خواســته میشــود کــه در بــالای یــک طــرف کاغــذ بــزرگ تریــن و ســخت تریــن مشکلشــان کــه 
گــروه میتوانــد در حــل آن کمــک کنــد را بنویســند و نــام خــود را در طــرف دیگــر بنویســند.                                          

3. شــرکت کننــدگان بایــد مشــکل خــود را بــه دقیــق تریــن شــکل ممکــن مطــرح کننــد. )مثــا: »از چهــراه هــای کــم یــا 
بــدون هزینــه ای میتوانــم مراجعــه کننــدگان بــه کســب و کار خدماتــی خــود را افزایــش دهــم؟«( 

4. مطمئن شوید که شرکت کنندگان به اندازه کافی در زیر سؤال خود برای چند پاسخ فضا باقی می گذارند. 

5. از شرکت کنندگان بخواهید با کاغذ خود یک هواپیمای کاغذی بسازند. 

6. به هر فرد توصیه کنید تا هواپیمای خود را به شکل خاصی در بیاورند تا بعدا بتوانند آن را پیدا کنند. 

7. وقتــی همــۀ هواپیماهــای خــود را آمــاده کردنــد زمــان پــرواز اســت! از همــه بخواهیــد برخیزنــد و هواپیمــای خــود 
پرتــاب کننــد. 

8. هر شرکت کننده یک هواپیما که متعلق به خودش نباشد را برمیدارد و تای آن را باز میکند. 

9. شــرکت کننــدگان ســؤال داخــل هواپیمــا را میخواننــد و بهتریــن پاســخ خــود را زیــر آن مینویســند. مطمئــن شــوید 
کــه شــرکت کننــدگان نــام خــود را در کنــار پاســخ مینویســند. 

10. سه دقیقه برای پاسخ دادن مهلت دهید و پس از آن اتمام وقت را اعلام کنید. 

11. شرکت کنندگان کاغذ در دست خود را دوباره تا و پرتاب میکنند. 

12. این چرخه تا جایی که زمان اجازه میدهد، ادامه پیدا میکند. 

13. اگر یک هواپیما دو بار به کسی بیفتد باید آن را با دیگری عوض کند. 

14. در پایان زمان پرواز هر شرکت کننده هواپیمای خود را پیدا میکند. 

15. مدیــر از داوطلبــان یــا افــراد تعییــن شــده میخواهــد کــه ســؤالی کــه بــرای دیگــران جذابیــت دارد را بخوانــد و بــه 
صــورت جمعــی دربــارۀ آن بحــث میشــود. 

16. میتــوان جوایــز ســاده ای بــرای بهتریــن هواپیمــا، آســیب دیــده تریــن هواپیمــا، بهتریــن طراحــی و... در نظــر 
گرفــت. 

راهبرد 

پاســخ دادن بــه پرســش هــا و پاســخ گرفتــن از عدهــای از افــراد مختلــف بــه شــرکت کننــدگان دیــد بهتــری نســبت بــه 
وضعیــت مطلــوب خــود میدهــد. همچنیــن در ایــن روش، برخــاف هــم فکــری جمعــی، شــرکت کننــدگان ســاکت کــه فکرهــای 
خوبــی دارنــد نیــز شــنیده میشــوند زیــرا آنــان نیــز زمــان دارنــد تــا در خلــوت پاســخ خــود را بنویســند. عــاوه بــر ایــن، چــون همــه 

نــام خــود را در کنــار پاســخ خــود نوشــته انــد، شــرکت کننــدگان بــه صــورت خصوصــی نیــز دربــارۀ مشــکلات گفتگــو میکننــد. 

بهبود 

مــی توانیــد ایــن بــازی را بــر اســاس فضــای خــاص جلســه تغییــر دهیــد. مثــا در یــک جلســه مربــوط بــه فوتبــال مــا 
ــم کــه شــرکت کننــدگان پاســخ هــای خــود را روی کارت هایــی مینوشــتند و روی تــوپ  ــال اســتفاده کردی از تــوپ هــای فوتب

میچســباندند و ســپس آن را شــوت میکردنــد.  

49. بازی خانواده کارت ویدیِو1     
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه 

هدف بازی 

همــکاری در ســاخت محصــولات و خدمــات بــا اســتفاده از بینــش هــای طراحــی بــه دســت آمــده از آنالیــز همکارانــه 
لحظــات کلیــدی فعالیــت افــراد از یــک قطعــه فیلــم ذخیــره شــده در طــول یــک کار میدانــی مــردم شناســی. 

تعداد بازیکنان : 6 تا 12 نفر

 مدت زمان بازی : 7 تا 8 ساعت 

ابزار مورد نیاز 

ــرم افــزار  ــا یــک گوشــی دوربیــن دار( ،ن ــو نیازمنــد اســتفاده از یــک دوربیــن فیلمبــرداری )ی ــواده کارت ویدیِ ــازی خان ب
ویرایــش فیلــم، نــرم افــزار گرافیکــی، نرمافــزار انتشــاراتی رومیــزی، یــک بســته کاغــذ پرینــت در انــدازه کارت فهرســت و یــک 

چاپگــر )ترجیحــا رنگــی( اســت. 

آمادگی برای بازی                                           

بــازی خانــواده کارت ویدیِــو یــک تکنیــک تحقیــق مفیــد بــرای افزایــش همــکاری اعضــای تیــم طراحــی و افــراد درگیــر در 
رونــد طراحــی نهایــی اســت. در ایــن بــازی از ضبــط فیلــم بــه عنــوان ابــزار تصویــری بــرای کار میدانــی مــردم شناســی اســتفاده 
ــوآوری محصــول( و مردمــی کــه از  ــم ن ــده2 در بیــن ذی نفــع هــا )معمــولا یــک تی میشــود، مخصوصــا مشــاهده شــرکت کنن
محصــول یــا خدمــت اســتفاده میکننــد. زمــان آمــاده شــدن بــه طبیعــت پــروژه و همچنیــن تــدارکات کار میدانــی بســتگی دارد. 

کار میدانــی مردمشناســی، در ســاده تریــن بیــان، بــه معنــی رفتــن بــه جاهایــی اســت کــه مــردم مــورد نظــر بــرای بــه 
اشــتراک گذاشــتن تجربیاتشــان و آنالیــز آنهــا جمــع میشــوند. طراحــان بــا اســتفاده از مشــاهده شــرکت کننــده، بــه ســاخت 
بینــش هایــی بــرای طراحــی محصــول و خدمــت بــا تجربــه کــردن فعالیــت هــای مــردم کــه در آن شــامل اســت ،مثــل کار در 
محتــوای خــود، یــا بــه نمایــش گذاشــتن یــک محیــط کــه مــردم در آن بــه اجــرای فعالیــت هــای مــورد نظــر بــا اســتفاده از ماکــت هــا 

و نمونــه هــای آزمایشــی میپردازنــد. 

1  Video Card Family Game.
2  یک روش تحقیقی که با  کسب آشنایی نزدیک و صمیمی با یک گروه از افراد با رفتار، فرهنگ، رسوم و غیره آنها آشنا میشوند
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1. بــرای آمــاده کــردن بــازی خانــواده کارت ویدیِــو، بــازی گــردان فیلــم را بــه بخــش هایــی کوتــاه تــر از دو دقیقــه هــای 
تقســیم میکنــد. اهمیــت مشــاهده شــرکت کننــده در زمــان انتخــاب بخــش هــای  فیلــم هــا نمایــان میشــود. افــراد مشــاهده گــر 
شــرکت کننــده بــا اســتفاده از بینــش هایــی دربــارۀ آنچــه کــه مهــم اســت کــه آنهــا در طــول کار میدانــی بــه دســت آورده انــد، 

آن بخــش از فیلــم را انتخــاب میکننــد.  

نکتــه: مهــم ایــن اســت کــه بخــش هایــی از فیلــم انتخــاب شــود کــه در آن بیشــتر از اینکــه گفتگــو باشــد، فعالیــت 
انجــام میشــود. شــما میخواهیــد عمدتــا بــه جــای اینکــه از افــراد بشــنوید کــه چــه کاری میکننــد، ببینیــد کــه افــراد چــه کار 

میکننــد. بــه عبــارت دیگــر، روی بخــش هایــی از فیلــم تمرکــز کنیــد کــه شــامل فعالیــت هــای فیزیکــی باشــند. 

2. هر بخش از فیلم را با یک نام منحصربه فرد ذخیره کنید. 

3. از هر بخش فیلم یک فریم کلیدی را انتخاب کنید و به آن یک شمارۀ شناسایی منحصربه فرد بدهید. 

4. یــک کارت ویدیِــو بســازید، بــه ایــن شــکل کــه فریــم کلیــدی هــر بخــش را کپــی کــرده و در دو کارت فهرســت 
متناظــر در قالــب دســته کاغذتــان بچســبانید ) پیســت کنیــد(. بــه هــر دو کارت یــک عنــوان مشــترک بدهیــد. هــر دو کارت را 
بــا یــک شــماره شناســایی مشــترک شــماره گــذاری کنیــد. بســته بــه اینکــه چــه چیدمانــی بــه کارت هــای فهرســت داده ایــد، 

یــک محــدوده بــرای نظــرات در پاییــن یــا کنــار تصویــر قــرار دهیــد. 

نکتــه: شــاید نیــاز باشــد کــه قبــل از چســباندن عکــس فریــم کلیــدی در قالــب دســتۀ کارت فهرســت، انــدازه عکــس 
ــا دو کارت تکــراری  ــد. عکــس را روی دو کارت فهرســت بچســبانید ت ــم کنی ــزار گرافیکــی تنظی ــرم اف ــا اســتفاده از یــک ن را ب

داشــته باشــید. 

5. کارت ویدیِوهای تکراری را چاپ کنید و هر کدام را در یک دسته کاغذ قرار دهید. 

6. مراحل 2 تا 5 را برای هر بخش فیلم تکرار کنید. 

نکتــه: تعــداد کارت هــای ویدیِــو ســاخته شــده از بخــش هــای  دو دقیقــه هــای، درجــه ای از عینیــت را بــه رونــد 
انتخــاب میبخشــد. در بهتریــن حالــت، هــر بازیکــن یــک دســته ده تایــی کارت ویدیِــو دریافــت خواهــد کــرد. 

شیوۀ بازی 

)برای مراحل 1 تا 5 بازی، یک ساعت زمان اختصاص دهید( 

1. قوانین بازی را با ارائه خلاصه های از مراحل 2 تا 10 بازی توضیح دهید. 

2. بــرای بازیکنــان راهنمــای آموزشــی دربــارۀ تفــاوت بیــن مشــاهده فعالیــت در یــک فیلــم و تفســیر فعالیــت فراهــم 
کنیــد. 

نکتــه: مشــاهده هــا از توضیــح ایــن بــه دســت مــی آیــد کــه چــه کســی درگیــر در کار بــوده اســت، چــه کاری میکننــد، 
کجــا ایــن کار را انجــام میدهنــد، چــه زمانــی آن را انجــام میدهنــد و چگونــه آن را انجــام میدهنــد. تفســیرها شــامل اظهــارات 
دربــارۀ ایــن اســت کــه چــرا افــرادی خــاص کاری را کــه انجــام میدهنــد، انجــام میدهنــد و کــی و کجــا آن را انجــام میدهنــد. 
گرچــه گاهــی اوقــات اینکــه چگونــه کاری را انجــام میدهنــد بــر تفســیر انطبــاق دارد وقتــی کــه بــه چــرا ایــن فعالیــت واقــع شــده 

اســت مرتبــط باشــد. 

3. شــرکت کننــدگان را بــه گــروه هــای دونفــره تقســیم کنیــد و دســته هــای تکــراری کارت ویدیِــو در اختیــار هــر گــروه 
قــرار دهیــد. 

4. فیلم بخش مربوط به هر دسته تکراری کارت را برای هر گروه دونفره که آن کارت را دارند پخش کنید. 

نکتــه: بــه بازیکنــان بگوییــد کــه بخــش هــای  فیلــم را در گــروه خــود بازبینــی کننــد ولــی بــا هــم گروهــی خــود دربــارۀ 
آن بحــث نکننــد. 

5. از بازیکنــان در هــر گــروه بخواهیــد کــه دربــارۀ آنچــه در بخــش فیلــم مربــوط بــه هــر کارت ویدیِــو میبیننــد، نــکات 
مشــاهده ای را نــت بــرداری کننــد. ایــده در اینجــا ایــن اســت کــه هــر بازیکــن کارت هــای ویدیِــوی خــود را بــا اســتفاده از نوشــت 
نــکات روی آن شــخصی ســازی کنــد، بــا ایــن کار آنهــا را بــه ابــزار تحقیــق محســوس تبدیــل میکنــد تــا در بحــث هــای طراحــی 

قابــل دسترســی و اســتفاده باشــند. 

)30 دقیقه به مرحله 6 اختصاص دهید( 

6. از هــر گــروه دونفــره بخواهیــد کــه دربــارۀ آنچــه در بخــش هــای  فیلــم دیدنــد بحــث و گفتگــو کننــد و کارت هــای 
ویدیِــوی خــود را در »خانواده«هایــی مرتــب کننــد کــه دارای زمینــه موضوعــی مشــترکی هســتند، و بعــد آنهــا را روی میــز قــرار 

دهنــد .هــر زمینــه موضوعــی مناســب اســت تــا وقتــی کــه بــرای تمرکــز طراحــی بــازی معنــادار باشــد. 

)1 ساعت به مراحل 7 و 8 اختصاص دهید( 

7. از هــر بازیکــن بخواهیــد بــه دلخــواه خــود یــک »خانــواده« از کارت هــای ویدیِــو را از آنهایــی کــه توســط هــم گروهــی 
دیگــرش انجــام شــده، انتخــاب کنــد. ایــن کار باعــث میشــود کــه آن بازیکــن مســئول ارتبــاط دادن تمرکز طراحی بــه ورودی های 

کاربــر همــان گونــه کــه در »خانــواده« کارت هــای ویدیِــوی بــه دســت آمــده نمایــش داده شــده اســت، شــود. 
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8. هــر »خانــواده« از کارت هــای ویدیِــو کــه بــه دلخــواه انتخــاب شــده را روی یــک پوســتر نصــب کنیــد و یــک عنــوان 
متناســب بــا زمینــه موضوعــی بــرای آن بنویســید. بــرای دسترســی آســان تــر بخــش هــای  فیلــم مربــوط بــه هــر »خانــواده« را 

دســته بنــدی کنیــد. 

)3 تا 4 ساعت برای مرحله 9 اختصاص دهید( 

9. تمــام بازیکنــان را از تمــام گــروه هــای دو نفــره همــراه بــا پوسترهایشــان جمــع کنیــد. از هــر بازیکــن بخواهیــد کــه 
»خانــواده« کارت هــای ویدیِــوی محبــوب خــود را )کــه بــه دلخــواه انتخــاب کــرده( شــرح و نمایــش دهــد، و از دیگــر بازیکنــان 
ــواده  ــه آن خان ــه آن زمینــۀ موضوعــی دارد، ب ــا شــباهت ب بخواهیــد کــه اگــر فکــر میکننــد کارت هــای ویدیِوشــان تناســب ی

اضافــه کننــد. 

ــا جــای  ــازی ایــن اســت کــه ت ــن ب ــه ای ــرا درونمای ــان میشــود؛ زی ــازی در اینجــا نمای ــن ب ــۀ ای ــازی گون نکتــه: ماهیــت ب
ممکــن کارت هــای خــود را بــه دیگــر بازیکنــان بدهــی. بازیکنــی کــه »خانــواده« محبــوب خــود را شــرح میدهــد تــاش میکنــد 
بــا پخــش قطعــه فیلــم مربوطــه و توضیــح اینکــه چــرا پیشــنهاد اضافــه کــردن کارت جدیــد مناســب نیســت، از قبــول کارت هــای 
بیشــتر در زمینــه موضوعــی خــود خــودداری کنــد. بــه همیــن خاطــر، قبــول یــا رد هــر کارت ویدِیــو بــرای هــر زمینــه موضوعــی 
بــه ایــن بســتگی دارد کــه تمــام بازیکنــان قطعــه فیلمــی کــه کارت ویدِیــوی پیشــنهادی بــرای اضافــه شــدن از آن اســتخراج 

شــده اســت را بازبینــی کننــد. 

)1 ساعت به مرحله 10 اختصاص دهید( 

10. بــا درخواســت از اعضــای هــر گــروه بــرای نوشــتن یــک توضیــح نظــام منــد بــا اســتفاده از قالبــی کــه ادامــه مــی آیــد، 
زمینــه هــای موضوعــی را مســتند کنیــد: 

  زمینه موضوعی را شرح دهید. 

  توضیح دهید که چرا به این خانواده – که شما آن را برایش انتخاب کردهاید - تعلق دارد. 

  دست کم دو مثال بیاورید. 

  توضیح دهید که آن فعالیت چگونه در محتوای فیلم اتفاق میافتد. 

  توضیح دهید که افراد چگونه آن فعالیت را در فیلم به کار میگیرند. 

راهبرد 

فیلــم فعالیــت مــردم یکــی از چالــش انگیزتریــن منابــع اســتفاده شــده در تحقیقــات طراحــی اســت. پخــش و بازپخــش 
قطعــات فیلــم بــرای بازبینــی زمــان بــر اســت و بســته بــه تعــداد افــراد دخیــل در کار و نــوع فعالیــت ضبــط شــده در فیلــم، 
دشــوار اســت کــه بــه بینــش هایــی کــه مــورد موافقــت هســتند چکیــده گیــری شــوند. طراحــی بــازی کارت ویدیِــو یــک ســاختار 
همکارانــه فراهــم میکنــد کــه در آن تعامــل بیــن طراحــان و کاربــران بــرای ســاخت مشــترک بینــش هایــی بــرای طراحــی 

محصــول و خدمــت از منابــع ویدیِویــی شــکل میگیــرد. 

وقتی بازی خانواده کارت ویدیِو را اجرا می کنید، بازی گردان باید این را برای بسپارد که اگرچه کارت های ویدیِو به 
فیلم یک حالت محســوس میبخشــد، عکس ها روی کارت های نســبتا کوچک باقی میمانند، چه روی ســطح میز باشــند یا 
 روی یــک پوســتر نصــب شــده باشــند. مــی توانیــد تصــور کنیــد کــه یــک نمایشــگر دیواری تعاملی مثل مایکروســافت ســورفس1

 میتوانــد مشــکل خوانایــی را بــه دســت کــم برســاند. بــا نبــودن چنیــن راه حلــی، مهــم اســت کــه بــه محدودیــت هــای تدارکاتــی 
تحمیلــی بــرای »رنــدر« کــردن ارائــه فیلــم هــای فعالیــت هــا روی کارت هــای ویدیِــو توجــه داشــته باشــید.  

50. نقشۀ فرهنگ سازمانی2     
رده: بازی ها برای برنامه ریزی، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد.  

آیــا در شکســتن ســیلوهای ســازمانی و افزایــش خلاقیــت، مشــارکت و همــکاری مشــکل داریــد؟ آیــا احســاس مــی کنیــد 
افــراد درون شــرکت شــما در برابــر تغییــر مقاومــت میکننــد؟ آیــا فرهنــگ شــرکتتان شــما را عقــب نگــه داشــته اســت؟ 

ــد  ــن همــه، اگرچــه همــه موافقن ــا ای ــی فرهنــگ در موفقیــت یــک شــرکت نیســت. ب هیچکــس منکــر اهمیــت حیات
کــه فرهنــگ اهمیــت حیاتــی دارد، بــاز هــم فرهنــگ بــه نظــر غیرشــفاف، مبهــم و غیرقابــل دسترســی مــی آیــد. اقدامــات در 
راســتای تغییــر فرهنــگ معمــولا مفهــوم زیبایــی دارنــد، ولــی در نهایــت مجموعــه ای از فعالیــت هــای دل خنــک کــن میشــوند. 
ــی در نهایــت در ایجــاد  ــد کــه پیشــرفت دارد شــکل میگیــرد، ول ــه وجــود مــی آورن ــن اقدامــات معمــولا ایــن احســاس را ب ای

نتیجــه شکســت میخورنــد. 

هدف بازی 

ارزیابــی، ترســیم نقشــه و تغییــر فرهنــگ ســازمانی بــا تفکــر عمیــق. بــه عنــوان یــک رهبــر یــا مدیــر در یــک ســازمان 
بــزرگ، احتمــالا شــما هــم ایــن احســاس را داریــد کــه چالــش هایــی از ســوی فرهنــگ و افــراد در برابــر شــما قــرار دارد، و در 
همیــن زمــان شــما نــه تنهــا بایــد مســائل زیردســتان خــود را مدیــر کنیــد، بلکــه ارتبــاط خــود را بــا بالادســت و بخــش هــای  هــم 

عــرض در ســازمان بایــد مدیــر کنیــد.                                            

رســم نقشــۀ فرهنگــی بــه شــما اطلاعــات هوشــمندانه مــورد نیــاز را بــرای ایجــاد مــوارد کاری بــرای مداخلات،پشــتیبانی 
اجرایــی و بودجــه ای کــه شــما بــرای بــه دســت کــم رســاندن ریســک و بــه حداکثــر رســاندن شــانس موفقیــت کــه بــرای اقــدام 

بــه تغییــر بــه آنهــا نیــاز خواهیــد داشــت، میدهــد. 

تعداد بازیکنان : از نقشه فرهنگی به صورت فردی یا در یک گروه استفاده کنید. 

بــرای اســتفاده گروهــی، 5 یــا 6 نفــر را از یــک حــوزه کاری ) آیتــی، منابــع انســانی، مالــی و دیگــر حــوزه هــا(، کــه بــا هــم 
کار بکننــد و یکدیگــر را بــه خوبــی بشناســند، جمــع کنیــد. هــدف جلســه انتقــاد بیپــرده و صادقانــه اســت؛ رئیــس نمیتوانــد 

حضــور داشــته باشــد. 

مدت زمان بازی : هر مقدار از 15 دقیقه برای بازی فردی )رسم ساده از نقشه فرهنگی( تا 90 دقیقه برای یک گروه. 

1  Microsoft Surface
2  Mapping Organizational Calture.
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وسائل مورد نیاز 

رســم نقشــۀ فرهنگــی وقتــی بهتــر کار میکنــد کــه بــازی کنــان روی یــک پوســتر نصــب شــده روی دیــوار کار کننــد. بــرای 
داشــتن یــک جلســه خــوب بــه ایــن مــوارد نیــاز داریــد: 

  یک پرینت بسیار بزرگ از یک لوح نقشه فرهنگی)تصویر(. ایده آل آن اندازه آ-صفر است 

)1000میلیمتر × 1414میلیمتر یا 39.4 اینچ × 55.7 اینچ(. 

  به عنوان جایگزین، لوح را روی یک تخته وایتبرد بزرگ بازسازی کنید. 

  تعداد بسیار زیادی یادداشت چسبی  در رنگ های مختلف. 

  ماژیک. 

  دوربین برای ثبت نتایج.گرداننده بازی شاید بخواهد اجمالی از لوح نقشۀ فرهنگی را بخواند.

  گرداننده بازی شاید بخواهد اجمالی از لوح نقشۀ فرهنگی را بخواند.1

شیوۀ اجرای بازی 

چندیــن بــازی و شــکل هــای مختــف بــرای کار بــا لــوح نقشــه فرهنگــی وجــود دارد. مــا در اینجــا ســاده تریــن شــکل بــازی 
را شــرح میدهیــم، کــه همــان رســم نقشــه فرهنگــی موجــود یــک ســازمان اســت. ایــن بــازی بــه ســادگی بــا اهــداف بازیکنــان 

قابــل سازگاریســت )مثــا رســم نقشــۀ فرهنگــی مطلــوب خــود یــا ســازمانی دیگــر(.                                            

1  http://gamestorming.com/wp-content/uploads/01/2018/culture-map-v-015with-questions1.pdf

1. قبــل از اینکــه رســم نقشــه را آغــاز کنیــد، همــراه گــروه بخــش هــای  لــوح نقشــه فرهنگــی را مــرور کنیــد. مثال»بــاغ« 
مثال مناســبی اســت: 

خروجــی هــا در فرهنــگ شــما همــان میــوه هــا هســتند .ایــن هــا همــان چیزهایــی هســتند کــه میخواهیــد بــه دســت 
بیاوریــد، یــا میخواهیــد از باغتــان »برداشــت« کنیــد. 

ــروز  ــراد هــر روز از خــود ب ــا منفــی اســت کــه اف ــن هــا همــان اقدامــات مثبــت ی رفتارهــا قلــب فرهنــگ شماســت .ای
ــد اســت.  ــا ب ــد کــه نتیجــه آن یــک »برداشــت« خــوب ی میدهن

توانمندســازها و موانــع، عناصــری هســتند کــه بــه بــاغ شــما اجــازه میدهنــد کــه شــکوفا یــا پژمــرده شــود. بــرای مثــال: 
علــف هــای هــرز، آفــات، هــوای خــراب یــا کمبــود دانــش ممکــن اســت پاگیــر باغتــان شــده باشــد .همانگونــه کــه امثــال کــود، 

تخصــص در باغــداری بــرای محصولــی خــاص یــا زمیــن خــوب ممکــن اســت بــه بــاغ شــما بــرای رشــد کمــک کنــد. 

2. بــا رفتــار آغــاز کنیــد، کــه بــه نظــر میرســد از همــه بــرای بحــث کــردن راحــت تــر اســت .ایــن هــا چیزهایــی هســتند 
کــه هــر روز میبینیــم، همــان چیزهایــی کــه وقتــی از کســی میپرســیم »چایــی میخــوری؟« 

دربارۀشــان حــرف میزنیــم. از پرســش هــا راهنمــا بــرای تحریــک ایــده هــا اســتفاده کنیــد. یــک رفتــار را روی یــک 
یادداشــت چســبی بنویســید و روی نقشــه بچســبانید. قبــل از انتقــال بــه مرحلــه بعــد، رفتارهــای مشــابه را دســته بنــدی و 

ــد.   تکــراری هــا را حــذف کنی

3. پیشــنهاد: تــا حــد ممکــن منظورتــان را واضــح بنویســید، از نقــل ماجــرا بــرای اســتخراج جزییــات و مشــخص کــردن 
اســتفاده کنیــد؛ از میــل بــه کلیگویــی در تبییــن ایــن رفتارهــا جلوگیــری کنیــد. از بازیکنــان بپرســید: ایــن رفتــار را مثــل یــک 

صحنــه فیلــم چگونــه تعریــف مــی کنــی؟ 

4. بــه بخــش خروجــی هــا برویــد. رفتار-به-رفتــار حرکــت کنیــد و از پرســش هــا راهنمــا بــرای تحریــک ایــده هــا اســتفاده 
کنیــد، کــه مهمتریــن آنهــا ایــن اســت: بــر اثــر ایــن رفتــار چــه اتفاقــی بــرای کار میافتــد؟ یــک خروجــی را روی یــک یادداشــت 
چســبی بنویســید و آن را روی نقشــه نزدیــک رفتــار مربــوط بــه آن بچســبانید. بــا یــک ماژیــک یــک رفتــار را بــا خــط بــه خروجــی 

مســتقیمش وصــل کنیــد. 

5. بــه بخــش توانمندســازها و موانــع برویــد. رفتار-به-رفتــار حرکــت کنیــد و از پرســش هــا راهنمــا بــرای تحریــک ایــده هــا 
اســتفاده کنیــد. توانمندســازها و موانــع توضیــح میدهنــد کــه چــرا کاری را کــه میکنیــم اینگونــه انجــام میدهیــم: تهیــه یــک 
فهرســت از انگیــزه هــای ســازمانی. یــک توانمندســاز یــا مانــع را روی یــک یادداشــت چســبی بنویســید و آن را نزدیــک رفتــار 

مربــوط بــه آن بچســبانید. بــا یــک ماژیــک یــک توانمندســاز یــا مانــع را بــه رفتــار در نتیجــه آن بــا خــط وصــل کنیــد. 

6. وقتــی کــه یــک دور از همــه بخــش هــای  نقشــه گذشــتید، نقشــه را بازبینــی کنیــد و بــا گــروه بحــث کنیــد. آیــا ارتبــاط 
هــا درســت هســتند؟ آیــا رفتارهــا تــا حــد امــکان بــا جزییــات هســتند؟ آیــا بحــث شــما فکــر دیگــری را برانگیختــه اســت؟ اگــر 

چنیــن اســت، آن را بــه نقشــه اضافــه کنیــد.
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 پیشــنهاد: ارتبــاط هــا را تــا حــد امــکان مســتقیم نگــه داریــد. بــرای مثــال یــک رفتــار بایــد فقــط یــک خروجــی و یــک 
توانمندســاز یــا مانــع داشــته باشــد. معمــولا چنیــن چیــزی بــدون بحــث، ویرایــش و بــه ســازی محقــق نمیشــود. بــرای وضــوح 

و انتقــال بهتــر مفهــوم، ارتبــاط هــا  را تــا حــد امــکان ســاده کنیــد، بــرای مثــال: 

راهبرد 

بســته بــه اینکــه از چــه کســی ســؤال مــی کنیــد، 60 تــا 70 درصــد از اقدامــات در رســیدن بــه هــدف شکســت میخورنــد 
و علــت اصلــی شکســت، براســاس تحقیــق دلویــت، مقاومــت در برابــر تغییــر اســت. پــس اگــر میخواهیــد یــک اقــدام بــه تغییــر 

را آغــاز کنیــد، چیــزی کــه نبایــد از آن غافــل شــوید، آگاهــی نســبت بــه ریســک هــا و مدیــر ریســک اســت. 

رســم نقشــۀ فرهنگــی اطلاعاتــی را نمایــش میدهــد، کــه تــا آنجایــی کــه مــا خبــر داریــم، راه دیگــری بــرای جمــع آوری آن 
وجــود نــدارد. ایــن نقشــه بــه بالاتریــن رده مدیــران طــوری امــکان دسترســی بــه فرهنــگ خــط مقــدم سازمانشــان را میدهــد، 
کــه خودشــان هیچوقــت بــه ایــن شــکل نمیتواننــد بــا تــاش خودشــان بــه آن برســند؛ زیــرا همیشــه بحــث خودمانــی قطــع 

میشــود یــا بــه مقــدار زیــادی تغییــر  مســیر میدهــد، وقتــی کــه مدیرعامــل یــا یــک مدیــر رده بــالا پیدایــش میشــود. 

راه دیگری برای استفاده

 نقشۀ فرهنگی یک شرکت رقیب یا یک شرکت امیدوارکننده را بکشید.  

»نقشۀ فرهنگی« توسط دیِو گری1 و استراتجایزر ایجی2 توسعه یافته است.                                 

1  Dave Gray
2  Strategyzer AG

51. مدیر معیارها1     
رده: بــازی هــا بــرای تصمیــم گیــری، بــازی هــا بــرای برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای اجیــاد و تنظیــم تیــم، دســته بنــدی 

نشــده. 

ســازمان  تمــام  اهــداف  دربــارۀ  مدیــران  اســت.  متفــاوت  ســازمان  یــک  جــای  جــای  در  موفقیــت  معیارهــای 
ســازمانی،  پایینتــرِ  هــای  رتبــه  در  مشــتری.  رضایــت  و  احتیاطــی  بودجــه  ســود،  هزینــه،  درآمــد،  مثــل  دارنــد  دغدغــه 
عملکــرد«2 اساســی  هــای  »شــاخص  براســاس  را  کارایــی  میــزان  )کارمنــدان(  فــردی  هــای  مشــارکت  و   مدیــران 

 بــا جزییــات دقیــق تــر بــا دنبــال کــردن رفتــار مشــتریان انــدازه میگیرنــد: یــک مدیــر تولیــد ممکــن اســت میــزان دانلودهــای 
نــرم افــزار کاربــردی، یــا نســبت تعــداد مــوارد ســبد خریــد بــر تعــداد بازدیــد را انــدازه گیــری کنــد. ایــن رفتارهــای مشــتریان بــه 

طــور واضــح در اهــداف کلانتــر شــرکت اثرگــذاری دارد، ولــی چگونــه؟ و کــدام یــک بیشــترین اثــر را دارد؟

 هدف بازی 

درک چگونگــی اثرگــذاری رفتــار مشــتری بــر اهــداف ســطوح بالاتــر؛ هدایــت تــاش هــای ســازمانی به ســوی اثرگذارترین 
رفتارها. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر                                       

هــای  مشــارکت  کنیــد:  دعــوت  عملکــرد«  اساســی  هــای  »شــاخص  هــای  طیــف  همــۀ  از  را  کننــدگان  شــرکت 
فردی)کارمنــدان( ،مدیــران و ریاســت اجرایــی. یــک بــازی موفــق نشــان مــی دهــد کــه چگونــه همــۀ ســطوح »شــاخص هــای 

اساســی عملکــرد« بــا هــم مرتبــط هســتند و بــر هــم اثــر مــی گذارنــد. 

مدت زمان بازی : 0 دقیقه تا 3 ساعت

 وسایل مورد نیاز 

»مدیــر معیارهــا« بهتــر اســت روی تختــه وایــت بــرد بــازی شــود. بــرای ایــن کــه یــک بــازی خــوب داشــته باشــید بــه ایــن 
مــوارد نیــاز داریــد: 

  یادداشت چسبی  در رنگ های مختلف 

  دایره های کوچک برچسبی 

  ماژیک تخته وایت برد 

  دوربین برای ثبت نتایج 

1  Manage what you measure. By David
2  KPIs (Key Performance Indicators).
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شیوۀ اجرای بازی 

1. وقتــی کــه گــروه جمــع شــدند، بــازی »مدیــر معیارهــا« را اینطــور معرفــی کنیــد کــه هــدف از ایــن بــازی متمرکــز کــردن 
منابــع و راهبردهــا روی مهمتریــن رفتارهــای مشــتری اســت. بــرای رســیدن بــه ایــن هــدف، جمــع حاضــر نقشــه ارتبــاط بیــن 

اهــداف بالادســتی شــرکت و رفتــار مشــتری را ترســیم میکنــد. 

2. در بالای وایتبرد یکی از اهداف راهبردی در سطح تمام شرکت را بنویس. 

ــرای آن هــدف راهبــردی رابنویــس. در  ــر آن، روی کاغذهــای یادداشــت چســبی، معیارهــای موفقیــت )KPI( ب 3. زی
صــورت امــکان از رنــگ هــای مختلــف اســتفاده کــن. 

4. از بازیکنــان بخــواه بــرای پنــج دقیقــه یــک بــارش فکــری بــه صــورت فــردی داشــته باشــند: تمــام رفتارهــای مشــتری 
کــه بــر KPI هــای مشــخص شــده در مرحلــه 3 اثرگــذار هســتند را فهرســت کــن؛ هــر کــدام در یــک کاغــذ یادداشــت چســبان. 
در صــورت امــکان، رنــگ هــای یاداشــت هــای چســبان را بــرای رفتارهــای مشــتری و KPI هــا هماهنــگ کنیــد – ایــن کار بــه 

منظــم کــردن یــک تختــه وایــت بــرد شــلوغ کمــک میکنــد. 

5. بعــد از بــارش فکــری، از بازیکنــان بخــواه تــا پــای تختــه وایــت بــرد بیاینــد و یاداشــت هــای چسبانشــان را زیــر بخــش 
مرتبط بچســبانند. 

6. 5 تــا 10 دقیقــه صــرف مــرور یادداشــت هــا کــن. یــک بحــث بــرای روشــن ســازی مطالــب را مدیــر کــن. از شــرکت 
کننــدگان بخــواه تــا هــر یادداشــت دارای ابهــام احتمالــی را توضیــح دهنــد. بــه رفتارهــای مشــتری کــه چندبــار نوشــته شــده 

انــد توجــه کــن. 

7. مراحــل 4 تــا 6 را یــک بــار تکــرار کــن. اولیــن ســری رفتارهــای مشــتری )در نتیجــه بــارش فکــری( را مبنــا قــرار بــده: 
چــه رفتارهایــی موجــب ایــن رفتارهــا مــی شــوند؟ 

8. وقتــی همــه دربــارۀ رفتارهــای مشــتری آســوده خاطــر شــدند، یــک رای  گیــری بــا برچســب هــای کوچــک برگــزار کــن. 
بــه هــر بازیکــن پنــج برچســب بــده تــا آنچــه را بــه عنــوان مهمتریــن رفتارهــای مشــتری در ســایۀ هــدف راهبــردی در مرحلــه 2 

مــی داننــد بــا برچســب مشــخص کننــد. 

9. رأی ها را بشمارید. 

ــه گزینــه هــای کمــرأی توجــه کنیــد؛ مطمئــن شــوید کــه  ــه بحــث اختصــاص دهیــد. ب ــار دیگــر وقتــی را ب 10. یــک ب
حــذف آنهــا مناســب اســت. آیــا هیــچ یــک از نتایــج جمــع حاضــر را غافــل گیــر کــرده؟ چرا؟پیشــنهاد: اگــر نتایــج رأی گیــری 
 بــا برچســب و بحــث بعــد از آن نیــاز بــه اولویــت بنــدی بیشــتر را ضــروری میکنــد، بــازی هــای »جــدول اثرگــذاری و تــاش«1

 و »آزمایشِ جدید، مفید، شدنی«2 را در نظر داشته باشید. 

1  Impact & Effort Matrix
2  NUF Test

11. وقتــی کــه جمــع بــر نقــاط تمرکــز اولویــت داده شــده توافــق کردنــد، بــرای هــر کــدام یــک ارزش مبــدا )انــدازه ایــن 
رفتــار در زمــان حــال چقــدر اســت؟) و هــدف (مــی خواهیــم چقــدر باشــد؟( قــرار دهیــد. پیشــنهاد: 

بازی »جدولِ چه کسی/ چه چیزی/ چه مکانی«1 را در نظر داشته باشید.                                            

راهبرد 

کارکنــان اهــداف ســازمانی را در ســطوح مختلــف درک میکننــد. بــا تعریــف رابطــه بیــن اهــداف بالادســتی، KPI هــای 
میانــی و رفتارهــای مشــتری کــه موجــب آنهــا مــی شــوند، شــما یــک نقشــه رســم کــرده ایــد کــه راه را بــه آســانی نشــان میدهــد. 

ــار کــه تیمــی گــزارش  ــه وجــود مــی آورد. اکنــون، هرب ایــن شــفافیت یــک درک مشــترک در تمــام ســطوح ســازمان ب
پیشــرفت در KPI مختــص خــود را مــی دهــد، رؤســا درک روشــنی خواهنــد داشــت کــه چــرا آن تیــم روی ایــن مســئله کار 

ــد اثرگــذاری مــی گــذارد.  ــرای آنهــا بیشــترین اهمیــت را دارن ــه روی اهدافــی کــه ب میکنــد و چگون

بازی های مکمل 

بــازی »نقشــۀ همدلــی«2 بــه شــما کمــک میکنــد تــا بــه شــکلی عمیــق تــر مشــتری هــای خــود و رفتارشــان را درک کنــی؛ 
ایــن بــازی را قبــل از »مدیــر معیارهــا« بــازی کــن. بــازی »مدیــر معیارها« از نوشــته جف گاثلف3 در ســایت Medium برگرفته 
ــه خروجــی هــای کار اهمیــت دهنــد؟«4 ــا ب ــه آنهــا را وادار کنیــم ت ــه درآمــد اهمیــت میدهنــد. چگون  شــده اســت: »رؤســا ب

 

 

                                           

1  Who/What/When Matrix
)Empathy Map (2   بازی ششم در فصل چهارم

3  Jeff Gothelf
4  https://medium.com/@jboogie/execs-care-about-revenue-how-do-we-get-them-to-care-about-outcomes5-d541a823358
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52. نقشه کشی عملیات طراحی1     
رده: بازی ها برای تیم سازی و هماهنگی، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد. 

امــروزه، شــرکت هــا در همــۀ صنایــع بــه دنبــال ارتقــاء قابلیــت هــای طراحــی خــود هســتند: از تولیــدات تا خدمــات تا تجربه ها. 
 تغذیــه ایــن عملکــرد در حــالِ رشــدِ طراحــی در شــرکت هــای بــزرگ، یــک رشــتۀ جدیــد اســت بــه نــام »عملیــات طراحــی«2

 که مسئول طراحی مقیاس ها و فکر طراحی در بالا، پایین و در عرض شرکت است. 

آیا سازمان شما هم یک کار ویژه »عملیات طراحی« دارد؟ اگر ندارد، بیایید آن را طراحی کنیم!   

                                 

هدف بازی 

ایجاد درک مشترک نسبت به چگونگی عملکرد »عملیات طراحی« در ساختارهای سازمانی بزرگ تر. 

اگــر یــک کار ویــژه »عملیــات طراحــی« بالفعــل موجــود اســت، هــدف ایــن اســت کــه بــه صــورت تصویــری نقشــۀ آن را 
بکشــید. امــا اگــر هنــوز وجــود نــدارد، هــدف طراحــی آن اســت. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 6 نفر)بسته به هدف( 

بــه عنــوان یــک فــرد، از لــوح »عملیــات طراحــی« )تصویــر( اســتفاده کنیــد تــا بتوانیــد بــه ســرعت یــک مــدل ســازمانی 
بــرای عملیــات طراحــی یــا یــک مــدل جالــب معرفــی شــده در رســانه را طراحــی کنیــد و دربــارۀ اجــزای آن فکــر کنیــد. 

1  Mapping Design Operations. By David
2  Design Ops

بــرای رســم نقشــۀ مــدل فعلــی و/یــا مــدل آینــده بــرای یــک ســازمان بایــد بــه صــورت گروهــی کار کنیــد. ســازمان هــای 
شــریک )مثــل: مدیــر پــروژه( و ذی نفــع هــا )مثــل: مشــتریان( را مشــارکت دهیــد. هــر چــه تنــوع گــروه بازیکنــان بیشــتر باشــد، 

دقــت و صحــت تصویــر کار ویــژه »عملیــات طراحــی« بیشــتر خواهــد بــود. 

مــدت زمــان بــازی : هــر مقــدار بیــن 15 دقیقــه بــرای بــازی فــردی )طــرح ســاده از یــک مــدل عملیــات طراحــی(، نصــف 
روز )بــرای رســم نقشــه مــدل فعلــی عملیــات طراحــی یــک ســازمان(، و تــا دو روز )بــرای توســعه یــک مــدل عملیــات طراحــی 

بــرای آینــده، شــامل چشــم انــداز، مأموریــت و ابعــاد(.                                            

وسایل مورد نیاز 

نقشــه کشــی وقتــی بهتــر انجــام میشــود کــه روی یــک پوســتر بــر روی دیــوار باشــد. بــرای اینکــه یــک بــازی خــوب داشــته 
باشــید بــه ایــن مــوارد نیــاز داریــد: 

  یک پرینت بسیار بزرگ از »پوستر پارچه ای تجاری«1. اندازه ایده آل آن آ-صفر2 است. 

  به عنوان جایگزین می توانید پارچهی نقاشی را روی یک وایتبرد بزرگ بازسازی کنید. 

  تعداد بسیار زیادی یادداشت چسبی  در رنگ های مختلف. 

  ماژیک 

  دوربین برای ثبت نتایج 

  گرداننده بازی شاید بخواهد اجمالی از »صفحه عملیات طراحی« را بخواند.3

شیوۀ اجرای بازی 

چندیــن بــازی و تغییــر وجــود دارد کــه مــی توانیــد  بــا »پوســتر پارچــه ای عملیــات طراحــی« بــازی کنیــد. مــا در اینجــا 
ســاده تریــن بــازی را شــرح مــی دهیــم کــه عبــارت اســت از نقشــه کشــی یــک »عملیــات طراحــیِ« موجــود بــرای یــک شــرکت 
)مراحــل 1 تــا 3(، ارزیابــی آن )مرحلــه 4( و قاعــده ســازی بــرای طراحــی هــایِ بهبــود یافتــه یــا طراحــی هــای جدیــد بالقــوه 

)مرحلــه5(. ایــن بــازی میتوانــد بــه راحتــی بــا اهــداف بازیکنــان خــود را تطابــق دهــد . 

1. بــازی را بــا ذی نفــع هــا در دایــره »مــا چــه کســی هســتیم؟« آغــاز کنیــد. بــرای هــر نــوع از ذی نفــع هــا )مثــل: 
فروشــندگان خــارج از ســازمان، مقــام پشــتیبانی داخلــی، مشــتری هــا( از یادداشــت چســبی بــا رنــگ متفــاوت روی صفحــه 

پوســتر اســتفاده کنیــد. ایــن بخــش را تکمیــل کنیــد. 

1  Business Canvas Poster
2  1000میلیمتر × 1414میلیمتر یا 39.4 اینچ × 55.7 اینچ

3  http://gamestorming.com/wp-content/uploads/12/2017/Design-Ops-canvas007-.pdf
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2. ســپس بــه بخــش »مــا چــه کار مــی کنیــم؟« برویــد و گــزاره هــای ارزشــی کــه ســازمان شــما بــه هــر ذی نفــع 
بــرای گــزاره هــای ارزشــی  یــک رنــگ  از یادداشــت چســبی  بایــد  بازیکنــان  پیشــنهاد میکنــد را در نقشــه وارد کنیــد. 
ــا هــم قــرار میگیرنــد اســتفاده کننــد. اگــر یــک گــزارۀ ارزشــی بــه دو ذینفــع کامــا متفــاوت  و بخــش هــای  ذی نفعــی کــه ب

بازگــردد، از رنــگ یادداشــت چســبی  هــر دو بخــش بایــد اســتفاده شــود. 

3. نقشــه بقیــه اجــزای ســازنده مــدل »عملیــات طراحــی« شــرکتتان را بــا یاداشــت هــای چســبی کامــل کنیــد. ســعی 
کنیــد از رنــگ بخــش ذی نفــع مرتبــط اســتفاده کنیــد. پیشــنهاد: وقتــی کــه بخــش ذی نفــع هــا را کامــل کردیــد، بــه جهــت 
عقربــه هــای ســاعت کار را پیــش ببریــد )از بخــش بــالا ســمت چــپ آغــاز کنیــد و در نهایــت بخــش »چــه چیــز مــا را محــدود 

میکنــد؟« را آخــر از همــه انجــام دهیــد(. 

4. نقــاط قــوت و ضعــف مــدل عملیــات طراحــی خــود را ارزیابــی کنیــد، و بــا قــراردادن یاداشــت هــای چســبی ســبز 
)نقــاط قــوت) و قرمــز (نقــاط ضعــف( در کنــار مــوارد قــوی و ضعیــف در مــدل پیــاده شــده آنهــا را مشــخص کنیــد. بــه عنــوان 
جایگزیــن، بــه جــای اســتفاده از رنــگ هــا مــی توانیــد از یاداشــت هــای چســبی بــا علامــت هــای »+« و »-« اســتفاده کنیــد. 

5. ســعی کنیــد مــدل موجــود را ارتقــاء دهیــد و یــا یــک مــدل کامــا جدیــد بســازید. شــما مــی توانیــد  از یــک یــا چنــد 
پوســتر مــدل عملیــات طراحــی دیگــر اســتفاده کنیــد، تــا مــدل هــای ســازمانی ارتقــاء یافتــه یــا جایگزیــن هــای جدیــد را طراحــی 

کنید. 

راهبرد 

ایــن بــازی قدرتمنــد کانــال هــای جدیــدی بــرای گفتگــو دربــارۀ عملکــرد طراحــی جدیــد، کمتــر شــناخته شــده و در عیــن 
حــال بــه شــکل حیاتــی مهــم بــاز میکنــد. از ایــن بــازی بــه عنــوان یــک فرصــت اســتفاده کنیــد، نــه فقــط بــرای ســاختن یــک 
تشــکیلات مولــد و بــا طراحــی متفکرانــه، بلکــه بــرای آشــنا کــردن و آموزشــدادن بــه بقیــۀ شــرکت دربــارۀ اینکــه طراحــی چــه 
کار میتوانــد بکنــد و چگونــه بایــد آن را درک کــرد. بازیکنانــی کــه بــا طراحــی آشــنایی ندارنــد ممکــن اســت در ابتــدا ســاکت 
بماننــد، ولــی مشــارکت آنهــا درک و هماهنگــی را افزایــش داده، و بــا ثمــره دادن در آینــده منافــع آن مشــخص مــی شــود .آنهــا 
را درگیــر در بــازی نگــه داریــد. فراتــر از دخیــل کــردن ذی نفــع هــای خــارج از ســازمان در بــازی، از یــک صفحــه کامــل شــده 

»عملیــات طراحــی« بــه عنــوان آغــاز کننــده یــک مکالمــه در دعــوت ارزش هــای طراحــی بــه شــرکت خــود اســتفاده کنیــد. 

راه دیگری برای استفاده 

نقشه »عملیات طراحیِ« سازمان برای یک شرکت رقیب یا یک شرکت امیدوارکننده را بکشید. 

بازی ها تکمیلی 

  »نقشــۀ همدلــی« بــه شــما کمــک میکنــد تــا بتوانیــد ذی نفــع هــای خــود را بشناســید؛ ایــن بــازی را قبــل از کشــیدن 
نقشــۀ ســازمان عملیــات طراحــی بــازی کنیــد. 

  »تابلــوی مــدل کســب و کار« یــک درک تخصصیتــر )مدیــری؟( از چگونگــی عملکــرد ســازمان عملیــات طراحیتــان 
بــه شــما میدهــد؛ لــوح مــدل تجــاری را بعــد از نقشــه کشــی ســازمان عملیــات طراحــی کامــل کنیــد. در حالــی کــه شــما دنبــال 

ارتقــای وضــع موجودتــان باشــید، لــوح مــدل تجــاری بــه طــور ویــژه مفیــد بــودن خــود را نشــان میدهــد. 

53. »بینگو«ی صفحه اصلی1       
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

انتخــاب رتبــه بنــدی میتوانــد بعضــی وقــت هــا بســیار خســته کننــده باشــد. در ایــن بــازی، شــرکت کننــدگان بایــد یــک 
صفحــه اصلــی بــرای وبســایت یــک محصــول ،یــک خدمــات یــا یــک شــرکت بســازند، طــوری کــه انــگار یــک کارت بینگــو اســت. 

هرکــس بایــد دربــارۀ اینکــه چــه چیــزی اول قــرار میگیــرد و چــه چیــزی آخــر، خیلــی ســریع تصمیــم بگیــرد. 

تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 60 دقیقه

 شیوۀ اجرای بازی 

قبل از بازی یک برگه مانند تصویر صفحه زیر آماده کنید. 

 

                                           

1. قبــل از آغــاز بــازی بــا گــروه یــک مجموعــه از کارت هــا آمــاده کنیــد )یاداشــت هــای چســبی بــرای ایــن کار بســیار 
مناســبند( همــراه بــا ویژگــی هــا و جنبــه هایــی کــه میخواهیــد رتبــه بنــدی کنیــد. بــه هــر شــرکت کننــده یــک فــرم صفحــه اصلــی 

و یــک مجموعــه از کارت هــای هــم شــکل بدهیــد )و یکــی بــرای خودتــان نگــه داریــد(. 

1  Homepage Bingo.
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2. بهتــر اســت بازیکنــان دور یــک میــز یــا چیــزی مثــل آن بنشــینند، ولــی خیلــی بــه هــم نزدیــک نباشــند. آنهــا نبایــد 
ببیننــد کــه نفــر کنــاری بــا صفحــه اصلــی  خــود چــه کار میکنــد. 

3. مثــل یــک بــازی بینگــو، آغــاز بــه خوانــدن کارت هــا بــه ترتیبــی اتفاقــی کنیــد. مــی توانیــد یــک توضیــح کوتــاه دربــارۀ 
اینکــه ایــن کارت چیســت بدهیــد، تــا یــک درک مشــترک دربــارۀ آن وجــود داشــته باشــد، مراقــب باشــید کــه بیــش از انــدازه 

بعضــی از کارت هــا را توضیــح ندهیــد کــه تصادفــا ارزش هــای خــود را بــر آن تحمیــل کنیــد. 

4. در حیــن اینکــه کارت هــا را میخوانیــد، شــرکت کننــدگان بایــد تصمیــم بگیرنــد کــه آنهــا را در کــدام قســمت از فــرم 
صفحــه اصلــی  قــرار دهنــد. تصمیــم گیــری دربــارۀ اینکــه چــه چیــزی بــالا باشــد و چــه چیــزی پاییــن بایــد بــا شــتاب و عجلــه 

انجــام شــود. 

راهبرد 

در ابتــدا، کار بــه هــم ریختــه بــه نظــر میرســد، چــون شــرکت کننــدگان آغــاز میکننــد بــه پاییــن یــا بیــرون کشــیدن کارت 
هایــی کــه اول بــه آنهــا ارزش زیــادی در چینــش داده بودنــد. از آنهــا بخواهیــد کــه کارت هــای بیــرون کشــیده شــده را در بخــش 
جدایــی جمــع کننــد، تــا بعــد از پایــان بــازی دربــارۀ آنهــا بحــث کنیــد. تمــام ارزش کار بــه ایــن اســت کــه دربــارۀ جنبــه هــای کار خیلی 
ســریع قضــاوت شــود. کارت هــای نقاشــی شــده نیــز بــرای ایــن بــازی بســیار جالــب هســتند، چــون میتواننــد کلمــات متعصبانــه 
را کنــار بگذارنــد و فضــای بیشــتری بــرای نــوع نــگاه شــرکت کننــدگان بــاز کننــد. بعــد از پایــان بینگــو بایــد یــک »نمایشــگاه 

صفحــه هــای اصلــی« داشــته باشــید، آنهــا را روی دیــوار نصــب کنیــد و بحــث دربــارۀ آنهــا را آغــاز کنیــد. 

54. برقراری مشارکت1      
رده: بازی ها برای طراحی، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد. 

هدف بازی 

بــوم شــراکت ابــزاری اســت کــه امــکان تجســم شــراکت هــای فعلــی یــا آینــده را بــه مــا مــی دهــد. ایــن ابــزار همچنیــن 
میتوانــد  بــرای ســنجش پتانســیل ایجــاد ارزش شــراکت بیــن دو گزینــه احتمالــی شــراکت، اســتفاده شــود. 

هــدف ایــن ابــزار تعریــف اولویــت هــای تجــارت شــما در انتخــاب شــریک، و همدلــی بــا شــریک احتمالــی بــرای بررســی 
احتمــال همتــا و مناســب بــودن آن اســت. بــوم شــراکت میتوانــد  بــه تنهایــی اســتفاده شــود، امــا نهایــت قــدرت اســتراتژی 
ســازی آن زمانــی اســت کــه بــه صــورت مشــترک بــا بــوم مــدل تجــاری )کــه در همیــن وب ســایت موجــود اســت( مــورد اســتفاده 

قــرار گیــرد. 

1  Building Partnerships.

تعــداد بازیکنــان : ایــن بــازی میتوانــد بــه تنهایــی انجــام شــود، امــا بهتــر اســت بیــن 2 گــروه بــا حداکثــر 5 عضــو بــه 
عنــوان طرفیــن مشــارکت انجــام گیــرد. اگــر تعــداد افــراد بیــش از ایــن اســت مــی توانیــد  جفــت هــای بیشــتری بســازید.  

مدت زمان بازی : 90-60 دقیقه 

مرحله یک: معرفی قصد )15 دقیقه( 

مرحله دو: طراحی مشارکت ) 15 دقیقه در هر طرح( 

مرحله سه: نشستن تیم ها بر سر میز مذاکره )15 دقیقه( 

مرحله چهار: بررسی نتایج مذاکره و تعریف قدم های بعدی )20 دقیقه(

 شیوۀ اجرای بازی 

1. معرفی قصد

الف( قصد و هدف از شراکت در تجارت خود را توضیح دهید. 

ب( شرکای ایده آل برای کار و دلیل ایده آل بودنشان را فهرست کنید.  

ج( 2 تیم )یا مضربی از 2( ایجاد کنید: یکی به نمایندگی از تجارت شما و دیگری به نمایندگی از تجارت شریک شما . 

2. طراحی مشارکت

الف( هر تیم دارایی های دلخواه خود را در مدل تجاری شریک خود مشخص میکند. 

ب( تیــم هــا از نقطــه نظــر خــود بــا اســتفاده از یاداشــت هــای چســبنده، یــک بــوم شــراکت مــی کشــند تــا هــر بلــوک 
ســاختار را تعریــف کننــد. 
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3. نشستن تیم ها بر سر میز مذاکره 

الف( هر تیم بوم شراکت خود را ارائه میدهد.  

ب( دو بــوم شــراکت را از طریــق بازتــاب دیــدگاه هــای شــراکت مقایســه کنیــد. ارزش پیشــنهادی یــک تیــم را بــا ارزش 
مــورد علاقــه تیــم دیگــر مقایســه کنیــد، و ببینیــد کــه آیــا درک متقابلــی از عملیــات انتقــال وجــود دارد یــا خیــر. بــه دنبــال یــک 

شــریک همســان بگردیــد. 

ج( بــا ارزش ایجــاد بــرای هــر شــریک، یــک توافــق ایجــاد کنیــد. بــوم شــراکت را تطبیــق دهیــد و در صــورت نیــاز مرحلــه 
3 را تکــرار کنیــد. 

4. بررسی نتایج مذاکره و تعریف قدم های بعدی 

الف( آیا عناصر ارزش ایجاد شده ارزش افزوده واضحی برای تجارت هر یک از دو شریک فراهم میکند؟ 

ب( قدم های بعدی برای اجرایی کردن شراکت را تعریف کنید.  	

راهبرد 

از بــوم شــراکت میتــوان بــرای بررســی ایــده آغــاز یــک شــراکت اســتفاده کــرد .یــک تیــم میتوانــد از ایــن بــوم جهــت 
آمادگــی بــرای مذاکــره پیــش روی خــود بــا شــریک احتمالــی اســتفاده کنــد. عــاوه بــر ایــن، ایــن جلســه میتوانــد بــه صــورت 
مشــترک بــا شــریک احتمالــی برگــزار شــود، بــه ایــن شــرط کــه پیــش از آن یــک علاقــه متقابــل بــرای بررســی فرصــت هــای 
همــکاری بــه وجــود آمــده باشــد. ایــن ابــزار میتوانــد ابتــدا بــرای تشــخیص ایــن مســئله بــه کار رود کــه آیــا یــک تناســب فنــی دو 
شــرکت وجــود دارد یــا خیــر. بــا کار تیمــی و مذاکــره همیشــه رقابــت هــای خاصــی بــه وجــود مــی آیــد، و تیــم هــا نیــز میتواننــد 

بــه نوعــی تناســب فرهنگــی بیــن دو تجــارت شــریک دســت پیــدا کننــد. 

ــا بــوم مــدل تجــارت  بــرای بــه دســت آوردن ارزش راهبــردی کامــل بــوم شــراکت، توصیــه میشــود کــه آن را همــراه ب
اســتفاده کنیــد. در پایــان، بحــث بــر ســر شــراکت یــک قــدم کلیــدی بــرای نــوآوری در مــدل تجــاری بــه حســاب مــی آیــد. 

55. دایره ها و سوپ1      
رده: بازی ها برای برنامه ریزی، بازی ها برای جلسات به روز رسانی و بازبینی

 هدف بازی 

هــدف ایــن بــازی، کــه توســط دایانــا لارســن2  معرفــی شــده اســت، ایــن اســت کــه از طریــق آنالیــز اوضــاع گذشــته و 
بــا تشــخیص فاکتورهایــی کــه در محــدوده کنتــرل تیــم اســت بــه شــکلی اثرگــذار برنامــه هایــی بــا کیفیــت بــالا شــکل دهــد. 
در زمــان فعالیــت هــای گذشــته نگــر، ممکــن اســت خیلــی راحــت بــه دیــواری از ســرزنش هــای غیرســازنده برخــورد کنیــد. در 
لحظــه ای کــه گــروه بــه ایــن دیــوار میرســد، »یــک نفــر بایدهــا« و »فقــط اگــر میتوانســتیدها« راه میافتنــد دور اتــاق و تمــام 
ایــده هــای عملــی بــرای پیشــرفت در آینــده را نابــود میکننــد. قبــل از تصمیــم گیــری دربــارۀ آنچــه مــی توانیــد بهبــود دهیــد، 
بایــد دربــارۀ ابعــادی کــه مــی توانیــد قانونمنــد کنیــد و آنچــه کــه بایــد خــود را بــا آن وفــق دهیــد، شــفاف باشــید. بــا شناســایی 
فاکتورهایــی کــه تیــم شــما میتواننــد کنتــرل کننــد، تحــت اثرگــذاری قــرار دهنــد یــا نمیتواننــد تغییــر دهنــد، شــما در مجمــوع 

مــی توانیــد کشــف کنیــد کــه چگونــه بــه موقعیــت هــای مختلــف واکنــش نشــان دهیــد و از پــس آن بربیاییــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 8 نفر 

مدت زمان بازی : یک ساعت                                        

شیوۀ اجرای بازی 

1. قبــل از جلســه ،یاداشــت هــای چســبی یــا کارت هــای یادداشــت 8 × 13 تهیــه کنیــد. در یــک فضــای ســفید )یــک 
پوســتر، تختــه وایتبــرد یــا ...( ســه دایــره هممرکــز بکشــید، و بیــن هــر کــدام بــه انــدازۀ کافــی بــرای قــراردادن یاداشــت هــا 

فضــا بــاز بگذاریــد. هــر دایــره نشــان دهنــده یــک عنصــر متفــاوت اســت. 

  دایرۀ داخلی: »کنترل های تیم« - آنچه که تیم میتواند به طور مستقیم اداره کند 

  دایره میانی: »اثرگذاری های تیم« - اقدامات قانع کنندهای که تیمتان میتواند انجام دهد تا جلو برود 

  دایــره خارجــی: »ســوپ« - عناصــری کــه قابــل تغییــر نیســتند. ایــن اصطــاح – کــه جیمــز شــور  آن را بیشــتر توضیــح 
ــا آن وفــق پیــدا کــرده ایــم. ایــده هایــی از دو دایــره دیگــر  داده اســت – اشــاره بــه محیطــی دارد کــه در آن کار میکنیــم و ب

میتواننــد راه هایــی بــرای پاســخ بــه دیوارهایــی کــه در »ســوپ« مــا شــناورند شناســایی کننــد. 

2. یاداشت های چسبی را بین اعضای تیم داخلی پخش کنید و مفهوم هر دایره را برایشان شرح دهید.                                            

3. بــه هــر فــردی زمــان دهیــد تــا ایــده هــای خــود را روی یاداشــت هــای چســبی بنویســد. وقتــی تمــام شــد، از آنهــا 
بخواهیــد کــه یاداشــت هــای خــود را در دایــره هــای مربوطــه بچســبانند. 

1  Circles and Soup.
2  Diana Larsen
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4. بــه شــکل گروهــی، بــا همــکاری هــم شناســایی کنیــد کــه هــر ایدهــای چگونــه میتوانــد بــرای پیشــرفت پــروژه شــما 
مــورد اســتفاده قــرار گیــرد. از اعضــای تیــم بخواهیــد تــا ایــده هــای خــود را بــرای توســعه طــرح هــای بالقــوه بیشــتر گســترش 

دهنــد. 

راهبرد 

در مراحل ابتدایی گذشته نگری، بهتر است که تمرکز خود را روی »تکنیک های کنترل تیم« قرار دهید. 

ایــن کار بــه شــما ایــن امــکان را میدهــد تــا اقدامــات فــوری کــه بایــد انجــام شــود را شناســایی کنیــد. همینطــور کــه 
میبینیــد چــه چیــز کار میکنــد، مــی توانیــد طــرح هــای بالقــوه را جایگزیــن کنیــد و بــه هــر محدودیتــی پاســخ دهیــد. 

پیشــنهاد میشــود از یــک بــازی گــردان بــی طــرف بــرای جلوگیــری از احساســاتی شــدن بیــش ازحــد ایــن فعالیــت 
اســتفاده کنیــد. ازریابــی جنبــه هــای منفــی پروژهتــان کاری حســاس ولــی ضــروری اســت و میتوانــد افــراد را دچــه ناراحتــی 
و ناامیــدی کنــد. از هرگونــه گفتگــو دربــارۀ ســرزنش افــراد یــا آرزوی ایــن کــه کاش فــان اتفــاق افتــاده بــود بپرهیزیــد. ایــن 
چارچــوب فکــری، کنتــرل را از دســت تیــم خــارج میکنــد، هــم تمــام حرکــت هــای رو بــه جلــو را متوقــف میکنــد و هــم جــو منفــی 

را حاکــم میکنــد. فضــا را جــذاب و مفــرح نگــه داریــد تــا افــراد در ابــراز ایــده هــای خــود احســاس راحتــی کننــد. 

	 56. مخاطرات پروژه1        

رده: بازی ها برای ارائه ،بازی ها برای جلسات به روز رسانی یا بازبینی 

گــوش دادن بــه گــزارش هــای وضعیــت پــروژه، میتوانــد درحــد مــرگ، کســل کننــده باشــد، ولــی ضرورتــی نــدارد اینطــور 
باشــد. تصــور کنیــد کــه دیگــر اعضــای جلســه روی صندلــی هایشــان بــه جلــو خــم شــده باشــند، بــه طــور فعالــی گــوش بدهنــد 
و بــا هیجــان و صــدای بلنــد نظــر بدهنــد، بــه جــای اینکــه در فکــر آنچــه کــه در نوبتشــان میخواهنــد بگوینــد باشــند، یــا 
پیــام هــای فضــای مجــازی خــود را چــک کننــد! مخاطــرات پــروژه نیــاز بــه کمــی آمــاده ســازی از قبــل دارد، ولــی طــوری طراحــی 

شــده اســت کــه گــزارش دادن پــروژه هــا  را جــذاب، خاطــره انگیــز و مفــرح کنــد. 

1  Project Jeopardy

هدف بازی 

بــرای بازیکنــان، هــدف ایــن اســت کــه بیشــترین امتیــاز ممکــن را جمــع کننــد. پرســیدن پرســش هــای صحیــح و مرتبــط 
بــا پــروژه کــه بــا جــواب هایــی کــه گــزارش دهنــده میدهــد، مطابقــت داشــته باشــد امتیــاز دارد. بــرای گــزارش دهنــده، هــدف 

ایــن اســت کــه اطلاعــات مربــوط بــه وضعیــت پــروژه خــود را بــه دیگــران منتقــل کنــد. 

تعداد بازیکنان : تا 40 نفر 

مدت زمان بازی : تا 15 دقیقه                                            

شیوۀ بازی 

1. آماده سازی 

الــف( پیــش از جلســه، مجــری )کســی کــه گــزارش پــروژۀ خــود را میدهــد( یــک دســته کارت ســؤال و جــواب دربــارۀ 
زوایــای پــروژه آمــاده میکنــد. ایــن کارت هــا بایــد نــکات مهــم دربــارۀ پــروژه کــه نیــاز اســت گــروه آن را بدانــد را طــوری پوشــش 
دهــد کــه بیشــتر اطلاعــات در جــواب باشــد. ایــن کار کمــک میکنــد تــا جــواب در ابتــدا شــکل بگیــرد. بــرای نمونــه، یــک جفــت 
ســؤال و جــواب میتوانــد ایــن باشــد ،»پــروژه در ایــن بــازۀ زمانــی 45 هــزار دلار درآمــد تولیــد کــرده اســت.« و »ســه ماهــه 

ســوم چیســت؟« 

ــا نصــف یــک کاغــذ ســفید ســاده، جــواب و ســؤال را بنویســید.  ب(  روی یــک کارت مقوایــی، یادداشــت چســبی  ی
جــواب را بــالا و ســؤال را پاییــن قــرار دهیــد. مطمئــن شــوید کــه از پشــت کاغــذ قابــل تشــخیص نیســتند. پشــت آن یــک امتیــاز 

بنویســید. پرســش هــا ســخت تــر بایــد امتیــاز بیشــتر داشــته باشــند. 

ج( جفــت هــای ســؤال و جــواب را در دســته بنــدی هایــی جــدا کنیــد )مالــی، مشــتری هــا، مهلــت هــا یــا هرچیــزی کــه 
مناســب اســت(. بــرای افزایــش جذابیــت مــی توانیــد بــا اســامی دســته بنــدی هــا کمــی بــازی کنیــد. 

د( کارت هــا یــا یاداشــت هــای ســؤال را روی یــک صفحــه از تابلــو برگــردان در ســتون هایــی بــا نــام هــای دســته 
بنــدی هــا در بــالا بچســبانید، طــوری کــه امتیازهــا دیــده شــود) ســؤال و جــواب هــا بایــد پنهــان باشــند( .پرســش هــا بــا کمتریــن 
امتیــاز در بــالا و پرســش هــا بــا بیشــترین امتیــاز در پاییــن قراردهیــد. ایــدۀ ایــن اســت کــه یکــی از بازیکنــان یــک دســته بنــدی 

و امتیــاز را انتخــاب میکنــد، مثــل »امــور مالــی بــا 4 امتیــاز« یــا »مهلــت هــا بــا 10 امتیــاز«. 

ذ( بــازی در صــورت نیــاز، قوانیــن را توضیــح دهیــد. اگــر کســانی در جلســه هســتند کــه بــا پــروژۀ مــورد گــزارش آشــنا 
نیســتند، توضیحــی در حــد یــک یــا دو جملــه دربــارۀ پــروژه بدهیــد.  نوبــت بــازی بــه شــکل ســاعت گــرد دور میــز میگــردد، و از 
ســمت چــپ مجــری آغــاز شــود. اولیــن بازیکــن یــا یــک جفــت دســته بنــدی– امتیــاز را انتخــاب میکنــد یــا نوبتــش را رد میکنــد. 
اگــر بازیکــن انتخــاب کــرد، مجــری کارت را از روی تابلــو برگــردان برمیــدارد و جــواب را بــا صــدای بلنــد میخوانــد. بازیکــن یــک 
ســؤال متناســب بــا جوابــی کــه خوانــده شــد مطــرح میکنــد. اگــر ســؤال درســت باشــد ،مجــری میگویــد »درســته!« و کارت را 
بــه بازیکــن میدهــد. اگــر ســؤال درســت نباشــد، مجــری میگویــد »متاســفم، درســت نیســت« و کارت را در جــای خــود روی 
تابلوبرگــردان قــرار میدهــد. اگــر تعــداد افــراد حاضــر در جلســه کــم اســت، بــه بازیکنــی کــه ســؤال درســت را مطــرح کــرده 
اجــازه دهیــد یــک کارت دیگــر انتخــاب کنــد. اگــر جلســه بــزرگ اســت در هــر حــال نوبــت بایــد بــه نفــر بعــد برســد. هــر بازیکنــی 
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آزاد اســت تــا بــه جــای انتخــاب یــک کارت، نوبــت خــود را رد کنــد. بــازی را تــا جایــی ادامــه دهیــد کــه تمــام کارت هــای روی 
ــاد باشــد، اگــر خواســتید، مــی توانیــد یــک محدودیــت یــک  ــد زی ــازی بای ــان داده شــود. ســرعت ب ــه بازیکن ــو برگــردان ب تابل

دقیقــه هــای بــرای جــواب دادن بگذاریــد و از یــک ســاعت شــنی، تایمــر یــا یــک نفــر وقــت نگهــدار اســتفاده کنیــد. 

ه( جمــع بنــدی بــازی ، وقتــی همــه کارت هــا را جایــزه دادیــد، بازیکنــان امتیــازات کارت هایــی را کــه بــه دســت 
آورده انــد جمــع میبندنــد. کســی کــه بیشــترین امتیــاز را جمــع کــرده، یــک جایــزه میگیــرد (آبمیــوه، تختــه شــکلات، یــا چیــزی 

مثــل ایــن هــا(. 

بپرسید آیا سؤالی دربارۀ پروژه مورد بحث باقی مانده است و پاسخ آن را بدهید. و به برنده تبریک بگویید! 

راهبرد 

وقتــی کــه اعضــای تیــم را بــرای مجــری بــودن در یــک جلســه بــازی مخاطــرات پــروژه دعــوت مــی کنیــد، بــه آنهــا وقــت 
کافــی قبــل از جلســه بدهیــد تــا پرســش هــا را طراحــی کننــد. اگــر از ایــن بــازی بــه صــورت مکــرر اســتفاده مــی کنیــد، مــی 
توانیــد کارت هــای پلاســتیکی بســازید کــه یــک طرفشــان امتیــاز نوشــته شــده باشــد و طــرف دیگــر چیــزی نباشــد. در ایــن 
صــورت مجــری هــا میتواننــد بــا اســتفاده از ماژیــک وایتبــورد پرســش هــا و جــواب هــا را روی ســمت خالــی کارت هــا بنویســند 
و کارت هــا میتواننــد در جلســات متعــدد دوبــاره اســتفاده شــوند. اگــر ممکــن بــود ،یــک مجموعــۀ دســته بنــدی هــا درســت 
کنیــد کــه مجــری هــا بتواننــد از میــان آنهــا انتخــاب کننــد، همینطــور یــک مجموعــه ســؤال و جــواب هــای نمونــه کــه راهنمــای 

ســاختن ســؤال و جــواب بــرای مجــری هــا باشــد. 

نکات کلیدی 

آنچــه کــه باعــث میشــود بــازی مخاطــرات پــروژه کار کنــد ،ســؤال و جــواب هــا اثرگــذار اســت .یادتــان باشــد کــه 
اطلاعــات در واقــع از مجــری بــه بازیکنــان منتقــل میشــود، اگرچــه عکــس آن بــه نظــر میرســد، و پرســش هــا را کلــی در 
نظــر بگیریــد طــوری کــه راحــت قابــل حــدس باشــند. هــدف ایــن اســت کــه اطلاعــات دربــارۀ پــروژه را منتقــل کنیــد، نــه اینکــه 

بازیکنــان را کامــا از پــا درآوریــد!  

57. اقدامات برای گذشته نگری ها      
رده: بازی ها برای جلسات به روز رسانی و بازبینی. 

هدف بازی 

آنالیزکــردن اتفاقــات گذشــته میتوانــد تکــراری شــود کــه باعــث کمبــود ایــده هــای خلاقانــه و سســتی در تفکــر نقادانــه 
شــود. بــدون یــک راهبــرد جــذاب، ممکــن اســت در یــک گــودال از ایــده هــای غیرســازنده گرفتــار شــوید، و در نتیجــه تمــام 
احســاس جهــت یابــی خــود را از دســت داده و دیدتــان نســبت بــه نواحــی محتــاج بــه پیشــرفت را از دســت بدهیــد. بــرای 
پیشــگیری از ایــن ســقوط بــی فایــده، بــازی اقدامــات بــرای گذشــته نگــری هــا، بــه تیــم هــا ایــن امــکان را میدهــد تــا زوایــای 
متعــددی از یــک رویــداد یــا پــروژه را بیازماینــد تــا ایــده هایــی اصیــل بــرای ارتقــای آن در آینــده شــکل دهنــد. از بنــد راهبردهــای 
گذشــته نگــر و خســته کننــده رهــا شــوید تــا کشــف کنیــد کــه چگونــه مــی توانیــد پــروژه، جلســه یــا کنفرانســی  موفــق داشــته 

باشــید. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 8 نفر 

مدت زمان بازی : یک ساعت 

شیوۀ بازی                                         

1. بــا کشــیدن یــک جــدول دو متــر در دو متــرِ بــزرگ آغــاز کنیــد و در وســط آن یــک مربــع بــا عنوان»اقدامــات« قــرار 
دهیــد؛ ایــن مکانــی اســت کــه بــرای تغییراتــی کــه تیــم متعهــد بــه انجــام آن در نتیجــه گذشــته نگــری میشــود، قــرار داده شــده 

اســت. چهــار بخــش اطــراف آن نمایانگــر زوایــای مختلــف رویــداد شــما هســتند. 

  معماها: پرسش هایی که برای آنها جوابی ندارید. 

  ریسک ها: مشکلات آینده که میتوانند رویداد شما را به خطر بیاندازند. 

  قدردانی ها: آنچه در بار قبل از آن خوشتان آمد. 

  آرزوها: نه بهبودها، بلکه ایده هایی از رویداد ایده آلتان. 

ــرای هــر یــک از چهــار بخــش جــدول  ــد و ترجیحــا ب ــرار دهی ــان ق ــار بازیکن 2. خــودکار و یادداشــت چســبی  در اختی
از رنــگ جداگانــه اســتفاده کنیــد. از شــرکت کننــدگان بخواهیــد ایــده هــای خــود را دربــارۀ »قدردانیهــا«، »معماهــا«، 
»ریســک هــا« و »آرزوهــا« بنویســند، هربــار یکــی از ایــن دســته هــا و بــرای هــر بخــش 5 تــا 10 دقیقــه بــه ایشــان وقــت دهیــد. 

3. وقتــی بازیکنــان، تمــام افکارشــان را نوشــتند، از آنهــا بخواهیــد کــه یاداشــت هایشــان را روی جــدول نصــب کننــد. 
بــا همــکاری تمــام تیــم، نظــرات را بررســی کنیــد و مــوارد مرتبــط را خوشــه بنــدی کنیــد. 

4. دربــارۀ تازگــی، امــکان پذیــری و اثرگــذاری ایــده هــا بحــث کنیــد و بــا همــکاری هــم آنالیــز کنیــد کــه چگونــه میشــود 
آنهــا را در رویــداد بعــدی پیــاده کــرد. از ایــن رونــد اســتفاده کنیــد تــا »اقدامــات« عملــی و کارآمــدی در مربــع وســط بســازید. 

راهبرد 

تکنیــک هــای متعــددی وجــود دارد کــه بــا اجــرای آنهــا مــی توانیــد فوایــد ایــن بــازی را مضاعــف کنیــد. بــرای مثــال، اینکه 
بازیکنــان بــرای ابــراز نظراتشــان احســاس راحتــی کننــد. بــرای بــه دســت آوردن نتایــج بــا کیفیــت عالــی ضــروری اســت .یــک 
راه بــرای انجــام ایــن کار ایــن اســت کــه »ریســک هــا« را بــه عنــوان بهبودســازی هــای ممکــن معرفــی کنیــد، بــه جــای اینکــه 
بــه عنــوان زوایــای منفــی کــه میتواننــد رویــداد را خــراب کننــد مطــرح شــوند. ایــن کار شــرکت کننــدگان را تشــویق میکنــد تــا 
نظراتشــان را دربــارۀ کارهایــی کــه بایــد انجــام شــود تــا موفقیــت رویــداد را تضمیــن کنــد، ارائــه کننــد و بــدون اینکــه احســاس 
کننــد دیگــران را نقــد کننــد. همچنیــن، بــرای افزایــش تمرکــز بازیکنــان، مــی توانیــد نوشــتن و توضیــح دادن نــام هــر بخــش 
را تــا زمانــی کــه میخواهیــد کــه آنهــا نظراتشــان را دربــارۀ آن بخــش بنویســند بــه تأخیــر بیاندازیــد. ایــن کار بازیکنــان را وادار 
ــا شــرکت  ــار روی یــک دســته بنــدی تمرکــز کننــد. فرامــوش نکنیــد کــه یــک فضــای بازیگوشــی ایجــاد کنیــد ت میکنــد هــر ب

کننــدگان بــه ذهنشــان اجــازه دهنــد کــه افــکار در آن جــاری شــود و ایــده هایــی بــا کیفیــت بالاتــری شــکل بگیــرد. 
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بــازی اقدامــات بــرای گذشــته نگــری هــا مــوارد اســتفاده بســیاری در دنیــای کســب و کار دارد. از ایــن بــازی بــرای هــر 
محصــول، خدمــات یــا بخشــی از شــرکتتان مــی توانیــد اســتفاده کنیــد، تــا چگونگــی ارتقــای آن را شناســایی کنیــد. 

از چینش سازماندهی شده بازی و همکاری گسترده در آن برای پیشروی به سوی توانایی هایتان، بهره برداری کنید. 

نکات کلیدی 

ایــن راهبــرد منحصربــه فــرد کار تیمــی و ســازماندهی فضایــی را دربــردارد، در نتیجــه گروهتــان میتوانــد بــه شــکلی 
متفــاوت دربــارۀ گذشــته نگــری هــا فکــر کنــد و تغییــرات را بــرای پیشــرفت بــارش فکــری کنــد. همچنیــن بــا نوشــتن افــکار و 
کار بــا هــم، شــرکت کننــدگان بــرای ارائــۀ افکارشــان احســاس راحتــی بیشــتری میکننــد، چــون میگوینــد کــه چگونــه رویــداد 
را بهتــر کنیــم، بــه جــای اینکــه احســاس کننــد در حــال نقــد ایــده هــای گذشــته انــد. بــاز اقدامــات بــرای گذشــته نگــری هــا را 

انجــام دهیــد تــا نظرتــان دربــارۀ گذشــته را بیابیــد و در نتیجــه بــه ســوی آینــده پیشــرفت کنیــد. 

بازی اقدامات برای گذشته نگری ها، بر اساس اقدامات در مرکز1 نوشته نیک اوستووگل2 ساخته شده است.                                         

58. جدول چگونه-الان-ایول3         
 رده: بازی ها برای تصمیم گیری 

وقتــی افــراد میخواهنــد ایــده هــای جدیــدی را توســعه دهنــد، معمــولا در بــارش فکــری یــا فــاز مخالــف، خــارج از 
چارچــوب فکــر میکننــد. بــا ایــن همــه، وقتــی نوبــت بــه همگرایــی میرســد، افــراد معمــولا در نهایــت ایــده هایــی کــه بــه 

نظرشــان آشــناتر مــی آیــد را انتخــاب میکننــد. بــه ایــن یــک »پارادوکــس خلاقیــت« گفتــه میشــود. 

»جــدول چگونه-الان-ایــول« یــک ابــزار انتخــاب ایــده اســت کــه بــا اجبــار افــراد بــه ســنجش ایــده هــا بــه وســیله دو 
ــر، پارادوکــس خلاقیــت را میشــکند.  پارامت

هدف بازی 

ــرای  ــده هــا ب ــرای انتخــاب ای ــان ب ــه بازیکن ــد و ب ــال میکن ــدۀ خــاق را دنب ــد ای ــاز تولی ــه شــکل طبیعــی، ف ــازی ب ــن ب ای
توســعه بیشــتر کمــک میکنــد. 

تعداد بازیکنان :1 تا 30 نفر 

مدت زمان بازی :10 تا 40 دقیقه                                           

آنچــه نیــاز خواهیــد داشــت: برگــه ای انــدازۀ تابلــو برگــردان، چنــد ماژیــک، تعــداد زیــادی نقطــه بــرای رأی گیــری در 
ســه رنــگ )آبــی، زرد، ســبز( 

1  Actions Centered
2  Nick Oostvogel
3  How-Now-Wow Matrix.

 

آمادگی 

1. یــک جــدول دو در دو مثــل شــکل بــالا بکشــید. محــور افقــی نمایانگــر اصالــت ایــده و محــور عمــودی نشــانگر 
ســختی اجــرا اســت. 

2. چهار بخش ایجاد شده را اینگونه نام گذاری کنید: 

  ایــده هــای الان/آبــی – ایــده هــای معمولــی، اجــرای آســان .ایــن هــا معمــولا میــوه هــای شــاخه هــای پایینــی هســتند 
و راه حــل هایــی بــرای پرکــردن خلأهــای موجــود در فرایندهاینــد. ایــن هــا بــه طــور طبیعــی باعــث افزایــش ســوددهی میشــوند. 

ــده هــای خــط  ــرای اجــرا .ایــن هــا از جهــت اثرگــذاری ای ــده هــای اصیــل، غیرممکــن ب ــه/زرد – ای ــده هــای چگون   ای
شــکن هســتند، ولــی بــا توجــه بــه فنــاوری موجود/محدودیــت بودجــه، قطعــا غیرممکــن اســت کــه آنهــا در حــال حاضــر اجرایــی 

شــوند. 

  ایــده هــای ایول/ســبز – ایــده هــای اصیــل، اجــرای آســان. ایــده هــای »ایــول« آن ایــده هایــی هســتند کــه ظرفیــت 
تغییــر ساختارشــکن و امــکان اجــرا در واقعیــت زمــان حاضــر را دارنــد. 

شیوۀ اجرای بازی 

1. ایــده هایــی کــه در فــاز ایــده پــردازی خــاق شــکل میگیــرد را روی چــارت هایــی بــزرگ کــه دور اتــاق چســبانده ایــد، 
فهرســت کنیــد. 

ُــه نقطــه  ُ 2. بــه هــر بازیکــن ســه نقطــۀ چســبی از هــر رنــگ بدهیــد – یعنــی ســه تــا آبــی، ســه تــا زرد ،ســه تــا ســبز .ن
بــرای هــر نفــر حالــت معمولــی کار اســت، ولــی مختاریــد کــه بســته بــه زمــان موجــود و تعــداد ایــده هــای ایجــاد شــده، تعــداد 

نقطــه هــا را افزایــش یــا کاهــش دهیــد. 
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3. از هــر بازیکــن بخواهیــد کــه جلــو بیایــد و بــه ســه ایــده در هــر دســته رأی دهــد. بازیکنــان بایــد ایــن کار را بــا 
چســباندن یــک نقطــه رنگــی مقابــل هــر ایدهــای کــه انتخــاب میکننــد انجــام دهنــد. 

4. در آخــر، تعــداد نقطــه هــای زیــر هــر ایــده را بشــمارید تــا دســته بنــدی آن را مشــخص کنیــد. بیشــترین تعــداد نقــاط 
یــک رنــگ، دســته بنــدی ایــده را مشــخص میکند. 

5. در صورت تساوی: 

  اگر نقاط آبی = نقاط سبز، ایده آبی است. 

  اگر نقاط زرد = نقاط سبز، ایده سبز است. 

6. اکنــون شــما یــک مشــتِ پــر از ایــده هــای الان/ســبز داریــد تــا بیشــتر روی آنهــا کار کنیــد. اطمینــان پیداکنیــد کــه 
ایــده هــای آبــی پاییــن تــر را نیــز بــرای اقــدام فــوری جمــع کنیــد و ایــده هــای زرد تــا نگاهــی بــه آینــده داشــته باشــید. 

نکتــه: نقــاط زرد خــود را از قبــل کنتــرل کنیــد تــا مطمئــن شــوید از دور دیــده میشــوند. اگــر دیــده نمیشــوند، آنهــا را بــا 
رنــگ دیگــری تعویــض کنیــد. فقــط جهــت اطــاع شــما، در جــدول اصلــی، ایــده هــای »ایــول« قرمــز هســتند. 

59. سناریوی لغزنده1     
رده: بازی ها برای تصمیم گیری 

بعــد از دادن ایــده هــای عالــی، چالــش بعــدی پیداکــردن بهتریــن راه بــرای تحقــق بخشــیدن بــه آنهاســت. ایــن بــازی 
یــک نــوع از انــواع مختلــف بــازی هــا »ســناریو« اســت کــه بــرای آزمایــش ایــده هــا و امتحــان کــردن رویکردهــای متفــاوت بــرای 

زنــده کــردن آنهــا قابــل اســتفاده اســت. 

وقتــی دربــارۀ چگونگــی انجــام کاری بحــث و گفتگــو میکنیــم، معمــولا در تمــام متغیرهــا و دلایلــی کــه یــک ایــده ممکــن 
اســت موفــق نشــود، غــرق میشــویم و کار بــه جایــی میرســد کــه پشتســرهم فرضیــات خــود را مــورد ســؤال قــرار میدهیــم، قبــل 
از اینکــه حتــی ایــده را آزمایــش کنیــم. علامــت گــذاری یــک محــدوده میتوانــد روشــن کنــد کــه بایــد بــه چــه فضایــی پرداختــه 
شــود و چگونــه چیــزی جدیــد تحــت شــرایطی مشــخصتر آزمایــش گــردد و انجــام ایــن کار بــه گــروه هــا کمــک میکنــد تــا دربــارۀ 

راه هــای مختلفــی بــرای انجــام یــک چیــز فکــر کننــد. 

هدف بازی 

هــدف بــازی ایــن اســت کــه گــروه هــا، بــا اســتفاده از دو یــا ســه متغیــر، یــک رویکــرد کســب وکار را براســاس چندیــن 
ســناریوی ســخت و دشــوار مدلســازی کننــد. 

ــازی اولویــت بنــدی، وقتــی یــک ایــده جدیــد، مــدل جدیــد،  ــا ب ــازی : بعــد از یــک بــارش فکــری ی زمــان اســتفاده از ب
ــد انتخــاب شــده اســت.                                            ــا محصــول جدی ــد ی کســب وکار جدی

1  Scenario Slidern

شیوۀ اجرای بازی 

1. قبــل از آغــاز بــازی، دو یــا ســه متغیــر را )کــه روی چگونگــی اجرایــی شــدن ایــده شــما اثــر دارنــد( انتخــاب کنیــد. مثــا 
اگــر یــک پــروژه را در دســت بررســی داریــد، متغیرهــا میتواننــد ایــن هــا باشــند »پــول، افــراد و زمــان«. 

2. بــرای راحــت تــر شــدن کار بــرای متغیرهــا درجاتــی قــرار دهیــد. مثــا پــول میتوانــد از 10 هــزار دلار تــا ســرمایه بــدون 
محدودیــت درجــه بنــدی شــود، و زمــان از »طــی 3 مــاه تکمیــل شــود« تــا »هــر مقــدار زمــان کــه نیــاز داریــد«. 

3. بــا تنظیــم درجــۀ »لغزنــده هــا« در ســه متغیــر روی چنــد حالــت ســخت و دشــوار، دو یــا ســه ســناریوی مختلــف 
بســازید. اگــر ایــن ســناریوها وضــع موجــود در واقعیــت هســتند، نگــران نشــوید؛ بــازی بــا حــالات دشــوار بــه شــما در یافتــن 
جــواب هایــی غیرمنتظــره کمــک میکنــد. مثــا یــک ســناریو میتوانــد ایــن باشــد »ســرمایه گــذاری نامحــدود، تمــام افــراد مــورد 

نیــاز، بایــد در ســه مــاه تکمیــل شــود«. 

4. بــا چنــد گــروه بــه شــکل مــوازی کار کنیــد و هــر گــروه را مســئول یــک ســناریو کنیــد. از گــروه هــا بخواهیــد کــه یــک 
رویکــرد براســاس آن ســناریو پیشــنهاد دهنــد. بــه گــروه هــا بگوییــد کــه بــا ســناریوها مثــل دســتورهای ابــاغ شــده برخــورد 

کننــد – نگــو در 3 مــاه ممکــن نیســت؛ بگــو چــه طــور آن را انجــام خواهــی داد. 

5. بــه گــروه هــا اجــازه دهیــد کــه کارشــان را بــا یکدیگــر بــه اشــتراک بگذارنــد، اول رویکردشــان را مشــخص کننــد، 
بعــد بــده بســتان هــای مدیــری و کمبودهــا را براســاس محــدوده ســناریوی خــود توضیــح دهنــد. 

6. از تمــام شــرکت کننــدگان در قالــب یــک گــروه بــزرگ نظــر بگیــرد، تــا ایــده هایــی کــه افــراد بــا اقــدام بــه آنهــا موافقنــد 
را شناســایی کنیــد و بفهمیــد کــه بــه نظــر گــروه کــدام متغیرهــا و محدودیــت هــا قابــل مذاکــره نیســتند. 

 

راهبرد 

ــرای گــروه  ــد باعــث میشــود کــه فکرشــان شــفاف شــود و ب ــرای گــزارش دادن آمــاده کنن اینکــه گــروه هــا چیــزی را ب
بــزرگ در زمــان بررســی پایانــی ابــزار قابــل اســتفاده فراهــم میکنــد. اگــر گــروه هــا بــرای بــه تصویــر در آوردن ایــده هایشــان 
از مــدل هــای تصویــری و نقاشــی هــای کوچــک اســتفاده کننــد، بــه آنهــا در حفــظ تمرکزشــان بــرای ایجــاد یــک محصــول قابــل 

ارائــه کمــک میکنــد. 



7
فصل هفتم: 
بازی های برای پایان 

مــا وقــت و منابــع کافــی بــرای انجــام هــرکاری را نداریــم، بنابرایــن بایــد انتخــاب کنیــم. »پایــان« همــان کاری اســت کــه 
همــه چیــز را بــه نتیجــه مــی کشــاند، چــه در ذهــن مــا و چــه بــر روی کاغــذ. بــازی هــا پایــان دهنــده، بــازی هــای هســتند کــه 
بــه دنبــال یافتــن نقطــۀ پایــان هســتند و ایــن ایــن کار را از طریــق اولویــت بنــدی، رأی گیــری و مقایســه انجــام میدهنــد. ایــن 

بــازی هــا همچنیــن بــه دنبــال یافتــن یــا ایجــاد یــک تعهــد و انســجام هســتند کــه منجــر بــه قــدم بعــدی میشــود. 

یــک پایــان خــوب بســتگی بــه ایــن دارد کــه فضــای بــازی چگونــه آغــاز شــده و چگونــه مــورد اکتشــاف واقــع شــده اســت 
.یــک مجموعــۀ نامطلــوب از ایــده هــا بــه ســرانجام پایــان نخواهنــد رســید. هرچنــد بــازی هــا پایــان دهنــده معمــولا هــدف نهایــی 
را مشــخص میکننــد، ولــی آنهــا بــه خــودی خــود نمــی تواننــد ایــن کار را انجــام دهنــد. اگــر شــما بــا پایــان مشــکل داریــد، ریشــۀ 

اصلــی مشــکل شــما در جــای دیگــری اســت؛ نحــوۀ آغــاز و اکتشــاف را مــورد تأمــل قــرار دهیــد. 

 	 

1. معیار 100 دلاری1     
 رده: بازی ها برای تصمیم گیری

 هدف بازی 

در ایــن روش اولویــت ســنجی، شــرکت کننــدگان ارزش متناســب بــرای مــوارد یــک فهرســت را بــا هزینــه کــردن یــک 
ــول، حــواس هــا را  ــا اســتفاده از مفهــوم پ ــازی ب ــن ب ــد. ای ــرای همــۀ مــوارد در مجمــوع مشــخص میکنن 100 دلاری فرضــی ب
بیشــتر جلــب میکنــد و شــرکت کننــدگان را درگیــر بــا موضــوع نگــه میــدارد کــه از امتیــازات منــدرآوری یــا سیســتم رتبــه بنــدی 

بهتــر اســت. 

1  100$ Test.
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تعداد بازیکنان : گروه های کوچک 3 تا 5 نفره

 مــدت زمــان بــازی : متوســط؛ ممکــن اســت تــا یــک و نیــم ســاعت طــول بکشــد تــا گــروه دربــارۀ هزینــه کــردن ایــن پــول 
تصمیــم بگیــرد و نظــرش را دربــارۀ نتیجــه آن مشــخص کنــد. بــه طــول فهرســت و انــدازۀ گــروه بســتگی دارد. 

شیوۀ بازی 

بــرای آمــاده کــردن بــازی شــما بــه یــک فهرســت از مــوارد کــه بایــد اولویــت بنــدی شــوند نیــاز داریــد، تــا آن را در یــک 
جــدول بــا فضاهایــی اختصــاص یافتــه بــرای مقــدار هزینــه و دلیــل آن جــا دهیــد.                                         

بــرای آغــاز بــازی، چالــش را بــرای گــروه توضیــح دهیــد. آنهــا در مجمــوع 100دلار دارنــد کــه بایــد بــرای فهرســت مــوارد 
هزینــه کننــد. دلارهــا نمایانگــر اهمیــت مــوارد هســتند، و بازیکنــان بایــد در قالــب گــروه تصمیــم بگیرنــد کــه چگونــه دلارهــا 

را بــه مــوارد اختصــاص دهنــد. 

بــه گــروه زمــان کافــی بــرای مشــخص کــردن ارزش هــا بدهیــد و از آنهــا بخواهیــد کــه یــک توضیــح کوتــاه بــرای میــزان 
هزینــه بنویســند. ممکــن اســت کــه گــروه هــا هزینــۀ مالــی یــا کاری مــوارد را مطــرح کننــد؛ ایــن کار میتوانــد باعــث ســردرگمی 

در مســئلۀ اهمیــت شــود و بهتــر اســت آن را در یــک بحــث یــا معیــار 100دلاری مختــص خــود بررســی کنیــد. 

وقتــی جــدول کامــل شــد، از گــروه بخواهیــد کــه تصمیمــات و دلایلشــان را توضیــح دهنــد. ایــن جــدول میتوانــد بــه 
عنــوان یــک نقشــۀ راهنمــا بــرای تصمیمــات آینــده دربــارۀ یــک پــروژه اســتفاده شــود؛ بــه خصــوص بــرای دانســتن اینکــه چــه 

مــواردی نســبت بــه بقیــه مهــم تــر و دارای اولویــت بالاتــری هســتند. 

  

راهبرد 

ایــن بــازی معمــولا در توســعۀ نــرم افــزار بــرای کار بــا کاربــران مــورد اســتفاده قــرار میگیــرد، تــا بتــوان فهرســت امکانــات 
اولویتــدار آنــان را ایجــاد کــرد. بــا ایــن همــه، ایــن بــازی قابــل اســتفاده در هــر جایــی اســت کــه »تنــگ دســتی کاذب« میتوانــد 
بــه تمرکــز خواســته هــا و نیازهــای یــک گــروه کمــک کنــد. بــرای مثــال ،یــک گــروه منابــع انســانی کــه میخواهــد از کارمنــدان 
دربــارۀ طــرح هــای مزایــای جدیــد نظرســنجی کنــد، میتوانــد از معیــار 100 دلاری بــرای کشــف گزینــه هایــی کــه بهتــر دریافــت 

میشــوند و دلیــل آن اســتفاده کنــد. 

معیــار 100 دلاری بــا نــام هــای متعــدد شــناخته میشــود، از جملــه »دلارهــا را تقســیم کــن«1  و مــدل کوتــاه آن »معیــار 
10 دلاری«2. منبــع بــازی معیــار 100 دلاری نامعلــوم اســت.                                     

2. چشمانداز 20/20 3     
رده: بازی ها برای پایان، بازی ها برای تصمیم گیری، بازی ها برای طراحی

 هدف بازی 

کارِ بــازیِ »چشــم انــداز 20/20« ایــن اســت کــه تصویــری روشــن بــرای گــروه دربــارۀ پــروژه هــا و ابتکاراتــی کــه بایــد 
نســبت بــه دیگــر مــوارد در اولویــت قــرار بگیرنــد ایجــاد کنــد. از آنجــا کــه معمــولا توجــه کارکنــان بیــن چندیــن پــروژه تقســیم 
شــده اســت، تمرکــز جدیــد و چینــش دوبــاره بــه صــورت هدفمندتــر بــا پــروژه هایــی کــه بیشــترین بازگشــت ســرمایه را دارنــد، 

میتوانــد حســابی خســتگی را از تنشــان در کنــد . 

تعداد بازیکنان 

5 تا 10 نفر مدت زمان بازی 30 تا 90 دقیقه

 شیوۀ بازی 

قبــل از جلســه، هــر پــروژه یــا ابتــکار پیشــنهادی مرتبــط بــا بازیکنــان را روی یادداشــت هــای چســبی بنویســید، هــر مورد 
روی یــک برگــه .ســپس هنگامــی کــه آغــاز میکنیــد، مهــم اســت کــه ابتکاراتــی کــه نوشــته ایــد بــا چینــش اتفاقــی در هــر دو 

 .Vision 20/20 1  ُــر بزنیــد ُ مرحلــۀ بــازی چســبانده شــده باشــند .آنهــا را قبــل از آغــاز جلســه ب

)همچنیــن میتوانیــد بــدون نــگاه کــردن بچســبانید یــا از یکــی از بازیکنــان بخواهیــد کــه آنهــا را بچســباند( تــا از ابتــدا 
شــما هیــچ ترتیــب خاصــی بــه مــوارد نــداده باشــید.  

بــازی را اینگونــه بــرای بازیکنــان شــرح دهیــد کــه کار چشــمانداز 20/20 اولویــت بنــدی اجبــاری براســاس فوایــد 
محســوس اســت .دربــارۀ اهمیــت ایجــاد یــک اجمــاع روی اولویــت هــا بــرای حرکــت ســازمان بــه ســوی جلــو، زیــاد صحبــت کنیــد. 

1  Divide the Dollar
2  10$ Test
3  20/20 Vision.
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روی فضــای یــک دیــوار کــه در دیــد بازیکنــان باشــد ،یــک ابتــکار را بچســبانید و از بازیکنــان بخواهیــد کــه فوایــد آن را 
بیــان کننــد. توضیحاتشــان را روی یــک یادداشــت چســبی  کــه کنــار آن ابتــکار چســبانده ایــد، بنویســید. 

اگــر دربــارۀ فوایــد یــک ابتــکار اختــاف نظــر وجــود دارد، نظــر هــر دو طــرف یــا هــر نکتــه ای کــه گفتــه میشــود را 
بنویســید. فــرض کنیــد کــه چندیــن نــوع نــگاه مقبــول اســت و اجــازه دهیــد کــه گــروه در فراینــد رتبــه بنــدی نــوع نــگاه اکثریــت 
را نشــان دهــد. اگــر گــروه خودشــان دربــارۀ فوایــد هــر ابتــکار احســاس مشــترک دارنــد ،زمــان زیــادی بــرای روشــن کردنشــان 
صــرف نکنیــد. فقــط بــه ســراغ اولویــت بنــدی برویــد و وقتــی پرســش هــا دربــارۀ فوایــد بــه شــکل طبیعــی پیــش آمــد بــه آنهــا 

جــواب دهیــد. 

گام ســوم را بــرای تمــام پــروژه هــا یــا ابتــکارات مرتبــط تکــرار کنیــد تــا وقتــی کــه فوایــد بــه شــکل کامــل توســط بازیکنــان 
شــرح داده شــده، روی یادداشــت های چســبی نوشــته و روی دیوار چســبانده شــده باشــد.   

از بازیکنــان بپرســید کــه آیــا هیــچ ابتــکاری هســت کــه روی دیــوار نباشــد. اگــر بــود، از آنهــا بخواهیــد کــه آن را نوشــته، 
روی دیــوار بچســبانند و دربــارۀ فوایــد آن بحــث کننــد تــا شــما بتوانیــد آن نظــرات را ثبــت کنیــد. 

در فضــای دیگــری از دیــوار، دو ابتــکار را بــه شــکل اتفاقــی انتخــاب کنیــد و از بازیکنــان بپرســید کــدام یــک را موافقنــد 
کــه بــرای چشــم انــداز و اهــداف ســازمان مهمتــر یــا کــم اهمیــت تــر اســت. 

آن یکی را که عموم گروه موافقند،  بالای آن یکی که عموما موافقند که کم اهمیت تر است بچسبانید. 

یــک ابتــکار دیگــر را بــه فضــای جدیــد انتقــال دهیــد. از بازیکنــان بپرســید کــه ایــن یکــی نســبت بــه دو مــورد قبلــی 
اهمیــت بیشــتر یــا کمتــری دارد و آن را در جــای مناســب بچســبانید – اولویــت هــای بیشــتر در بــالا و اولویــت هــای کمتــر در 

پاییــن. 

این فرایند را تکرار کنید تا جایی که تمام ابتکارات به شکل کامل مورد بحث قرار گرفته و اولویت بندی شده باشند.   

راهبرد 

در چشــم انــداز 20/20 بایــد از بازیکنــان بخواهیــد تــا بــا تفکــر در قالــب یــک گــروه اولویــت هــا را ارزیابــی کننــد .اولیــن 
فــاز بــازی )شــرح دادن و ثبــت کــردن فوایــد( خیلــی مهــم اســت؛ چــون زیرســاخت پایــه بــرای بخــش ســخت اســت: تشــخیص 
اولویــت هــا. اینکــه یــک گــروه را وادار بــه رتبــه بنــدی پــروژه هایــش کنیــد چالــش انگیــز اســت، چــون هــر کــدام بــه نوعــی مهــم 

بــه نظــر میرســند. 

ــارۀ فوایــد کمــک کنیــد و در برابــر وسوســۀ  ــازی وقتــی بهتــر کار میکنــد کــه بتوانیــد بــه حصــول توافــق عمومــی درب ب
اینکــه بــه گــروه اجــازه دهیــد در اولویــت بنــدی بــه نتیجــه نرســند مقاومــت کنیــد. آنهــا بایــد تصمیــم هــای ســخت را بگیرنــد و 
زمانــی کــه پیشــروی ســخت میشــود، پشــتیبانی کنیــد: بازیکنانــی کــه در برابــر رتبــه بنــدی بیــش از همــه مقاومــت میکننــد، 
شــاید بتواننــد دیــدگاه هــای ارزشــمندی دربــارۀ ابتــکارات ارائــه کننــد و در نهایــت بــه دیگــر بازیکنــان در بهبــود رتبــه بنــدی 

نهایــی کمــک برســانند. 

چشــم انــداز 20/20 براســاس و برگرفتــه از فعالیتــی بــه همیــن نــام در کتــاب لــوک هومــان1  بــه نــام بــازی هــا نــوآوری: 
ســاختن محصــولات پیشــرو بــه وســیله بــازی همکارانــه2  اســت.                                          

1  Luke Hohmann.
2  Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play.
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3. شخصیت، منطق، احساس 1         
رده: بــازی هــا بــرای هــر جلســه ای، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای 

ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای پایــان. 

هدف بازی 

هدف این بازی ایجاد بستر و موقعیتی برای ارزیابی ارسطو نسبت به استدلال شما است. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر

 مدت زمان بازی : 10 دقیقه تا 1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

ارســطو زمینــۀ تعامــل و گفتگــوی اقناعــی را در قــرن چهــارم پیریــزی کــرد. اگــر چــه زمــان تغییــر کــرده اســت ،تعامــل 
اثرگــذار بــدون تغییــر مانــده اســت .یــک تعامــل را )بــه مثابــه یــک گــزارۀ ارزشــی( بــا اســتفاده از 3 رکــن بدیــع و معانــی ســخن 
ارزیابــی کنیــد. درحالــی کــه بــه عنــوان مخاطــب خودتــان نقــش ایفــا میکنیــد، پیــام خــود را بــر اســاس ایــن رده هــا از 1 تــا 10 امتــاز دهید: 

  شخصیت/ اعتبار: شما کی هستید؟ و در این موضوع چه مسئولیتی دارید؟                                            

  منطق: استدلال شما چقدر روشن و بی تناقض است؟ چگونه داده های شما برخلاف داده های من است؟ 

  اثرگذاری/ احساسات: پیام شما چقدر زنده، به یاد ماندنی و انگیزاننده است؟ 

نواحی که قابلیت بهبود داشته و یا دارای عدم تعادل هستند را پیدا کنید.

  این بازی توسط جیمز مکنوف2  ایجاد شده است.                                      

1  Ethos, Logos, Pathos.
2  James Macanufo

4. برنامه مصور بازی1         
رده: بازی ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد ،بازی ها برای پایان. 

هدف بازی 

خیلــی از مــا رؤیاپــرداز، ایــده ســاز ،یــا دســتکم، پیشــنهاد دهنــده هســتیم. ولــی ایــده هــا هیــچ گاه ثمــر نخواهنــد داد 
اگــر برنامــه ای بــرای آن نداشــته باشــیم. همــان گونــه کــه بنجامیــن فرانکلیــن2 گفــت: »چیــزی کــه خــوب انجــام شــود بهتــر 
از چیــزی اســت کــه فقــط گفتــه شــود«3 . پیگیــری یــک ایــدۀ بــزرگ بــا یــک برنامــۀ اقــدام قابــل اجــرا ،یکــی از تفــاوت هــای بســیار 
بــزرگ و مهــم بیــن تیــم هــا بــا شــرکت هــای فقــط خــوب و آنهایــی اســت کــه مــی درخشــند. ایــن دلیلــی اســت بــرای اینکــه ایــن 
کار، شایســته توجــه ویــژه اســت. »برنامــه مصــور بــازی« بــه شــما نشــان میدهــد کــه چگونــه بــه آنجایــی برســید کــه میخواهیــد 

بــا یــک پــروژه بــه آن برســید. 

تعداد بازیکنان :گروه های کوچک، البته به صورت فردی هم قابل اجراست. 

مدت زمان بازی : 30 دقیقه تا 2 ساعت                                          

شیوۀ اجرای بازی 

1. قبل از جلسه ،دربارۀ یک یا چند پروژهای که نیاز به کشش دارند فکر کنید. 

2. در یــک فضــای بــزرگ و ســفید، ترجیحــا 90 تــا 120 ســانتی متــر ارتفــاع در 180 تــا 360 ســانتیمتر پهنــا، یــک تصویــر 
شــبیه تصویــر زیــر بکشــید.   

3. ایــن تصویــر را روی دیــوار اتــاق جلســه نمایــش دهیــد و بــه بازیکنــان بگوییــد کــه هــدف نهایــی جلســه رســیدن بــه 
اجمــاع دربــارۀ کارهــای مشــخص مــورد نیــاز بــرای اتمــام یــک پــروژه اســت. 

1  Graphic Gameplan.
Benjamin– 2  یکی از بنیانگذاران ایالات متحده آمریکا، تصویر او روی اسکناس 100دلاری معروف است

3  “Well done is better than well said”.
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4. نــام اولیــن پــروژۀ مــورد بحــث را در بــالای اولیــن ســتون از ســمت چــپ بنویســید. بــه عنــوان رهبــر گــروه، میتوانیــد تمــام 
پــروژه هــای مرتبــط را زیــر آن در همــان ســتون بنویســید یــا از بازیکنــان بخواهیــد کــه پــروژه هایــی کــه موافقنــد کــه نیــاز بــه 
توجــه دارد را اضافــه کننــد. در هــر صــورت، بایــد در نهایــت پــروژه هــای مربــوط را در اولیــن ســتون از ســمت چــپ داشــته 

باشــید. 

ــازۀ زمانــی را بگوییــد و هــدف هــای زمانــی را بــه روز،  5. براســاس پــروژه هــای فهرســت شــده، میتوانیــد بــه گــروه ب
هفتــه یــا مــاه در طــول ردیــف بــالا بنویســید و یــا از آنهــا بپرســید نظرشــان دربــارۀ بــازه هــای زمانــی چیســت و آن را بنویســید. 

) نکتــه: همچنیــن میتوانیــد تعییــن بــازۀ زمانــی را بعــد از مرحلــه 8  انجــام دهیــد.( 

6. یادداشــت هــای چســبی را در دســت بگیریــد و از بازیکنــان بخواهیــد کــه یــک پــروژه را انتخــاب کننــد و باصــدای 
بلنــد روی اولیــن قدمــی کــه نیــاز اســت بــرای تحقــق آن انجــام شــود، توافــق کننــد. نظرشــان را روی یادداشــت چســبی  

بنویســید و در اولیــن خانــه بعــد از پــروژه بچســبانید. 

7. از بازیکنــان دربــارۀ قــدم هــای دوم، ســوم، چهــارم و بیشــتر ســؤال کنیــد. بــه نوشــتن نظراتشــان روی یادداشــت هــای 
چســبی ادامــه دهیــد تــا وقتــی کــه بــه ایــن نتیجــه برســند کــه تمــام قــدم هــای لازم بــرای تکمیــل پــروژه را مشــخص کــرده انــد. 

8. مراحل 6 و 7 را برای هر پروژه تکرار کنید، تا راهبرد بازی کامل شود.   

راهبرد 

تکمیــل یــک راهبــرد بــازی در یــک گــروه دو فایــده اساســی دارد. اول اینکــه ایــن کار پــروژه هــای بــزرگ را بــه کارهــای 
کوچــک قابــل مدیریــت خـُُـرد میکنــد، کــه باعــث تشــویق همــۀ افــراد مســئول در یــک پــروژه میشــود. دوم اینکــه چــون »عقــل 
جمعــی« راهبــرد بــازی را ســاخته اســت، باعــث افزایــش کیفیــت جریــان مدیــر پــروژه میشــود. ایــن باعــث کاهــش احتمــال 
غفلــت از قــدم هــای مهــم و افزایــش احتمــال اینکــه بــه پــروژه بــه طــور فکرشــده و راهبــردی پرداختــه شــده باشــد، میشــود. 

البتــه در همیــن حــال کــه یادداشــت هــای چســبی را مــی چســبانید، خیــال نکنیــد کــه اولیــن جریانــی کــه گــروه طراحــی میکنــد 
ــا ایــن  ــا ایــن کار بایــد اول اتفــاق بیافتــد؟ آی ــارۀ نظراتشــان بپرســید: آی بهتریــن اســت. از بازیکنــان پرســش هــا چالشــی درب
دو قــدم میتواننــد ادغــام شــوند؟ ایــن قــدم هــا در طــول پــروژه چگونــه بــه هــم مرتبــط میشــوند؟ آیــا قــدم هــای یــک پــروژه بــر 
پیشــرفت یــا نتایــج پروژهــای دیگــر اثــر دارد؟ پرســش هــا ســخت بپرســید تــا بــه گــروه در رســیدن بــه بهتریــن جــا کمــک کنیــد 

و تمــام خــوراک فکــری را روی یــک فلیــپ چــارت کنارتــان بنویســید. 

وقتــی دربــارۀ بــازه زمانــی تصمیــم میگیریــد تــا آن را در بــالای جــدول بنویســید، خیلــی مهــم اســت کــه توجــه داشــته 
باشــید کــه میتــوان بعــد از تشــکیل قــدم هــا دربــارۀ زمــان تصمیــم گرفــت .یــک بــازۀ زمانــی کــه از قبــل مشــخص شــده میتوانــد 
بــر قــدم هایــی کــه افــراد مایــل هســتند و میتواننــد بردارنــد اثــر بگــذارد، پــس دربــارۀ اینکــه تعییــن بــازۀ زمانــی در فراینــد آســان 

ســازی چگونــه بهتــر عمــل میکنــد؛ قبــل از پایــان بــازی یــا بعــد از آن. 

اگــر دیدیــد کــه بازیکنــان میخواهنــد کارهایــی را بــه افــراد یــا واحدهایــی خــاص واگــذار کننــد، اجــازه بــده ایــن کار را 
بکننــد. خیلــی ســاده، نــام هــای طــرف هــای مســئول را در یادداشــت چســبی  اضافــه کنیــد )واضــح اســت کــه ایــن واگــذاری 
کارهــا بایــد واقــع گرایانــه باشــد(. و اگــر بازیکنــان دربــارۀ منابــع موجــود یــا کمبــود آن بحــث کردنــد، از آنهــا بخواهیــد کــه توقــع 

خــود دربــارۀ مقــدار مــورد نیــاز بــرای تکمیــل پــروژه را ابــراز کننــد، و آن را روی فلیــپ چــارت موجــود ثبــت کنیــد. 

جــدول راهبــرد بــازی را میتــوان بــا تعــداد زیــادی ردیــف و ســتون طراحــی کــرد تــا بــرای پــروژه هــای پیچیــده تــر مناســب 
باشــد. شــما میتوانیــد هــر تعــداد ردیــف و ســتون کــه دوســت داریــد بکشــید، تــا وقتــی کــه یادداشــت چســبی  کافــی بــرای 
پرکردنشــان داشــته باشــید. هــر شــکلی کــه جــدول بــه نظــر بیایــد، تصویــری کــه از ایــن بحــث گروهــی حاصــل میشــود، 
ــا محتــوای آن بــه یــک نــرم افــزار مدیــر پــروژه  میتوانــد بــه عنــوان نقشــۀ بــزرگ و گام بــه گام یــک پــروژه بــه حســاب آیــد، ی
رســمی تــر یــا قالــب هــای دیگــری کــه شــرکت از آن اســتفاده میکنــد، منتقــل شــود. در هــر صــورت بحــث شــکل گرفتــه حــول 

آن ارزشــی فــوق العــاده دارد. 

»برنامــه مصــور بــازی« بــر اســاس »راهنمــای تصویــری راهنمــای رهبــران بــرای همراهــی در اســتراتژی بــازی تصویــری«1  
از فرایند بینشــی اســتراتژیک »مشــاوران بین المللی گروو«2  می باشــد، که شــامل اســتفاده از یک الگو با همین نام اســت. 

                                          

1  Leader’s Guide to Accompany the Graphic Gameplan Graphic Guide
2  The Grove Consultants International’s strategic visioning process
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5. نمودار تلاش و اثرگذاری1     
رده: بــازی هــا بــرای تصمیــم گیــری، بــازی هــا بــرای حــلِ مشــکل ،بــازی هــا بــرای ایجــاد و تنظیــم تیــم، بــازی هــا بــرای 

جلســات چشــم انــداز و راهبــرد ،بــازی هــا بــرای پایــان. 

هدف بازی 

در فراینــد تصمیــم گیــری، کارهــای احتمالــی بــر اســاس دو معیــار در نظــر گفتــه میشــوند: تــاش مــورد نیــاز بــرای اجــرا 
و اثرگــذاری بالقــوه. بعضــی فکرهــا پرهزینــه هســتند، ولــی ممکــن اســت در طولانــی مــدت فایــده بیشــتری از کارهــای کوتــاه 
مــدت داشــته باشــند. دســته بنــدی فکرهــا در راســتای ایــن محورهــا روش مفیــدی در تصمیــم گیــری اســت؛ زیــرا ایــن روش 

شــرکت کننــدگان را وادار میکنــد کــه کارهــای پیشــنهادی را پیــش از اجــرا ارزیابــی و مقایســه کننــد. 

تعداد بازیکنان : این بازی بر اساس گروه کوچک است ولی میتواند به هر اندازه بزرگ شود. 

مدت زمان بازی : سی دقیقه تا یک ساعت، بر اساس اندازه گروه. 

شیوۀ اجرای بازی                                        

گــروه ممکــن اســت تعــدادی راه حــل بــرای دســتیابی بــه یــک هــدف داشــته باشــد. بــرای آغــاز کار، هــدف را بــه صــورت 
»چــه بایــد کــرد؟« و »چــه نیــاز داریــم؟« تعییــن کنیــد. ممکــن اســت بــه ســادگی »بــرای رســیدن بــه هدفمــان بــه چــه نیــاز 

داریــم؟« باشــد . 

از گــروه بخواهیــد کــه بــه تنهایــی راه حــل هــای خــود را روی یادداشــت هــای چســبی بنویســند. ســپس بــا اســتفاده 
از روش »چســباندن« از شــرکت کننــدگان بخواهیــد راه حــل هــای خــود را روی نمــوداری دو در دو کــه بــر اســاس تــاش و 

اثرگــذاری مرتــب شــده اســت بچســبانند و بــه گــروه ارائــه دهنــد. 

  اثرگذاری: فایده بالقوه کار. 

  تلاش: هزینه انجام کار. 

راهبرد 

هنگامــی کــه شــرکت کننــدگان راه حــل هــای خــود را در نمــودار قــرار میدهنــد، گــروه میتوانــد آزادانــه دربــارۀ محــل هــر 
مــورد گفتگــو کنــد. ممکــن اســت یــک راه حــل توســط گــروه تقویــت شــود و از نظــر اثرگــذاری بالقــوه صعــود کنــد یــا از نظــر 
ُــر اثرگــذاری - کــم تــاش« مجموعــه راه حــل هایــی کــه گــروه بــر ســر آن بیشــترین  تــاش پاییــن بیایــد. از ایــن نظــر دســته »پ

توافــق و تعهــد را دارد در خــود جــای میدهــد. 

1  Impact & Effort Matrix.

  ترکیب های مختلف تلاش/اثرگذاری: 

اثرگذاری زیاد، تلاش کم: بهترین ایده ها در این دسته جای میگیرند. 

اثرگذاری زیاد، تلاش زیاد: احتمالا بررسی بیشتر مورد نیاز است. 

اثرگذاری کم ،تلاش زیاد: بهتر است از این ایده ها دوری کنید. 

اثرگذاری کم، زحمت کم: احتمالا بررسی بیشتر مورد نیاز است. 

6. دیوار خاطره1         
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تشکیل و تنظیم تیم، بازی ها برای پایان. 

هدف بازی 

کارمندان انســان هســتند و هر انســانی دوســت دارد که از او قدردانی شــود .برای قدردانی از مشــارکت کارکنان ،جشــن 
گرفتــن موفقیــت هــای آنــان و ایجــاد همــکاری در میــان تیــم بــازی »دیــوار خاطــره« بــه خوبــی عمــل خواهــد کــرد. 

تعداد بازیکنان : 10 تا 15 نفر

 مدت زمان بازی : 45 دقیقه تا یک ساعت و نیم 

شیوۀ اجرای بازی 

1. در طــول جلســه، بــه هــر یــک از حاضــران یــک ماژیــک، کاغــذ، نــوار چســب و یــک بــرگ صفحــه کاغــذ بدهیــد تــا 
روی آن طراحــی کننــد .از ســوی دیگــر مطمئــن شــود کــه شــما فضــای قابــل اســتفاده بــرای نمایــش ایــن یادداشــت هــا بــر 

روی دیــوار داریــد.  

                                           

2. از شــرکت کننــدگان بخواهیــد از دیگــر افــراد حاضــر در جلســه بــه مــدت 10 تــا 15 دقیقــه دربــارۀ مواردزیــر ســؤال 
بپرســند: خاطــرات مثبــت و بــی نظیــر از همــکاری بــا یکدیگــر، یادگیــری از یکدیگــر، و مشــارکت بــه هــر طریقــی در ســاماندهی 

زندگی. 

3. هنگامــی کــه بازیکنــان چنــد خاطــره را نوشــتند، از آنهــا بخواهیــد کــه هــر خاطرهــای را بــر روی یــک بــرگ کاغــذ در 
انــدازه 4A طراحــی کننــد. بــه آنهــا بگوییــد کــه میتواننــد بــه مــدت 20 تــا 30 دقیقــه بــرای کشــیدن »صحنــه هــای خاطــرات« 
وقــت بگذارنــد. آنهــا میتواننــد بــا هــر فــردی کــه مرتبــط بــا آن خاطــره اســت شــریک شــوند تــا جزییــات آن خاطــره ) اعــم از 

تصویــری و محتوایــی( را ذکــر کننــد. 

1  Memory Wall.
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4. هنگامــی کــه زمــان طراحــی تمــام شــد، از بازیکنــان بخواهیــد کــه طراحــی خویــش از صحنــه خاطــره را روی دیــوار 
بچســبانند تــا یــک »ابــر خاطــرات« تصویــری تشــکیل شــود. 

5. بــه عنــوان رهبــر جلســه ،در ابتــدا از داوطلبــان دعــوت کنیــد تــا بــه ســوی دیــوار خاطــرات رفتــه و دربــارۀ خاطراتــی 
کــه روی دیــوار چســبانده انــد صحبــت کننــد. وقتــی کــه دیگــر هیــچ داوطلبــی بــرای صحبــت نبــود، بــه ســوی خاطراتــی روی 
دیــوار برویــد کــه نظــر شــما را بــه خــود جلــب میکنــد و از صاحبــان آنهــا بخواهیــد کــه داســتان خــود را بــا دیگــران بــه اشــتراک 

بگذارنــد. 

6. تجربــه هــا را خلاصــه کنیــد و از بازیکنــان بخواهیــد تــا لحظــه ای را در ســکوت بــه تشــخیص و قدردانــی از افــرادی 
بپردازنــد کــه بــا زندگــیِ کاری خــود بــه صــورت مثبــت در تعامــل  بــوده انــد. ایــن بــازی را بــا »ســاعت شــاد« دنبــال کنیــد. 

       فعالیت اختیاری

   از داوطلبان بخواهید که به سمت دیوار روند .در ادامه یک خاطره را انتخاب کرده و حدس بزنند صاحب 
  آن کیســت. اگر فردی درســت گفتند، به او جایزه بدهید) تا یک خاطره دیگر انتخاب کنند و حدس بزنند(   

  و از فردی که خاطره متعلق به اوســت بخواهید که آن را تعریف کند. و اگر اشــتباه حدس زدند، از ســایر
  مخاطبان بخواهید که حدس بزنند که این خاطره متعلق به کیست. 

راهبرد 

»دیــوار خاطــره« یــک بــازی راهبــردی نیســت، بلکــه بــرای قدردانــی اســت. تنهــا قانــون ایــن بــازی ایــن اســت کــه 
بازیکنــان بایــد خاطــرات مثبــت و عالــی را بازگــو و طراحــی کننــد نــه خاطرهــای توهیــن آمیــز یــا منفــی. یــک راهنمایــی کلــی 
بــرای طراحــی صحنــه ی خاطــرات وجــود دارد: بازیکنــان بایــد از قضــاوت دربــارۀ نقاشــی هایشــان و یــا نقاشــی دیگــران اجتنــاب 
کننــد. بــه آنهــا بگوییــد کــه ایــن بــازی بــرای بــه اشــتراک گذاشــتن داســتان طراحــی شــده اســت نــه بــرای پیــروزی در مســابقۀ 

نقاشــی. تصاویــر آنجــا هســتند تــا صحنــۀ خاطــره را نمایــش دهنــد و همچنیــن فضایــی شــادو طنزآمیــز ایجــاد کننــد. 

اگــر میبینیــد کــه یکــی از بازیکنــان در طراحــی یــک خاطــره مشــکل دارد، از آنهــا پرســش هــا توضیحــی1  بپرســید 
ــه اشــتراک گذاشــت  ــوار ب ــان یــک خاطرهــای را روی دی ــاورد و وقتــی یکــی از بازیکن ــه صفحــه بی ــا یکــی از پرســش هــا را ب ت
،میتوانیــد  از دیگــران بخواهیــد کــه اگــر آنهــا میتواننــد آن خاطــره را توضیــح دهنــد و یــا یــک دیــدگاه منحصربــه فــردی 
دربــارۀآن خاطــره ارائــه دهنــد. شــما همچنیــن میتوانیــد ایــن دیــوار خاطــره را بــه یــک پــروژه یــا نقطــۀ عطــف ویــژه اختصــاص 
دهیــد. بــرای ایــن کار یــک نمــای کلــیِ تصویــری از ایــن پــروژه بکشــید کــه نماینــدۀ آن پــروژه باشــد و از بازیکنــان بخواهیــد کــه 

خاطــرات مربــوط بــه ایــن پــروژه را بازگــو و طراحــی کننــد.  

منبع اولیه بازیِ »دیوار خاطره« نامشخص است. 

7. آزمون جدید، مفید و ممکن2     
رده: بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای پایان، بازی ها برای تصمیم گیری. 

هدف بازی 

هنگامــی کــه یــک گــروه در حــال توســعۀ یــک ایــده در یــک جلســه بــارش فکــری اســت، انجــام یــک »بررســی واقعیت« 
ــا ســه شــاخص ارزیابــی  روی ایــده هــای پیشــنهادی میتوانــد مفیــد باشــد. در ایــن آزمــون، شــرکت کننــدگان یــک ایــده را ب

میکننــد: تــا چــه حــد جدیــد، مفیــد و ممکــن اســت؟

 تعداد بازیکنان : گروهی کوچک

 مدت زمان بازی : کوتاه؛ 15 تا 30 دقیقه، بسته به اندازه گروه و سطح بحث و گفتگو 

شیوۀ بازی 

بازی را خیلی سریع با ایجاد یک جدول ایده ها در برابر این شاخص ها آماده کنید: 

جدیــد: آیــا ایــن ایــده قبــا امتحــان شــده اســت؟ اگــر ایــن ایــده بــه شــکل قابــل ملاحظــه ای بــا دیــدگاه هایــی کــه قبــا 
وجــود داشــته تفــاوت دارد، امتیــاز بیشــتری بــه آن داده میشــود. یــک ایــدۀ جدیــد، توجــه و ممکــن بــودن را جــذب میکنــد. 

1   پرسش ها توضیحی در مقابل پرسش های هستند که با بله و خیر جواب داده می شود، بنابراین نیاز به توضیح و جواب بلند دارند.
2  NUF (New, Useful, and Feasible) Test.
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مفیــد: آیــا ایــن ایــده واقعــا مشــکل را حــل میکنــد؟ یــک ایــده کــه مشــکل را بــه شــکل کامــل حــل کنــد، بــدون ایــن کــه 
مشــکل جدیــدی را خلــق کنــد، در اینجــا امتیــاز بیشــتری بــه آن داده میشــود. 

ممکــن: آیــا قابــل انجــام اســت؟ یــک ایــده جدیــد و مفیــد، هنــوز بایــد از جهــت هزینــۀ اجــرا محاســبه شــود. ایــده هایــی 
کــه مســتلزم منابــع و تــاش کمتــری باشــند، در اینجــا امتیــاز بیشــتری بــه آنها داده میشــود. 

بــرای بــازی، گــروه هــر ایــده را در هــر شــاخص از 1 تــا 10 امتیازدهــی میکنــد و نتایــج را جمــع میزنــد. یــک گــروه میتوانــد 
تصمیــم بگیــرد کــه ابتــدا هــر شــخص امتیــازات را بــه صــورت فــردی بــرای خــود بنویســد، بعــد امتیــازات را بلنــد بگوینــد تــا هــر 

مــورد و هــر شــاخص جمــع زده شــده و مشــخص شــود. 

یــک بحــث و گفتگــو بعــد از اینکــه امتیــازات جمــع زده شــد، میتوانــد تردیدهــا دربــارۀ یــک ایــده یــا ایــده هایــی کــه قبــا 
دســتکم گرفتــه شــده بودنــد را برطــرف کنــد. آنــگاه گــروه میتوانــد یــک ایــده را قویتــر کنــد، مثــل ایــن مثــال »چگونــه ایــن ایــده 

را بــا اســتفاده از منابــع کمتــر، ممکــن تــر کنیــم؟«   

راهبرد 

هــدف ایــن بــازی، ســنجش ایــده هــای بــزرگ در برابــر واقعیــت هایــی اســت کــه بعــد از پایــان جلســه بــا آن روبــه رو 
میشــوند. ایــن بــازی طراحــی نشــده اســت تــا ایــده هــای خــوب را »نابــود کنــد«، بلکــه هــدف شناســایی نقــاط ضعــف احتمالــی 

اســت کــه میتواننــد تغییــر کننــد و بهبــود یابنــد، قبــل از اینکــه ایــن ایــده بخواهیــد در واقــع بــا آن مواجــه شــوید.  

»آزمون جدید، مفید و ممکن« اقتباسی از یک فرایند سنجش مورد استفاده برای پتنت ها1  میباشد. 

1  patents

8. مثبت / مثلث1     
رده: بازی ها اصلی، بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای پایان. 

هدف بازی 

هدف این بازی این است که بازخوردهایی سازنده تولید کند. 

تعداد بازیکنان : هر تعداد

 مدت زمان بازی : 10 تا 45 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

دو ســتون بســازید: یکــی بــرای »مثبــت« و یکــی بــرای »مثلــث« )دلتــا: نمــاد یونانــی بــرای تغییــر( از گــروه بخواهیــد 
دربــارۀ نــکات مثبــت یــا قابــل تکــرار یــک فعالیــت، نظــر دهنــد و نظراتشــان را زیــر ســتون »مثبــت« ثبــت کنیــد. 

از گــروه بخواهیــد تــا دربــارۀ چیزهایــی کــه بــه نظرشــان بایــد تغییــر کنــد ،یــک بــارش فکــری داشــته باشــند و ایــن هــا 
زیــر ســتون »مثلــث« ثبــت کنیــد.  

راهبرد 

ایــن روش بازخوردگیــری بــرای هرنــوع فعالیــت، ایــده، محصــول کار یــا اقدامــی میتوانــد پیــاده شــود. بــا تمرکــز بــر تغییــر 
بــه جــای نــکات منفــی، احتمــال اینکــه گــروه، ارزیابــی حقیقــی خــود را بــه اشــتراک بگــذارد بیشــتر میشــود و در عیــن حــال 

ایــده هایــی بــرای بهبــود کار شــکل تولیــد میشــود. 
منبــع ایــن بــازی ناشــناخته اســت، ولــی قدیمــی تریــن اســتفادهای کــه مــا از بــازی »مثبــت / مثلــث« اطــاع داریــم در 

شــرکت بوئینــگ2  حــدود ســال 1980 اســت. 

1  Plus/Delta.
2  The Boeing Co
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9. هرسََ کردن آینده1        
رده: بازی ها برای جلسات چشم انداز و راهبرد ،بازی ها برای پایان. 

هدف بازی 

ــی هــای  ــه جای ــا در جاب ــه ی ــرات بلافاصل ــد کــه بیشــتر تغیی ــد، میدانن ــزرگ کار میکنن ــرادی کــه در ســازمان هــای ب اف
ــازی »هــرس کــردن آینــده« از  ــا گام هــای راهبــردی کوچــک واقــع میشــود. ب ــه تدریــج و ب وســیع اتفــاق نمیافتــد. تغییــر، ب

ــه بــرگ.  ــرای نمایــش چگونگــی شــکل گیــری آینــدۀ هــر چیــزی اســتفاده میکنــد، بــرگ ب درخــت بــه عنــوان یــک نمــاد، ب

تعداد بازیکنان : 5 تا 15 نفر

 مدت زمان بازی : 30 دقیقه 

شیوۀ بازی 

پیــش از جلســه، چنــد ده بــرگ یادداشــت چســبی  یــا کارت فهرســت را بــه شــکل بــرگ درخــت بــرش دهیــد. بعــد در 
یــک صفحــه ســفید کــه در معــرض دیــد بازیکنــان اســت ،یــک درخــت بــزرگ بــا شــاخه هــای نســبتا قطــور بکشــید. ایــن شــاخه هــا 

دســته بنــدی هــای مختلــف آینــده را نشــان میدهنــد. موضــوع کلــی را در پاییــن یــا بــالای درخــت بنویســید. 

بــه گــروه بگوییــد کــه بخــش داخلــی تــاج درخــت وضعیــت کنونــی را نشــان میدهــد، و حرکــت بــه ســمت نــوک شــاخه هــا 
بــه معنــی حرکــت بــه ســمت آینــده اســت. بــرای مثــال، اگــر موضــوع دربــارۀ افزایــش دادن تعــداد مشــتریان اســت، بــرگ هــای 

داخلــی نماینــده آمــار کنونــی مشــتریان اســت و بــرگ هــای بیــرون نماینــده وضــع مطلــوب آمــار مشــتریان. 

از بازیکنــان بخواهیــد کــه زوایــای کنونــی موضــوع را روی بــرگ هــا بنویســند )هــر ایــده در یــک بــرگ( و آنهــا را در بخــش 
داخلــی تــاج درخــت بچســبانند. بــا راهنمایــی گــروه، نظــرات زائــد را حــذف و نظــرات مشــابه را در نزدیکــی شــاخه متناســب 

جمــع کنیــد. 

بعــد، از بازیکنــان بخواهیــد زوایــای آینــده را روی بــرگ هــای جدیــد بنویســند. ایــن هــا میتواننــد حــالات آینــده یــا 
متغیرهایــی باشــند کــه هــم اکنــون در حــال پیشــرفتند، یــا خیلــی ســاده ظرفیــت هــا و احتمــالات باشــند. 

بــه بازیکنــان بگوییــد کــه بــا چســباندن بــرگ هایشــان دور تــاج درخــت، آینــده را »هــرس« کننــد. هــر بــرگ را در دســته 
بنــدی مناســب هــر شــاخه بچســبانند. اگــر دوســت داشــتید، شــاخه هــای باریــک و کلفــت بــه درخــت اضافــه کنیــد کــه ربــط 
مســائل را نشــان دهــد و اجــازه دهیــد کــه درخــت بــه شــکل طبیعــی رشــد کنــد. اگــر درخــت بــه شــکل نامتقــارن رشــد کــرد، 

اشــکالی نــدارد. 

همــراه بــا بازیکنــان، دربــارۀ شــکل درختــی کــه بــه وجــود آمــده بحــث کنیــد. کــدام شــاخه هــا بیشــترین فعالیــت را 
دارنــد؟ کــدام بخــش هــا بــه نظــر نمیرســد کــه رشــد داشــته باشــند؟ کجــا شــاخه بیشــتر بــه هــم مرتبــط بــه نظــر میرســند؟ 

کــدام بیــش از همــه غیــر مرتبــط اســت؟  

1  Prune The Future.

راهبرد 

تصویــر درخــت نمــاد خوبــی بــرای ایــن بــازی اســت ) نشــان دهنــده ریشــه هــای موضــوع، شــاخه هــای موضــوع و البتــه 
ظرفیــت رشــد موضــوع اســت(. ایــن بــازی بــه شــکل وســیعی قابــل بهــره بــرداری اســت، چــون میتوانیــد از یــک درخــت بــه 
عنــوان نمــاد مجــازی بــرای هــر زاویــه از ســازمانتان کــه میخواهیــد رشــد کنــد یــا شــکل بگیــرد، اســتفاده کنیــد. موضــوع میتواند 
یــک محصــول باشــد کــه میخواهیــد ویژگــی هــای آینــده آن را بــارش فکــری کنیــد. میتوانــد یــک تیــم باشــد کــه میخواهیــد 
بــرای نقــش هــا و مســئولیت هــای آینــده آن برنامــه ریــزی کنیــد. یــا میتوانیــد از ایــن بــازی بــرای بحــث دربــارۀ بــازار فــروش 
و نشــان دادن نظــر بازیکنــان دربــارۀ تغییــر یــا رشــد در آن اســتفاده کنیــد. وقتــی بازیکنــان آغــاز بــه شــکل دادن بــه بخــش 
بیرونــی تــاج درخــت میکننــد، آنهــا را تشــویق کنیــد کــه بــا ایــده هایشــان بــرای آینــده »تــا نــوک یــک شــاخه جلــو برویــد«. ایــن 
بــازی دربــارۀ احتمــالات اســت )واقــع گرایانــه یــا غیــر آن(. و اگــر کســی درخواســت کــرد کــه روی درخــت میــوه قــرار دهیــد تــا 
نشــان دهنــده بازگشــت ســرمایه باشــد، در جــای لازم ســیب بکشــید. اگــر بازیکنــان درخواســت یــک درخــت دیگــر کردنــد) یــا 
حتــی یــک باغچــه(، خیلــی ســریع چنــد نقاشــی ســاده درخــت بکشــید و بــه بازیکنــان اجــازه دهیــد کــه آغــاز بــه اضافــه کــردن 
بــرگ کننــد، بــا رعایــت مقــررات درخــت اصلــی. ایــن بــازی بــه خوبــی کار میکنــد چــون  اجــازه میدهــد یــک تصویــر غیرخطــی و 
طبیعــی از چیــزی کــه بــه نظــر یــک موضــوع پیچیــده مــی آیــد نمایــش داده شــود. نتیجــه آن یــک نمــای بصــری از اتصــال بیــن 
شــرایط مختلــف در آینــده اســت؛ طــوری کــه میتوانیــم ببینیــم کــدام بخــش هــای درخــت ممکــن اســت دچــار کمبــود شــوند 
در حالــی کــه بخــش هــای دیگــر پیشــرفت میکننــد. بــازی هــرس کــردن درخــت آینــده بــر اســاس فعالیــت »درخــت محصــول 
را هــرس کــن« در کتــاب »بــازی هــا نــوآوری: ایجــاد محصــولات پیشــرو بــه وســیله بــازی هــا جمعــی«1  نوشــته لــوک همُُــان2  

طراحــی شــده اســت. شــما میتوانیــد بــا اســتفاده از ایــن لینــک3  ایــن بــازی را بــه صــورت آنلایــن نیــز اجــرا کنیــد.4

                                     	 
1  Innovation Games: Creating Breakthrough Products Through Collaborative Play
2  Luke Hohmann
3  https://weave.conteneo.co/framework/try?id=IOVG2QF02AVKL110HUZUHL4MLAGC5YKR
4  https://www.innovationgames.com/prune-the-product-tree/
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10. آغاز، توقف، ادامه1   
رده: بــازی هــا بــرای تصمیــم گیــری، بــازی هــا بــرای طراحــی، بــازی هــا بــرای تفکــر و ایــده هــای تــازه ،بــازی هــا بــرای 

برنامــه ریــزی، بــازی هــا بــرای جلســات بــروز رســانی یــا مــرور ،بــازی هــا بــرای پایــان. 

هدف بازی 

هدف از این بازی این است که زوایا و جوانب یک موقعیت را بسنجد یا زمینه را برای گام بعدی ایجاد کند. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر 

 مدت زمان بازی : 10 دقیقه تا 1 ساعت 

شیوۀ اجرای بازی 

از گــروه بخواهیــد کــه موقعیــت یــا هــدف فعلــی را در نظــر بگیرنــد و بصــورت انفــرادی هــر اقدامــی را کــه بــه ذهنشــان 
میرســد در دســته هــای زیــر بیــان کننــد: 

آغاز: چه کارهایی هستند که نیاز داریم آغاز کنیم؟  	•

توقف: چه کارهایی هستند که الان مشغول به انجامشان هستیم ولی باید متوقف شوند؟                                          	•

ادامه: اکنون چه کارهایی انجام می دهیم که می بایست ادامه پیدا کند؟  	•

از افراد بخواهید تا نتایج خود را با یکدیگر در میان بگذراند. 

راهبرد 

ایــن تمریــن آنقــدر گســترده اســت کــه بتوانــد بــه عنــوان یــک تمریــن آغازکننــده یــا تمــام کننــده ایفــای نقــش کنــد .ایــن 
تمریــن بــرای پیکربنــدی مباحثــات در جلســات »حــل مشــکل«، و یــا بــه عنــوان روشــی بــرای ارائــۀ گام هــای امیدبخــش بــه 

ســوی یــک رویــا، مفیــد اســت.  

منبع این بازی نامشخص است. 

1  Start, Stop, Continue.

11. جدول کی، چی، کی1ِ      
رده: بازی ها برای تصمیم گیری، بازی ها برای جلسات به روزرسانی و بازبینی، بازی ها برای پایان.  

هدف بازی 

خیلــی پیــش مــی آیــد کــه افــراد در جلســات حضــور پیــدا کننــد، نظــرات خیلــی قــوی ارائــه دهنــد، بعــد از آن بــا پرحرفــی 
از زیــر بــار مســئولیت نســبت بــه اقدامــات بعــدی، طفــره برونــد. همــۀ مــا زمانــی مرتکــب ایــن عمــل شــده ایــم؛ ایــن یــک فــرض 
نهفته و ســاده اندیشــانه اســت که شــخصی که درخواســت برگزاری جلســه را داده اســت، باید زیر بار مســئولیت های ناشــی 
از آن بــرود. مــا ایــن کار را بــه چنــد دلیــل انجــام میدهیــم: وقــت نداریــم کــه بــه آن متعهــد باشــیم، بــه هدف)یــا افــراد( دخیــل 

در کار بــاور نداریــم، یــا جهت‌گیــری واضحــی نســبت بــه کاری کــه بایــد در مرحلــه بعــد انجــام شــود، وجــود نــدارد. 

خیلــی از جلســات بــا گفتگویــی دربــارۀ »گام بعــدی« یــا »اقدامــات عملــی« بــه پایــان میرســد. ایــن بحث‌هــا معمــولا 
کلــی هســتند و بــا یــک فهرســت از وظایــف آغــاز میشــوند کــه بعــد از آن بــه یکــی از شــرکت‌کنندگان کــه احتمــالا انگیــزه‌ای 
هــم نــدارد ســپرده میشــود، بــدون اینکــه محدودیــت زمانــی خاصــی بــرای آن در نظــر گرفتــه شــده باشــد. بــا متمرکــز کــردن 
بحث‌هــا روی یــک »جــدول چــه کســی، چــه چیــزی و چــه زمانــی« میتوانیــد افــراد را بــا اقداماتــی کــه برایشــان روشــن اســت 

و بــه آن متعهــد هســتند، اتصــال دهیــد. 

تعداد بازیکنان : 1 تا 10 نفر                                            

مدت زمان بازی :  15 تا 30 دقیقه 

شیوۀ بازی 

روی یــک تابلــو برگــردان یــا تختــه وایت‌بــورد، یــک جــدول بکشــید کــه سرشــاخه‌های آن این‌هــا باشــد کــی )چــه 
کســی(، چــی )چــه کاری( و کـِـی )چــه زمانــی(. 

اگرچــه شــاید طبیعــی بــه نظــر بیایــد کــه از »چــه چیــزی« )وظایــف و مــواردی کــه نیــاز اســت انجــام شــوند( آغــاز کنیــد، 
در ایــن رویــه از »چــه کســی« )افــرادی کــه اقــدام بــه کار خواهنــد کــرد( آغــاز میشــود. نــام همــه شــرکت‌کنندگان را در ایــن 

ســتون از جــدول بنویســید. 

از شــرکت‌کنندگان بپرســید کــه چــه گام‌هــای واقعــی بعــدی را میتواننــد متعهــد شــوند. ایــن را در ســتون »چــی« قــرار 
دهیــد. هــر شــرکت‌کننده ممکــن اســت تعــدادی از گام‌هــای بعــدی داشــته باشــد کــه فکــر کنــد ضــروری اســت یــا حــس قــوی 
ای نســبت بــه آن دارد. بــرای هــر مــورد، از آن شــخص بپرســید »کـِـی« )چــه زمانــی( میتوانــد آن مــورد را بــه انجــام برســاند. 

اقدامــات خودبــه خــود انجــام نمیشــوند، و افــراد بــه انــدازه ای کــه بــه یکدیگــر متعهــد هســتند نســبت بــه کار متعهــد 
نمیشــوند. بــا آغــاز بحــث گام هــای بعــدی بــا »اول اشــخاص«، چنــد چیــز متفــاوت میشــود. اول اینکــه روشــن میشــود کــه 

افــراد حاضــر در اتــاق همــان افــرادی هســتند کــه مســئول انجــام گام‌هــای بعــدی بــه حســاب می‌آینــد. 

1  Who/What/When Matrix.
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دوم اینکــه بــا قبــول تعهــد در برابــر دیگــر اعضــای جلســه، اعتبــار خــود را در انجــام کار میبیننــد و عمومــا پیگیــر آن 
میشــوند و ســوم اینکــه روشــن میشــود »چــه کســی«، »چــه کاری« را در »چــه زمانــی« انجــام میدهــد )و چــه کســی کمتــر 

داوطلــب شــده یــا اصــا تعهــدی نپذیرفتــه اســت(.  

راهبرد 

در تکمیل »جدول کی؟ چی؟ کیِ؟« معمولا درخواهید یافت که کارهای زیادی برای انجام وجود دارد .

ایــن زمــان خوبــی اســت تــا جویــا شــوید کــه آیــا راهــی هســت تــا افــرادی کــه تعهــد کمتــری داده‌انــد یــا اصــا کاری بــه 
عهــده نگرفته‌انــد، میــزان مشارکتشــان را افزایــش دهنــد. شــاید آنهــا بتواننــد دیگــران را در تکمیــل وظایفشــان کمــک 

ــوده اســت.( ــا اینکــه حضورشــان غیرضــروری ب کنند)ی

اگرچــه شــرکت‌کنندگان معمــولا نســبت بــه کاری کــه دربرابــر جمــع اعــام کرده‌انــد متعهــد هســتند، ولــی در نهایــت 
شــما مســئول پیگیــری کار بــا آنهــا بعــد از جلســه هســتید. شــما میتوانیــد از شــرکت‌کنندگان بخواهیــد تــا میــزان عمــل بــه 

تعهدشــان را بــرای شــما ایمیــل کننــد، یــا میتوانیــد فهرســت پرشــده را به‌عنــوان به‌روزرســانی بــرای گــروه ارســال کنیــد. 

بــازی جــدول کی/چی/کـِـی توســط دیِــو گــری طراحــی شــده اســت، بــا الهام‌گیــری از روش‌هــای مربی‌گــری کســب‌وکار 
مایــک برمــن1.                                           

1  Mike Berman

12. هزینه/ فایده1       
رده: بازی‌ها برای تصمیم‌گیری، بازی‌ها برای برنامه‌ریزی 

ایــن بــازی، کــه توســط جوهــان تــری2  توســعه‌یافته اســت، بــه احتمــال زیــاد ســاده‌ترین آنالیــز هزینه/فایــده مبتنــی 
بــر همــکاری اســت کــه تــا بــه حــال وجــود داشــته اســت. ایــن بــازی قابــل پیــاده ســازی بــرای موضوعاتــی اســت کــه یــک گــروه 

اطلاعــات کارشناســی دربــارۀ هزینه‌هــا یــا منافــع و ســودها یــا هــر دو دارنــد. 

یــک گــروه از توســعه‌دهندگان مثــال خوبــی اســت. بــه خصــوص یــک مشــتری یــا نماینــده مشــتری در جایــی کــه 
اولویت‌بنــدی مــوارد مطــرح باشــد علاقه‌منــد خواهنــد بــود. 

تولید ایده‌ها 

اگــر فهرســت مــوارد کاری وجــود نــدارد، میتوانیــد ایــن بــازی را بــا چســباندن یادداشــتهای چســبی بــدون گفتگــو آغــاز 
کنیــد.  

تمــام افــراد در گــروه آغــاز بــه تهیــه ســریع یــک پیش‌نویــس دربــارۀ کاری کــه بایــد انجــام شــود کننــد. بعــد از حــدود 10 
دقیقــه، از گــروه بخواهیــد کــه آنهــا را روی دیــوار بچســبانند. 

خوشه‌بندی 

از گــروه بخواهیــد کــه در ســکوت، بــه دســته‌بندی مــوارد بــر اســاس موضــوع بپردازنــد. از آنهــا بخواهیــد مــواردی را کــه 
موجــب بحــث و گفتگــو میشــوند را در یــک کنــار جمــع کننــد. توضیــح دهیــد کــه تنهــا هــدف، داشــتن یــک اولویت‌بنــدی اســت. 
پــس اینکــه در کــدام خوشــه قــرار بگیرنــد خیلــی مهــم نیســت. البتــه چیــزی کــه مهــم اســت، ایــن اســت کــه همــه بداننــد کــه 
در کــدام خوشــه اســت. پــس در یــک محــدوده دقیــق )چــی کجــا بهتریــن تناســب را دارد( بــه هیــچ اجمــاع و توافقــی نیــاز 

نیســت. اکثریــت کفایــت میکنــد. 

به‌طور خلاصه: 

  آیا همه محدوده خوشه را میدانند؟ 

  آیا تیم میتواند اندازه محدوده را نسبتا تخمین بزند؟ )چه چیزی بزرگتر/کوچکتر است بعد چه چیزی( 

ذیل هزینه 

مرتب‌سازی 

بعــد، از تیــم بخواهیــد کــه آنهــا را بــه ترتیــب هزینــه از بــالا بــه پاییــن مرتــب کننــد. )5 دقیقــه کار میبــرد( وقتــی تمــام 
مــوارد انجــام شــدند، مــوارد باقی‌مانــده را زیــر بخــش بحث‌برانگیزهــا نگــه داریــد. 

1  Cost Benefit.
2  Johan Tre
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بحــث و گفتگــو فقــط زمانــی اتفــاق میافتــد کــه خوشــه‌بندی مســایل را حــل نکــرده باشــد یــا موجــب اختــاف شــود. ایــن 
مطلــب میتوانــد نشــان‌دهنده ایــن باشــد کــه تیــم متوجــه هــدف بــازی نیســت: تعییــن اولویــت. 

مقیاس 

بعــد، پایین‌تریــن یادداشــت چســبی  را خیلــی پایین‌تــر و بالاتریــن را خیلــی بالاتــر نســبت بــه بقیــه فهرســت بچســبانید. 
اینگونــه فضــای کافــی بــرای قــراردادن یادداشــت‌های چســبی در فاصله‌هایــی بــا مقیــاس مناســب خواهید داشــت. 

روی تخته چند علامت برای مقیاس قرار دهید. مثل: 1 ، 5 ، 10 ، 15 ، 20 . 

از تیــم بخواهیــد کــه بقیــه مــوارد را در فاصله‌هــای متناســب روی مقیــاس قــرار دهنــد. ترتیــب مرتــب شــده بایــد در 
مرکــز توجــه قــرار داشــته باشــد، همزمــان بــا ایــن قراردادن‌هــا یــک هزینــه نســبی از مقیــاس شــکل خواهــد گرفــت. 

تمام این کار 10 دقیقه طول میکشد: مرتب‌سازی 5 دقیقه، مقیاس 5 دقیقه. 

بنویســید. مثــا:  یادداشــت چســبی   پاییــن ســمت چــپ  را روی گوشــه  بــه جایــگاه روی مقیــاس، عــدد  بســته 
 .  %100 پاییــن   ،  %0 بــالا   ،  %50 وســط:  در  یادداشــت‌های چســبی 

 این کار مختصات را روی محور عمودی تعیین میکند تا یادداشت چسبی  را روی یک نمودار دوبعدی قرار دهید. 

ذیل فایده 

همین کار را برای منافع و سود، همراه با یک مالک محصول، یک مشتری انجام دهید. 

مرتب کنید، نسبت به هم مقیاس‌بندی کنید و عدد را در گوشه پایین سمت راست یادداشت بنویسید. 

کنار هم گذاشتن نتایج 

محورهــای افقــی و عمــودی را همــراه بــا مقادیــر کمینــه و بیشــینه از مراحــل قبلــی رســم کنیــد: یادداشــت‌های چســبی 
را براســاس مختصــات هزینه/فایــده نوشــته شــدۀ رویشــان، در مــکان مناســب بچســبانید. اکنــون میوه‌هــای در دســترس و 

مــوارد هزینه‌بــر غیرممکــن بــه وضــوح پیــدا میشــوند. 

نتیجه‌گیری 

توجــه کنیــد کــه ایــن رویــه بــرای نمــودار کانــو یــا هــر نــوع دیگــری از نمودارهــای دوبعــدی قابــل اجراســت. ایــن، یــک 
راه جــذاب بــرای واضحکــردن مســایل و اولویت‌بنــدی از طریــق پشــتیبانی همکارانــه اســت. پیشــنهاد میشــود بــه آغازکننــدۀ 

گفتگــو توجــه ویژهــای کنیــد.  

این بازی توسط جوهان تری توسعه یافته، و اصالتا تالیف شده است. 

 	

13. بازگشت سرمایه1        
رده: بازی‌ها برای جلسات به‌روزرسانی و بازبینی 

هدف بازی 

بــازی بازگشــت ســرمایه، دربردارنــدۀ همــکاری بیــن مدیــر تولیــد و تیــم توســعه اســت تــا کارهــای عقب‌افتــاده را 
اولویت‌بنــدی کننــد. بــه جــای اینکــه کورکورانــه در مســیر دســتورالعمل خــود حرکــت کنیــد بــدون اینکــه هیــچ جهتــی داشــته 
باشــید، ایــن بــازی بــه شــما ایــن امــکان را میدهــد تــا هزینه‌هــا و فوایــد هــر وظیفــه‌ای را آنالیــز کنیــد و آنهــا را بــه شــکلی منظــم 
کنیــد کــه بــه شــما نشــان دهــد از کجــا آغــاز کنیــد و بــه ترتیــب چــه کارهایــی را انجــام دهیــد. هــر مــورد را دربرابــر هزینــه و 
ارزش در نمــودار قــرار دهیــد تــا بتوانیــد فهرســت کارهــای انجام‌دادنــی را اولویت‌بنــدی کنیــد و آغــاز بــه تمــام کــردن مــوارد 

آن کنیــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 8 نفر 

مدت زمان بازی : یک ساعت 

شیوۀ اجرای بازی                                            

1. قبــل از جلســه یــک نمــودار رســم کنیــد، طــوری کــه »ارزش« مــوارد روی محــور عمــودی آن و »هزینــه« آنهــا روی 
محــور افقــی باشــد و آنهــا را بــا اعــداد فیبوناچــی2  تنظیــم کنیــد. هــر مــورد عقب‌افتــاده را روی یــک یادداشــت چســبی بنویســید 

و آنهــا را روی تابلــو بچســبانید. 

2. بعــد، بــه بازیکنــان یادداشــت‌های چســبی و خــودکار دهیــد تــا آنهــا هرکــدام بتواننــد مــوارد عقب‌افتــاده دیگــری را 
بنویســند. از آنهــا بخواهیــد کــه مواردشــان را کنــار مــوارد شــما نصــب کننــد. 

ــارۀ مــکان هــر مــورد روی نمــودار تخصیــص دهیــد. مدیــر تولیــد  3. در قالــب یــک گــروه ،زمانــی را بــرای بحــث درب
بایــد روی ایــن تمرکــز کنــد کــه موقعیــت »ارزش« ایــن وظیفــه کجاســت، و همزمــان تیــم توســعه نســبت بــه مــکان »هزینــه« 
روی محــور افقــی متمرکــز میشــود. بــا مشــارکت چندیــن بازیکــن، میتوانیــد دیدهــای گوناگونــی نســبت بــه زوایــای هــر مــورد 

پیــدا کنیــد. 

4. بعد از اینکه همۀ موارد روی نمودار جاگرفتند، از نمودار برای آغاز دستورکار جلسه‌تان بهره بگیرید. 

موارد روی نمودار را به ترتیب در جهت عقربه‌های ساعت دنبال کنید تا انتقال ارزش را بهینه کنید. 

1  Bang-for-the-Buck.
2  اعداد فیبوناچی عبارتند از 1، 2، 3، 5، 8، 13، 21، 34، 55 و... که در آن هر عدد مجموع دو عدد قبل از خود است.
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راهبرد 

ایــن بــازی هــم بــرای اولویت‌بنــدی وظایــف کوتاه‌مــدت و هــم وظایــف بلندمــدت مفیــد اســت. اگــر یــک مــورد بایــد زود 
بــه دســت بیایــد ولــی بیــش از انــدازه هزینه‌بــر اســت و نمیتــوان بلافاصلــه آن را آغــاز کــرد، بــا هــم چگونگــی انتقــال آن بــه 
ســمت چــپ نمــودار را بیابیــد. بــا مقایســه ارزش و هزینــه هــر مــورد، میتوانیــد بــا همــکاری هــم رویکردهــا را نســبت بــه آن 
وظایــف بســته بــه اینکــه کــدام از همــه مهم‌تــر اســت، ارتقــا دهیــد. گفتگــو و تصویرســازی موجــود در بــازی بازگشــت ســرمایه، 
بــه شــما کمــک میکنــد تــا دربــارۀ مــکان آغــاز کار بــه شــکلی متفــاوت بیاندیشــید. ایــن کار نــه تنهــا کارآمــدی و بهــره‌وری را 

افزایــش میدهــد، بلکــه همچنیــن بــه شــما ایــن قــدرت را میدهــد تــا یک برخورد را ســریع‌تر ببینید.   

14. فهرست مزایا و معایب1        
رده: بازی‌ها برای تصمیم گیری، بازی‌ها برای پایان 

ایــن خیلــی نــادر اســت کــه بتوانیــم بــه شــکل واضــح زادگاه یــک دیــدگاه بازی‌پــردازی را مشــخص کنیــم، ولــی وقتــی 
اتفــاق میافتــد احســاس خیلــی خوبــی دارد. »فهرســت موافــق و مخالــف« یــک نمونــه خــوب اســت: ایــن بــازی توســط 
بنجامیــن فرانکلیــن2  اختــراع شــده اســت و در یــک نامــه بــه جــوزف پریســتلی3  در ســال 1772 توضیــح داده شــده اســت. در 

زیــر توضیــح ایــن بــازی بــا کلمــات خــود بنجامیــن فرانکلیــن آمــده اســت: 

به جوزف پریستلی 

لندن، 19 سپتامبر 1772 

سرور عزیز، 

در امــوری کــه ایــن انــدازه بــرای شــما مهــم اســت، کــه دربــارۀ آن از مــن درخواســت مشــورت کرده‌ایــد، بــرای نیــاز بــه 
مقدمــات منطقــی کافــی، مــن نمیتوانــم دربــارۀ اینکــه چــه تصمیمــی بگیریــد مشــورت بدهــم، ولــی اگــر بخواهیــد میگویــم 

چگونه)تصمیــم بگیریــد(. 

وقتــی کــه ایــن  قضایــای دشــوار رخ واقــع میشــوند، دشــواری آنهــا غالبــا بــه ایــن دلیــل اســت کــه زمانــی کــه آنهــا را 
در نظــر داریــم، تمــام دلایــل مزایــا و معایــب بــه طــور همزمــان در ذهــن حاضــر نیســتند؛ بلکــه زمانــی یــک دســته خــود را در 
ذهــن حاضــر میکنــد، و در زمــان دیگــر دســته دیگــر در حالــی کــه دســته اول از ذهــن خــارج شــده اســت. و بــه همیــن خاطــر،  
اهــداف گوناگــون و تمایلاتــی کــه بــه شــکل پیاپــی غالــب میشــوند و عــدم اطمینانــی کــه مــا را ســردرگم میکنــد )گاهــی در 

ذهــن هســتند و گاهــی نیســتند(. 

1  Pro/Con list.
2  Benjamin Franklin
3  Joseph Priestley

بــرای برآمــدن از پــس ایــن مشــکل، روش مــن ایناســت کــه نصــف یــک برگــه کاغــذ را بــا یــک خــط بــه دو ســتون تقســیم 
کنــم، بــالای یکــی بنویســم مزایــا و بــالای دیگــری معایــب. آنــگاه در طــول ســه یــا چهــار روز تفکــر در زیــر هــر کــدام نــکات 
ــا مخالفــت آن تصمیــم شــکل میگیــرد  کوتاهــی از انگیزه‌هــای متفاوتــی کــه در زمان‌هــای مختلــف بــرای مــن در موافقــت ی
ــا وزن متناســب هــر کــدام را  ــر ایــن کار همــۀ آنهــا را در یــک نمــا جمــع کــردم، تــاش میکنــم ت مینویســم. وقتــی کــه در اث
تخمیــن بزنــم؛ و زمانــی کــه دو مــورد را بیابــم، هــر کــدام در یــک ســو، کــه بــه نظــر مســاوی آینــد، هــر دو را خــط میزنــم؛ اگــر 
یــک دلیــل موافــق را مســاوی دو دلیــل مخالــف بیابــم، هــر ســه را خــط میزنــم. اگــر دو دلیــل مخالــف را مســاوی ســه دلیــل 
موافــق بیابــم، هــر پنــج دلیــل را خــط میزنــم؛ و بــا ادامــه همیــن روش در طــول زمــان مییابــم کــه تــوازن در کجاســت؛ و اگــر 
بعــد از یــک یــا دو روز دیگــر در نظــر داشــتن، هیچ‌چیــز جدیــدی کــه اهمیــت داشــته باشــد در هیــچ ســمتی حــادث نشــد، بــر 

اســاس آن بــه تصمیــم میرســم. 

 اگرچــه وزن دلایــل نمیتوانــد بــه دقــت معــادلات جبــری باشــد، وقتــی هــر مــورد اینگونــه جــدا جــدا و نســبت بــه دیگــری 
در نظــر گرفتــه شــود و همــه )مــوارد( جلــوی مــن باشــد، فکــر کنــم میتوانــم بهتــر قضــاوت کنــم و کمتــر احتمــال دارد کــه یــک 
گام عجولانــه بــردارم؛ و در حقیقــت مــن در اینگونــه معادلــه فایــدۀ بزرگــی یافتــم، کــه میتــوان آن را جبــر اخلاقــی یــا احتیاطــی 

نامید. 

از صمیم قلب آرزو میکنم که بتوانی بهترین تصمیم را بگیری، برای همیشه میمانم، ای دوست عزیزم، 

بهترین دوست تو 

ب. فرانکلین  

منبــع1:  آقــای فرانکلیــن: گزیدهــای از نامه‌هــای شــخصی او. مشــارکت کننــدگان: ویتفیلــد جــی. بل جونیور، ویراســتار، 
فرانکلین، نویســنده، لئونارد دابلیو. لاباری، ویراســتار. انتشــارات: ییل یونیورســیتی پرس: نیو هیون، ســی تی 1956.                                            

1  Mr. Franklin: A Selection from His Personal Letters. Contributors: Whitfield J. Bell Jr., editor, Franklin, author, Leonard W. Labaree, editor. Publisher: 
Yale University Press: New Haven, CT 1956.
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15. سی و پنج      
رده: بازی‌ها برای بستن ،بازی‌ها برای تصمیم گیری، بازی‌ها برای برنامه‌ریزی. 

هدف بازی 

ایــن بــازی بــرای کمــک بــه اولویت‌بنــدی ایده‌هــا یــا مســایل مختلــف بــه روشــی ســریع و پرانــرژی و بــدون گرفتــار شــدن 
در بحث‌هــای بی‌پایــان و بــا پرهیــز از هــر نــوع اثرگذاریــی طراحــی شــده اســت . 

تعداد بازیکنان :4 تا 50 نفر

 مدت زمان بازی : 15 تا 45 دقیقه، بسته به اندازه گروه و موارد در دست بررسی. 

شیوۀ بازی 

1. یک بازی دیگر اجرا کنید تا موارد و مسایلی که نیاز به اولویت‌بندی دارند را تولید کنید. 

2. از همــۀ شــرکت‌کنندگان بخواهیــد کــه مــوارد در دســت بررســی را یکــی یکــی در وســط گــروه قــرار دهنــد و بــه طــور 
خلاصــه آن را توضیــح دهنــد. 

3. وقتی تمام موارد در وسط گروه قرار گرفت به هر شرکت کننده اجازه دهید که »بالاترین«، 

»مهمتریــن« مــورد خــود را انتخــاب کننــد و ایــن کار را یــک نفــر بــه یــک نفــر انجــام دهیــد. اگــر بالاتریــن موردشــان 
انتخــاب شــده اســت، میتواننــد مــورد دوم خــود را انتخــاب کننــد، و همیــن طــور اگــر دومــی نبــود ســومی... ، منظــور ایــن 
اســت کــه هــر کــس یــک کارت در دســت داشــته باشــد. ) در یــک گــروه کوچــک اجــازه دهیــد هــر کــس دو کارت بــردارد.(

4. اکنــون بــه آنهــا امــر کنیــد کــه بیــن خودشــان بچرخنــد و یــک شــریک پیــدا کننــد تــا گروه‌هــای دو نفــره تشــکیل 
شــود. خیلــی کوتــاه بــه ایشــان بگوییــد کــه چگونــه 7 امتیــاز را بیــن دو مــورد در دســت هــر دو نفــر تقســیم کننــد و امتیازهــا 

را پشــت کارت اضافــه کننــد. 

5. از افــراد بخواهیــد کــه کارت یکدیگــر را بگیرنــد و یــک شــریک دیگــر پیــدا کننــد تــا یــک دور دیگــر وزن‌کشــی بیــن 
دو کارت متفــاوت در گــروه متفــاوت انجــام شــود. 

6. این کار را 5 بار انجام دهید ) 5 ضرب در 7 = 35(! 

ــه ترتیــب پاییــن  ــالا بنویســید و ب ــن عــدد را ب ــد و بالاتری 7. تمــام وزن‌هــای مختلــف را روی یــک شــکل خلاصــه کنی
بیاییــد... 

توجــه: حتــی وقتــی کــه گــروه ایــن کار را بــرای بــار دوم بــا همیــن مــوارد و اشــتیاق انجــام دهــد، ترتیــب همیــن خواهــد 
بــود ولــی ممکــن اســت اعــداد کمــی متفــاوت باشــد. 

راهبرد 

ایجــاد اجمــاع در یــک گــروه دربــارۀ اولویــت بیــن مــوارد مرتبــط متفــاوت، کار ســادهای نیســت و بــازی 35 راه ســادهای 
بــه ایشــان میدهــد تــا بــه شــکلی اثرگــذار و مکــرر، مــوارد را براســاس اجمــاع گــروه اولویت‌بنــدی کننــد. ایــن تکنیــک طــوری 
طراحــی شــده اســت کــه افــراد نمیتواننــد در ایــن سیســتم تقلــب کننــد، و روی خروجــی کار در حیــن مقایســه و وزن کشــی 
ــه دســت دیگــر و تغییــر شــرکای  ــی کارت‌هــا از دســتی ب ــا جابه‌جایــی متوال ــد. ب ــه یکدیگــر اثرگــذاری بگذارن مــوارد نســبت ب
ارزیابــی، کســی نمیتوانــد روی خروجــی کار اثرگــذاری بگــذارد. ایــن بــازی راهــی عالــی بــرای دســتیابی ســریع بــه اجمــاع و توافــق 

دربــارۀ اولویــت مــوارد در دســت بررســی اســت.  
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فصل هشتم: 
ترفند کمکی 

1. ارتفاع1      
رده: بازی ها برای آغاز، بازی ها برای هر جلسه ای. 

هدف بازی 

گاهــی نگــه داری یــک جلســه بــه صــورت متمرکــز در مســیر خــود کار بســیار مشــکلی اســت، بــه ویــژه در زمانــی کــه 
افــراد حاضــر در آن جلســه زمــان بــدی بــرای متمرکــز مانــدن در ســطح مناســب داشــته انــد. شــاید مخاطبــان وقتــی کــه جلســه 
در صــدد طــرح مباحــث راهبــردی بــوده اســت ،غــرق در مباحــث عملیاتــی باشــند؛ و یــا ممکــن اســت آنهــا خیلــی انتزاعــی 
و راهبــردی فکــر کننــد حــال آنکــه در جلســه بــه اطلاعــات عملیاتــی نیــاز اســت. شــما میتوانیــد از بــازی »ارتفــاع« اســتفاده 
کنیــد تــا بــر ســطح انتظــارات مخاطبــان بــه توافــق برســید و همچنیــن آنهــا را بــر ســطح مناســبی از تمرکــز نگــه داریــد تــا بــه 

اهــداف جلســه برســید. 

تعداد بازیکنان : هر تعدادی از افراد میتوانند این بازی را انجام دهند. 

مدت زمان بازی : 5 دقیقه 

1  Altitude.
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شیوۀ اجرای بازی 

1. یــک نمــودار ماننــد نمــودار بــالا بکشــید.)این نمــودار دارای ســه ســطح از ارتفــاع اســت: ماهــواره کــه بالاتریــن ســطح 
اســت، بعــد هواپیمــا و بعــد زمیــن.(

2. بــه هــر یــک از افــراد یــک بــرگ کاغــذ بدهیــد. از آنهــا بپرســید: »چــه کســی میتوانــد یــک موشــک )هواپیمــای 
کاغــذی( درســت کنــد؟« از آنهــا بخواهیــد کــه در صــورت توانایــی بــر انجــام ایــن کار، دســت خــود را بــالا بگیرنــد. اگــر افــرادی 
ــراد  ــا از اف ــد و ی ــا آمــوزش دهی ــه آنه ــان ب ــا خودت ــد ،ی ــد کــه نمــی دانســتند چطــور یــک هواپیمــای کاغــذی درســت کنن بودن
ــد کــه یــک هواپیمــای  ــراد بخواهی ــد .حــالا از همــه اف ــه او آمــوزش دهن ــن کار را ب ــد کــه ای ــز او( بخواهی نزدیــک او ) و در می
کاغــذی درســت کننــد. اگــر زمــان بــه شــما اجــازه میدهــد ،شــما میتوانیــد بــه آنهــا ایــن فرصــت را بدهیــد کــه موشــک هــای 

خــود را آزمایــش کننــد و مطمئــن شــوند کــه پــرواز میکنــد. 

ــارۀ ســطح ماهــواره، ســطح هواپیمــا، و  3. نمــودار ارتفــاع را نمایــش دهیــد و از گــروه بخواهیــد کــه نظرشــان را درب
ــاد اســت و ســطح زمیــن خیلــی  ــه اگــر آنهــا میگوینــد کــه ارتفــاع ســطح ماهــواره خیلــی زی ــرای نمون ســطح زمیــن بگوینــد. ب

ــرای شــما توضیــح دهنــد . جزیــی1 اســت،  از آنهــا بخواهیــد کــه ســطح خــوب در ذهنشــان را ب

سپس از آنها بخواهید که مثال هایی از موارد دارای سطح خیلی پایین یا بالا بزنند . 

4. هنگامــی کــه شــما بــه یــک توافــق بــر ســطح مطلــوب ارتفــاع دســت پیــدا کردیــد، یــک علامــت روی تختــه بگذاریــد 
کــه ارتفــاع درســت را نشــان دهــد. 

5. حــال بــه مخاطبــان بگوییــد کــه هــر وقــت آنهــا متوجــه شــدند صحبــت هــا ارتفــاع زیــادی پیــدا کــرده اســت 
)انتزاعــی، مبهــم و راهبــردی شــده اســت( و یــا ارتفــاع مباحــث خیلــی کــم شــده اســت )مباحــث جزیــی ، تاکتیکــی و عملیاتــی 
شــده اســت( ایشــان میتواننــد هواپیمــای خــود را تغییــر ارتفــاع دهنــد .در واقــع ایــن یــک علامــت بــرای اعضــای دیگــر گــروه 

خواهــد بــود )تــا از ارتفــاع ســطح مطلــوب جلســه خــارج نشــوند.(

1  بدین معنا که مثلا چه مطلبی در ذهن آنها سطح ماهواره بوده و از فضای بحث دور است ، و چه مطلبی سطح زمین بوده و خیلی عملیاتی و میدانی است . 

 راهبرد 

معمــولا جلســات زمانــی بــه حاشــیه میــرود کــه کســی مباحــث را بــه ارتفــاع نادرســت بکشــد. وقتــی ایــن اتفــاق افتــاد، 
افــراد حاضــر در جلســه معمــولا دیگــر بــه مباحــث اهمیــت کافــی نمیدهنــد و یــا جلســه را تــرک میکننــد. در بیشــتر جلســات 
هیــچ ســازکار ســاده و بازخوردگیــری راحتــی وجــود نــدارد تــا افــراد بتواننــد جلســه را در مســیر مطلــوب نگــه دارنــد. بــا ارائــۀ 
ایــن مکانیــزمِ بازخوردگیــری بــه افــراد و تبدیــل آن بــه یــک ســرگرمی، راحــت تــر میشــود افــراد را توانمنــد کــرد تــا جلســات را 

در مسیر خود نگه دارند.  	  

2.  وقت استراحت1      
رده: بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای تفکر و ایده های تازه؛ 

ایــن بــازی یــک یــک بــازی رســمی نیســت و در وقــت اســتراحت انجــام میشــود. زمــان هــای بــی برنامگــی )چــه راه رفتــن 
در پــارک باشــند یــا یــک ناهــار خودمانــی یــا فقــط یــک وقــت اســتراحت کوتــاه( نــه تنهــا کمــک کننــده هســتند بلکــه بــرای فرایند 
خلاقانــه حیاتــی انــد. وقــت اســتراحت بــه افــراد ایــن امــکان را میدهــد تــا اطلاعــات جدیــد را پــردازش کننــد. ایــن بــه تیــم هــا 
زمــان میدهــد تــا بــه عنــوان یــک مجموعــه دور هــم جمــع شــوند تــا همــه بازیکنــان بتواننــد یکدیگــر را بشناســند. همچنیــن 
بــه افــراد ایــن فرصــت را میدهــد تــا بــه جزییــات کار یــا زندگــی شخصیشــان برســند، کــه بــه کاهــش اضطــراب در زمــان کار 

کمــک میکنــد. 

تومــاس ادیســون و لئونــاردو داوینچــی هــر دو بــه ایــن معــروف بــوده انــد کــه در میــان زمــان هــای کار فشــرده، چــرت هــای 
کوتاهــی میزدنــد. وقــت اســتراحت، یــک شــانس بــه ایــده هــا میدهــد تــا جــا بیافتنــد و بــرای آنهــا فرصــت هایــی بــرای ادغــام و 

برخــورد بــا دانســته هــای گذشــته یــا ایــده هــای دیگــر افــراد بــه وجــود مــی آورد. 

ــی  ــه کارهــای بیرون ــا ب ــا یکدیگــر را بشناســید ی ــی ت ــاده روی، یــک زمــان خودمان ــه یــک پی ــد ب ــم هــا را دعــوت کنی تی
برســید. فــرار از وقــت اســتراحت کار خطرناکــی اســت. قــدرت یــک وقــت اســتراحت را بــرای تــازه شــدن، ســرحال شــدن و 

ــد.  ــد نیــروی تیمتــان دســت کــم نگیری تجدی

تحقیقــات اثــر »وقــت اســتراحت« را تاییــد میکننــد. در یــک تحقیــق در ســال 2010 بــا عنــوان »تولیــد ایــده و کیفیــت 
بهتریــن ایــده«، محققــان دریافتــه انــد کــه یــک نــگاه ترکیبــی کــه کار گروهــی و زمــان شــخصی بــرای تفکــر را بــا هــم همــراه 

داشــته باشــد، منجــر بــه ایــده هایــی بــا بهتریــن کیفیــت میشــود. 

1  Break.
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3. قانون رفتار1      
رده: بازی ها برای هر جلسه ای، بازی ها برای آغاز، بازی ها برای تشکیل و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

ایــن بــازی بــرای کمــک بــه تنظیــم فرهنــگ درســت در یــک گــروه متشــکل از افــراد و کمــک بــه ایجــاد اعتمــاد متقابــل 
طراحــی شــده اســت. ایــن بــازی شــرکت کننــدگان را قــادر خواهــد ســاخت تــا بــر اســاس نتایــج ایــن بــازی عمــل کننــد . 

تعداد بازیکنان : تا 30 نفر 

مدت زمان بازی : حدود 30 دقیقه 

شیوۀ اجرای بازی 

1. کلمات »معنی دار« و »دلپذیر« را در وسط یک صفحه تابلو برگردان یا وایت‌برد بنویسید. 

2. از همــۀ افــراد در در گــروه بخواهیــد تــا هــر آنچــه را فکــر میکننــد بــرای اطمینــان از معنــاداری و دلپذیــری جلســه 
ضــروری اســت، بیــان بفرماینــد.                                          

ــی را کــه در ســاختار نقشــۀ ذهنــی  ــد، اطلاعات ــان میکنن ــده خــود را بی ــه کــه شــرکت‌کنندگان فکــر و ای 3. همان‌گون
ارائــه مــی شــود، ضبــط کنیــد. 

  توجه کنید ترجیح با استفاده از تصویر است به جای کلمات است. 

4. تمــام نظرهــای ضبــط شــده را بــه طــور ســریع مــرور کنیــد و مطمئــن شــوید همــۀ افــراد یــک فهــم مشــترک از ایــده 
دارنــد. بــرای جلوگیــری از ســوء تفاهــم، در صــورت لــزوم مــوارد را تنظیــم کنیــد. )ارزش‌هــای درون گــروه(

5. اکنــون بــه اولیــن مــورد اشــاره شــده مراجعــه کنیــد و از شــرکت‌کنندگان بپرســید کــه از نظــر آنهــا راه خــوب بــرای 
اطمینــان از اینکــه ایــن ایــده در طــول جلســه یــا کارگاه محقــق شــود چیســت؟ مــوارد مرتبــط بــا ارزش اشــاره شــده را ضبــط 

کنیــد. )اقدامــات(

6. بــازی را بــا اشــاره بــه ایــن نکتــه تمــام کنیــد کــه ایــن قانــون رفتــار کــه الان توســط گــروه ایجــاد شــده اســت نیــاز بــه 
حمایــت همــگان دارد. هــر شــرکت کننــده مســئولیت دارد تــا از احتــرام همــۀ افــراد گــروه بــه ایــن قانــون اطمینــان حاصــل 

کنــد. )توافــق کاری(

7. اختیــاری: شــما میتوانــد  از افــراد بخواهیــد کــه در صــورت تمایــل مســئولیت یکــی از اقدامــات ثبــت شــده را بــه 
عهــده بگیرنــد. 

1  Code of Conduct.

ــد باعــث یــک واکنــش عــادی انســانی از ســوی دیگــران شــود کــه »ایــن    توجــه داشــته باشــید کــه ایــن کار میتوان
ــدارم.«  ــار باشــد و مــن دیگــر وظیفــه‌ای ن ــون رفت مســئولیت اوســت کــه مراقــب صیانــت از قان

راهبرد 

اطمینــان حاصــل کنیــد کــه همــه افــراد در ســاخت نقشــۀ ذهنــی مشــارکت میکننــد. اگــر فکــر میکنیدگــروه بــه انــدازه 
ــن کنیــد؛ کــه در ایــن صــورت ایده‌هــا و  ــا نوشــته آن جایگزی ــان ایده‌هــا را ب ــا راحــت نیســت، بی ــن کار قــوی ی ــرای ای کافــی ب
نقشــه‌های وابســته منتــج بــه نتایــج مشــابهی خواهنــد شــد کــه میتواننــد در نقشــه ذهنــی ثبــت شــوند. هــر چنــد بــرای ایجــاد 
قانــون رفتــار زمانــی مصــرف میشــود ولــی ایــن کار بــه گروه‌هایــی کــه درجــه‌ای از بیاعتمــادی یــا احتمالــی بــرای شکســتن 

مرزهــای اولیــه در آنهــا وجــود دارد، کمــک خواهــد کــرد. 

4. ارتباطات سریع بالبداهه1      
رده: بازی‌ها برای هر جلسه‌ای، بازی‌ها برای آغاز، بازی‌ها برای تشکیل و تنظیم تیم. 

هدف بازی 

ــی کــه  ــا زمان ــر در یــک جمــع اســت) از قبیــل آغــاز جلســه ی ــرای نقــاط انعطاف‌پذی ــده‌آل ب ــازی یــک فعالیــت ای ایــن ب
از ناهــار بــه جلســه بــاز میگردیــد و یــا در پایــان جلســه(. بــه همــۀ افــراد حاضــر ایــن فرصــت را بدهیــد تــا بــا درگیــر شــدن بــا 
هــدف و یــا موضــوع جلســه بــه لحــاظ ذهنــی »بــه آنجــا برســند«. بــه هــر کــس زمــان قابــل توجهــی از زمــان اجــرا بدهیــد کــه 
در نتیجــه صــدای همــه در گفتگــو حضــور خواهــد داشــتد.) تعــداد شــرکت‌کنندگان مهــم نیســت؛ هــر کــس 5 تــا 10 دقیقــه(. 

بــه شــرکت‌کنندگان انــرژی بدهیــد و بــا ایســتادن و حرکــت فیزیکــی کــردن بــه مغزتــان اکســیژن بدهیــد.  

تعداد شرکت‌کنندگان : نامحدود. این فعالیت به خوبی از دست کم 12 نفر تا هزاران نفر را در بر میگیرد. 

مدت زمان بازی : 20 دقیقه 

1  Impromptu Speed Networking.
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شیوۀ اجرای بازی                                            

1. از همــه دعــوت کنیــد کــه وســایل خــود را تــرک کننــد و بــه ســمت فضــای بــازی اتــاق حرکــت کننــد) جایــی کــه همــه 
بتواننــد بایســتند و فضایــی بــرای حرکــت در آن وجــود دارد( . 

2. یک سؤال آبدار مطرح کنید که به طور مستقیم با هدف این جلسه مرتبط است. 

3. از همۀ افراد بخواهید تا به مدت یک دقیقه در سکوت به سؤال فکر کنند. 

4. قوانین ساده را توضیح دهید:  

  زمانی که صدای زنگ یا موسیقی را میشنوید، یک شریک پیدا کنید . 

  یک مکالمه 5 دقیقهای دربارۀآن سؤال داشته باشید. 

  زمانــی کــه دوبــاره صــدای زنــگ بــه صــدا درآمــد ،یــک شــریک جدیــد پیــدا کنیــد ) آن ترفنــد قبــل را بــه یــاد داشــته 
باشــید.( و در ادامــۀ یــک مکالمــه دیگــر داشــته باشــید. 

  زمانی که زنگ به صورت مستمر زده شد، توقف کنید و کشف کنید چه اتفاقی در مرحلۀ بعد خواهد افتاد. 

5. معمولا سه دور از این پروسه خوب جواب می دهد. 

6. در این مرحله، احتمالات زیادی برای حرکت بعدی وجود دارد. دو احتمال: 

اول: از همه دعوت کنید که به جای اصلی خود باز گردند و ادامه جلسه اصلی را داشته باشید. 

دوم: از شــرکا دعــوت کنیــد تــا بــا یــک دیگــر ارتبــاط گیرنــد و در یــک حلقــه در کنــار یکدیگــر بنشــینند و دربــارۀ آنچــه 
کــه در آنهــا را در مکالمــات تحــت اثرگــذاری قــرار داده اســت صحبــت کننــد. 

راهبرد 

در حالــی کــه از شــرکت‌کنندگان دربارۀایــن پروســه ســؤال میکنیــد و اطلاعــات مربــوط بــه گفتگوهــا را جمــع آوری 
مــی کنیــد، آنهــا را دعــوت کنیــد تــا دربــارۀ اینکــه »ایــن مکالمــه چگونــه بــود؟« فکــر کننــد. مــواردی کــه آنهــا ممکــن اســت 

متوجــه شــوند عبارتنــد از: 

ــه تعامــات و ارتباطــات  ــا ایســتادن ایجــاد میشــود؟ چگون ــرژی ب ــه جــای صرفه‌جویــی در ان ــه جلســه ب ــه آغــاز ب چگون
متعــدد از یــک گفتگــوی واحــد بــا شــرکای مختلــف فهــم انســان را تغییــر میدهــد؟ و چطــور پرســش‌ها فضــای بیشــتری بــرای 
تفکــر خلاقانــه بــاز میکنــد؟ ) بــه جــای صــرف ارائــه مقالــه( هــدف ایــن اســت کــه شــرکتکنندگان را بــه زبــان الگــوی ایــن 

ــد معرفــی کنیــم. فرایندهــای مول

 منبع: به اشتراک گذاشته شده توسط لیسا کیمبال1 از گروه جاز2 .                                           

1  Lisa Kimball
2  Group Jazz

5. کانبان شخصی1      
رده: بازی‌ها برای ایجاد و تنظیم تیم، بازی‌ها برای جلسات به‌روز رسانی یا بازبینی. 

هدف بازی 

کانبان شخصی ابزاری است برای نظم بخشیدن به کارتان تا کارآمدتر و مولدتر باشد. 

تعداد بازیکنان : هر تعداد افرادی میتوانند این بازی را انجام دهند. 

مدت زمان بازی : 10 تا 15 دقیقه

 نحوۀ اجرا 

1. یــک وایتبــرد یــا یــک برگــه کاغــذ را بــه چهــار ســتون تقســیم کنیــد: کارهــای انباشــته، آمــاده، درحــال انجــام، و تمــام 
شــده. یــا میتوانیــد از الگــوی تصویــر اســتفاده کنیــد. 

2. بــا اســتفاده از یادداشــت‌های چســبی ســتون »کارهــای انباشــته« را بــا تمــام کارهایــی کــه نیــاز اســت انجــام شــود 
پــر کنیــد. 

3. کارهایــی کــه بیشــترین اولویــت را دارنــد در ســتون »آمــاده« قــرار دهیــد. پــس از آن، کارهــای ســتون »آمــاده« را 
بــه ترتیــب اولویــت بیشــتر بــه اولویــت کمتــر مرتــب کنیــد. 

4. کارهــای بــا اول تــا ســوم از ســتون »آمــاده« را بــه ســتون »درحــال انجــام« منتقــل کنیــد. این‌هــا کارهایــی هســتند 
کــه بلافاصلــه بایــد مشــغول آنهــا شــوید. 

5. هر کاری را که تمام کردید، به ستون »تمام شده« منتقل می کنید. 

Personal Kanban  1: کانبان کلمه‌ای ژاپنی است، و به جدولی گفته میشود که برای بهبود کارایی و استفاده بهینه از منابع و زمان برای رسیدن به بهترین نتیجه استفاده میشود.
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راهبرد 

ــان شــخصی«، درک طبیعــت کار اســت. اولا، اهمیــت هــر یــک از کارهــای  ــد درک و اســتفاده اثرگــذار از »کانب کلی
فهرســت انجــام دادنــی هــا در طــول زمــان تغییــر میکنــد، پــس شــما بایــد بــه صــورت منظــم و مســتمر کارهــای انباشــته خــود 
را دوبــاره اولویت‌بنــدی کنــی، کارهایــی کــه دیگــر نیــازی بــه انجــام آنهــا نیســت را از فهرســت حــذف و کارهایــی کــه مهمتــر 
هســنتند را بــه بــالای فهرســت منتقــل کنیــد) کــه همــان ســتون »آمــاده« اســت(. ثانیــا، در هــر زمــان فقــط تعــداد محــدودی 
ــد. در نتیجــه محــدود کــردن کارهــای در حــال پیشــرفت در  ــی انجــام دهی ــه خوب کار هســت کــه شــما میتوانیــد همزمــان ب
ســتون »درحــال انجــام« تضمیــن میکنــد کــه شــما بیــش از انــدازه کار نمی‌کنیــد و شــما را بــر اتمــام کارهــا متمرکــز 

ــدارد.  نگــه می

»کانبــان شــخصی« میتوانــد مــورد اســتفاده اشــخاص و گروه‌هــا باشــد و کار آنهــا را بــرای مشــتری‌ها و همــکاران قابــل 
مشــاهده و شــفاف کنــد. ایــن امــر بــه گفتگــوی گروهــی بهتــری دربــارۀ آنچــه مهــم اســت و چرایــی آن کمــک میکنــد. یکــی 
دیگــر از فوایــد تختــه کانبــان اینســت کــه نشــان میدهــد کــه افــراد در حــال کار بــر چــه چیــزی هســتند، تــا در نتیجــه تیم‌هــا 
درک بهتــری از ظرفیــت خــود پیــدا کننــد، کــه در مقابــل میتوانــد بــه تیم‌هــا حــق اســتخدام افــراد جدیــد در زمــان نیــاز را بدهــد.  

»کانبان شخصی« اثری از جیم بنسون1 ، بر اساس کانبان استفاده شده در تولید ناب2  است. 

6. گفتگوی دوستانه3      
رده: بازی‌ها برای جلسات ،بازی‌ها برای ایجاد و تنظیم تیم. 

در ســاختار یــک گــروه خیلــی آســان اســت کــه ارزش جمع‌کــردن عدهــای دور هــم کوچــک شــمرده شــود. اگــر هربــار 
همــان افــراد همیشــگی صحبــت کننــد، همیشــه تعــدادی افــراد خواهنــد بــود کــه صدایشــان شــنیده نمیشــود؛ در یــک 
ــای ایده‌هــای ارزشــمندی باشــد کــه هیــچ‌گاه شــنیده نشــوند و  ــه معن ــد ب ــد ازدســت‌رفته میتوان ــۀ دی ــه، یــک زاوی کار خلاقان
»عقــل جمعــی« محــدود شــود. جمع‌کــردن بیشــترین تنــوع ایده‌هــا از یــک گــروه، بســتگی بــه ایجــاد فضــا بــرای بیشــترین 
نقطه‌نظــرات بــرای مطــرح شــدن دارد قبــل از اینکــه جریــان گفتگــو فراینــد خــود را بــرای انتخــاب طبیعــی آغــاز کنــد، و گفتگــو 
چیــز بامزه‌ایســت؛ وضــع چنــد قانــون میتوانــد خــواص همیشــگی گفتگــو را مختــل کنــد و بــه گــروه اجــازه دهــد خروجی‌هــای 

متفاوتــی از آن بگیرنــد. 

هدف بازی 

دادن شــانس مســاوی بــه همــۀ صداهــا تــا در یــک گــروه بیــان شــوند، همــراه بــا یــک گســتره وســیع احتمالــی از 
زاویه‌دیدهــا. 

1  Jim Benson
2  Lean manufacturing
3  Quaker Conversation.

شیوۀ اجرای بازی 

1. با مطرح کردن یک سؤال برای گروه آغاز کنید. 

2. همــۀ افــراده بــه نوبــت جــواب میدهنــد – معمــولا دایــره را دور میزنیــم، امــا اگــر کســی آمــاده نبــود میتوانــد نوبتــش 
را بــه تأخیــر بیانــدازد.                                            

ــان  ــدگاه خــود را کامــل بی ــد کــه دی ــا همــه احســاس کنن ــاز خــود کامــل پاســخ میدهــد، ت ــا حــد نی 3. هــر شــخص ت
کرده‌انــد. 

4. هیچکــس نبایــد بــه نظــر دیگــری پاســخ دهــد ،یــا بــه آن تبصرهــای بزنــد و یــا مطلبــی بــه آن بیافزایــد؛ هرکــس بایــد 
فقــط بــه ســؤال اصلــی پاســخ دهــد. 

مــورد 4 میتوانــد بــرای بســیاری از گروه‌هــا دشــوار باشــد، امــا اگــر بــا ملایمــت اعمــال شــود، میتوانــد افــراد کم‌صداتــر 
گــروه را بــه ابــراز نظــر خــود ترغیــب کنــد. ایــن کار میتوانــد بــه خوبــی تبدیــل بــه یــک گفتگــوی دنبالــه‌دار شــود، اگــر یــک نفــر 
ایده‌هــا و زاویه‌دیدهــا را روی یــک وایت‌بــرد ثبــت کنــد. اســتفاده از ایــن اصــول به‌عنــوان نقــاط آغــاز، ایــن امــکان را میدهــد 

کــه درمــورد ایده‌هایــی کــه در گــروه تقویــت شــده‌اند بیشــتر عمیــق شــوید. 
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7. برای بازی پردازان: یک قالب بازی چینش1        
  رده: منابع بازی‌گردانان، بازی‌ها برای برنامه‌ریزی 

ــازی نیســت، بلکــه ترتیــب چینــش  ــازه‌کار ،یکــی از مشــکل‌ترین چالش‌هــا اجــرای ب ــردازان ت ــرای بســیاری از بازی‌پ ب
چنــد بــازی بــرای رســیدن بــه یــک خروجــی مشــخص از یــک جلســه اســت. ایــن قالــب بایــد بــه شــما در فکــر کــردن حــول 
مراحــل فراینــد ســازماندهی بازی‌هــا کمــک کنــد، تــا بتوانیــد جایــی را کــه عبــور از چنــد بــازی میتوانــد شــما را بــه آنجــا برســاند، 
ارزیابــی کنیــد. وقتــی میگوییــم بازی‌چینــش، چیــزی شــبیه بــه اســتوری‌بورد 2 منظــور اســت- جابه‌جــا کــردن و مرتب‌کــردن 
مکــرر مطالــب تــا وقتــی کــه یــک رونــد داســتانی معنــادار ســاخته شــود. ایــن را در ذهــن داشــته باشــید کــه یــک جلســه خــوب 
حــول فراســاختار »opening, exploring, closing« تنظیــم میشــود. و همچنیــن شــامل درکــی از فروســاختار همــان 
فراینــد گنجانــده شــده درون هــر بــازی میباشــد. بــه صــورت ایــده‌آل جلســه شــما حــول ایــن روش طراحــی میشــود، همزمــان 

بــا آن حرکــت بــه ســوی هــدف اصلــی جلســه انجــام میگیــرد.

 

8. بادکنک های سؤال3      
رده: بازی‌ها برای پایان، بازی‌ها برای ارائه ،یخ‌شکن‌ها. 

هدف بازی 

برنامه‌ریــزی بــرای پذیرفتــن و پاســخ‌دادن بــه پرســش‌ها یکــی از ســخت‌ترین بخش‌هــای اداره یــک جلســه ،کارگاه یــا 
ارائــه اســت. آیــا زمــان کافــی بــرای پرسش‌وپاســخ خواهــد بــود؟ آیــا مخاطبــان مایــل بــه پرســیدن ســؤال هســتند؟ چنــد ســؤال 
خواهنــد پرســید؟ آیــا پرســش‌ها را در انتهــا قبــول کنــم یــا در بیــن صحبــت؟ چگونــه بفهمــم کــه آیــا ســؤال بــه شــکل مفیــد 

پاســخ گفتــه شــد؟ 

1  For the Gamestormers: A Gameboarding Template.
2  Storyboard
3  Question Ballons.

ــا پرســش‌ها  ــن امــکان را میدهــد ت ــه شــرکت‌کنندگان ای ــازی بادکنک‌هــای ســؤال، ب ــن چالــش، ب ــا ای ــرای برخــورد ب ب
خــود را در میــان یــک جلســه یــا ارائــه ،»بــه پــرواز دربیاورنــد«؛ و صحنــه‌ای ایجــاد کننــد کــه بــه مدیــر انــرژی گــروه کمــک کنــد. 

تعداد بازیکنان : 4 تا 40 نفر 

مدت زمان بازی : هر مقدار 

شیوۀ اجرای بازی 

1. بــا فراهــم کــردن یــک ماژیــک و یــک یــا دو بادکنــک پــر از گاز هلیــوم بــرای هــر شــرکت‌کننده، بــازی را آغــاز کنیــد. 
بادکنک‌هــا بایــد نــخ داشــته باشــند تــا شــرکت‌کنندگان بتواننــد بادکنک‌هــا را بــه پــرواز درآورده و بعــد آنهــا را در زمــان نیــاز 

برگرداننــد. 

ــارۀ موضــوع برنامه‌ریزی‌شــده روی یــک بادکنــک بنویســد  2. از هــر شــرکت‌کننده بخواهیــد کــه پرســش‌هاش را درب
و بادکنــک را بــه پــرواز دربیــاورد. روی هــر بادکنــک فقــط یــک ســؤال بنویســند. اشــکالی نــدارد کــه بادکنکشــان را بــرای بعــد 

ذخیــره کننــد. بادکنک‌هــای ســؤال میتواننــد در هــر زمانــی در طــول ارائــه یــا جلســه بــه پــرواز درآورده شــوند. 

3. در هــر زمــان آزادی )قبــل از جلســه، وقــت اســتراحت‌ها یــا ناهــار(، ســخنران یــا ســرگروه بایــد راه بیافتــد و 
بادکنک‌هــای ســؤال را بخوانــد، تــا درکــی نســبت بــه پرســش‌های کــه مطــرح خواهــد شــد پیــدا کنــد. 

4. بــه همــۀ شــرکت‌کنندگان اطــاع دهیــد کــه بایــد بادکنــک سؤالشــان را بترکاننــد )بــا صــدای بلنــد( هــر وقــت 
سؤالشــان بــه شــکل کافــی جــواب داده شــد. ایــن جــواب میتوانــد از مطالــب جلســه، اســایدها، یــک ســخنران یــا یــک 
گفتگــوی خودمانــی بــه دســت آمــده باشــد. فرقــی نمیکنــد. در پایــان جلســه، بــه باقیمانــده بادکنک‌هــا رســیدگی میشــود. 

5. وقتــی کــه یــک ســؤال جــواب داده میشــود، بادکنــک مربــوط بــه آن میترکــد. بعضــی افــراد از جایشــان میپرنــد. 
اشــکالی نــدارد. ســرگروه/بازیگردان بایــد ایــن جــواب گرفتــه شــده را قــدر بدانــد و بــرای آن از جمعیــت بخواهــد کــه دســت 
ــد. ایــن خــوب اســت.  ــرواز درمی‌آورن ــه پ بزننــد. بعضــی شــرکت‌کنندگان بادکنک‌هــای ســؤال جدیــدی را در میــان جلســه ب

6. وقتی که مطلب یا موضوع تمام شد، معمولا دو نوع بادکنک باقی میماند. نوع اول دربارۀ خبرهاست) این محصول 
کــی عرضــه میشــود؟ چه‌کســی میخواهــد بــا کــس دیگــری ســفر ماشــینی‌اش بــه خانــه را شــریک شــود؟ قیمــت ایــن خدمــات 
چنــد اســت؟( ایــن پرســش‌ها را اول جــواب دهیــد. اگــر جــواب آن را نداریــد، ســؤال را بــه بخــش مربوطــه حوالــه دهیــد. نــوع 
دوم پرســش‌های کــه خواهیــد دیــد، نظــر هســتند ) کــدام رویکــرد بهتــر اســت؟ چگونــه بایــد بــا مشــتری‌ام برخــورد کنــم؟(. 
ایــن پرســش‌ها بایــد در اتــاق نشــان داده شــوند. بــه شــخصی کــه بادکنــک را پــرواز داده بگوییــد کــه هــر وقــت اطلاعاتــی را از 

هرکــس به‌دســت آورد کــه بــه در پیداکــردن جــواب کمــک کــرد، بادکنــک را بترکانــد. 

راهبرد 

پــر از مطلــب هســتند بســیار اثرگــذار اســت، مثــل جلســات بازبینــی و  بــرای جلســاتی کــه  بادکنک‌هــای ســؤال 
ــد از یادداشــت‌های  ــی محافظــه‌کار هســتند، میتوانن ــدن بادکنــک خیل ــرای ترکان ــرای ســازمان‌هایی کــه ب وضعیت‌ســنجی. ب
چســبی روی یــک دیــوار اســتفاده کننــد. مــا پیشــنهاد میکنیــم از بادکنــک بــرای رویدادهــای خــاص اســتفاده کنیــد، نــه 

جلســات وضعیــت هفتگــی. 
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نکات کلیدی 

بادکنک‌هــای ســؤال بــه شــرکت‌کنندگان دار جلســه قــدرت و بــه بازی‌گــردان کنتــرل و بــه هــردو بازخــورد میدهــد. ایــن 
بــازی اطلاعــات تصویــری و حرکتــی را از طریــق پــرواز و ترکیــدن بادکنــک افزایــش میدهــد. ایــن بــازی از مکانیســم حــذف بــرای 
نشــان دادن تعــداد پرســش‌ها جــواب داده شــده اســتفاده میکنــد. شــرکت‌کنندگان میتواننــد ببیننــد کــه پرسش‌هاشــان 

جــواب داده میشــود. بادکنک‌هــای ســؤال را وقتــی بــازی کنیــد کــه میخواهیــد انــرژی گــروه را بهتــر مدیــر کنیــد. 

9. نقشۀ استدلال1      
 رده: بازی‌ها برای تصمیم‌گیری 

انتخــاب و تصمیم‌گیــریِ درســت ضــروری اســت. همچنیــن معمــولا بایــد ســریع تصمیــم بگیریــم. آیــا بایــد همــۀ 
ــازار جدیــد بشــویم؟ پــس از رســوایی آب و  ــا وارد ایــن ب ــزای خوکــی واکســینه کنیــم؟ آی ــل آنفولان جمعیــت جهــان را در مقاب
هوایــی بــاز هــم بایــد بــه علــم اعتمــاد کنیــم؟ بــه یونــان و ایرلنــد کمــک مالــی کنیــم؟ کامپیوترهــا میتواننــد فکــر کننــد؟ آیــا بــه 

یــک نظــام مالــی جدیــد نیــاز داریــم؟ 

ــه صــورت یــک نقشــۀ  ــا ب ــه شــکلی زیب ــرای نقشــه‌برداری یــک اســتدلال ب ــد ب نقشــۀ اســتدلال روشــی اســت نظام‌من
بــزرگ .فراینــد ایجــاد نقشــۀ اســتدلال از همــۀ اعضــا دعــوت میکنــد کــه بــا دقــت بــه اســتدلال یک‌دیگــر گــوش کننــد .ایــن 
ــه  ــل پیــش میبــرد. وقتــی افــراد وادار ب ــه ســمت فهــم متقاب ــا تقویــت همدلــی، گــروه را از جــدل فاصلــه میدهــد و ب روش ب

بررســی دیــدگاه دیگــران شــوند، ایــن احتمــال وجــود دارد کــه بیــن آنــان گفتگــوی واقعــی شــکل بگیــرد. 

در نتیجــه: اســتدلال‌ها را ثبــت، جمــع آوری و هــرس کنیــد و همــه دلایــل بــه نفــع و ضــد موضــوع مــورد نظــر را در 
یــک ســاختار درخت‌ماننــد در یــک کاغــذ آ3 جمــع کنیــد. 

تعداد بازیکنان : 5 تا 30 نفر  

مدت زمان بازی : یک تا سه ساعت                                            

هدف بازی 

مناظــرۀ عمومــی معمــولا بــه بحث‌هــای بی‌کیفیــت بی‌پایــان تبدیــل میشــود و هــم مناظره‌کننــدگان و هــم مخاطبــان 
را خســته میکنــد. در نهایــت شــما بــاز نمیتوانیــد انتخابــی آگاهانــه انجــام دهیــد. بســیاری از گفتگوهــا دچــار عــدم قاعــده و 

موضــع اصلــی، کمبــود دلایــل ثابــت کننــده ،یــا در نظــر نگرفتــن پاســخ‌های طــرف مقابــل هســتند. 

هــدف مــا ایــن اســت کــه پیــش از صحبــت کــردن دربــارۀ یــک مســئله خــاص از همــه مشــکلات و بحث‌هــا فاصلــه 
بگیریــم. گفتگــوی واقعــی دســتیابی بــه ایــن هــدف را ســخت میکنــد، امــا بــا ایــن حــال هــدف مــا ایــن اســت. 

اگــر پیــش از بــه دســت آوردن یــک فهرســت کامــل از دلایــل، بــه مــرور یــک یــا چنــد مســئله بپردازیــد، دچــار خطــرات 
زیــر میشــوید: 

1  Argument map

1. هرگز به فهرست کاملی نمیرسید و نکات مهمی را از دست میدهید. 

2. مدت زیادی را صرف بحث کردن دربارۀ چیزی میکنید که مهمترین مسئله نیست. 

3. حتی اگر در پایان به مهمترین مسئله برسید، زمان و انرژی زیادی را از دست داده‌اید. 

یــادآوری ارتبــاط بیــن ادعاهــا و دلایــل بــرای افــراد مشــکل اســت و آنــان را دچــار انبــوه اطلاعــات میکنــد؛ انبــوه افزایشــی 
اطلاعــات بــدون نظــم و ترتیــب کــه ســردرآوردن یــا نتیجه‌گیــری از آن تقریبــا غیــر ممکــن اســت . 

یــک نقشــه بــزرگ قابــل مشــاهده ماننــد نقشــۀ اســتدلال و یــا تجزیــه و تحلیــل نیــروی میــدان بــه افــراد نگاهــی کلــی 
میدهــد. بــه تصویــر کشــیدن اســتدلال بــه تمریــن تفکــر منطقــی کمــک میکنــد: اســتدلال واضــح، تمرکــز روی خطاهــای 
اســتدلال، پیش‌فرض‌هــای ناگفتــه، و خــارج شــدن از بحــث بــه دلایــل احساســی. نقشــه‌های بــزرگ قابــل مشــاهده، در 

ــدارد.  ــدن و فهمیــدن خروارهــا متــن وجــود ن ــرای خوان ــد گرفــت .زمــان کافــی ب ــی را خواهن ــده، جــای متن‌هــای طولان آین

نحوۀ اجرای بازی 

از یــک تختــه یــا پروژکتــور کامپیوتــری اســتفاده کنیــد. فراینــد زیــر را قــدم بــه قــدم طــی کنیــد تــا بــه مــرور نــکات مهــم 
بــه دســت آیــد. بــه ایــن ترتیــب هیــچ نکتــه یــا دلیــل مهــم را از دســت نمیدهیــد و تصمیمــی درســت میگیریــد. 

1. فقــط واقعیت‌هــا: یــک نقشــه از واقعیت‌هــا تهیــه کنیــد و بــه صــورت خلاصــه واقعیت‌هــا و آمــار مربــوط بــه 
موضــوع را مطــرح کنیــد. هیــچ نظــری در کار نباشــد، لطفــا فقــط واقعیت‌هــا. 

2. تخلیــۀ ذهنــی در ســکوت: حــدود ده دقیقــه زمــان بگذاریــد تــا علــت و معلول‌هــا، مزایــا و معایــب را پیــدا کنیــد. 
هــر اســتدلالی کــه بــه نفــع یــا ضــد موضــوع بــه ذهنتــان میرســد را بنویســید. 

3. به نوبت مطرح کنید: به نوبت هر فرد یک نکته را برای دیگر اعضای گروه مطرح میکند. 

استدلال‌ها را روی تخته یا در رایانه بنویسید.  

4. اســتدلال‌ها را هــرس کنیــد: هــر اســتدلالی کــه در فهرســت شــما هســت را بــه محــض ایــن کــه دیگــری آن را 
مطــرح کــرد حــذف کنیــد.  

5. خلاصه‌گو باشید: بی‌رحمانه هر بحث ،داستان طولانی، یا استدلال‌های پشت سر هم را پایان دهید.  

6. خــود را خالــی کنیــد: هــر کــس کــه آخریــن اســتدلال را مطــرح میکنــد برنــده اســت. هنــوز اســتدلال داریــد؟ بــه 
مرحلــه ســه بازگردیــد. 

7. بــه نفــع یــا ضــد: دو تختــه برداریــد یکــی بــرای اســتدلال‌های بــه نفــع موضــوع و دیگــری بــرای اســتدلال‌ها ضــد 
موضــوع. اســتدلال‌ها را بــه تختــه مناســب خــود منتقــل کنیــد. اگــر از رایانــه اســتفاده میکنیــد کافــی اســت اســتدلال‌ها را بــه 

بخــش مربــوط بکشــید.  

8. شــکل‌دهید، منظــم کنیــد و محکــم کنیــد: اســتدلال‌ها را بــه فضاهــا، شــکل‌ها و جنبه‌هــای مختلــف دســته و 
گروه‌بنــدی کنیــد. یــک تــا ســه کلمــه کلیــدی بــرای نــام هــر فضــا انتخــاب کنیــد. در هــر فضــا، بــاز اســتدلال‌ها را دســته‌بندی 
ــد.  ــر آن قــرار دهی ــا قاعــده، گــزاره، نظــر و موضــع برچســب بزنیــد، و اســتدلال‌های هــر دســته را زی ــد و هــر دســته را ب کنی
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معمــولا فضاهــا و عنوان‌هــای مشــابهی در اســتدلال‌های بــه نفــع و ضــد موضــوع پیــدا میشــود؛ ولــی ایــن حالــت الزامــی 
نیســت و ممکــن اســت بــا هــم تفــاوت داشــته باشــند. 

بــه جــای فهرســت کــردن اســتدلال‌ها و منتقــل کــردن آنهــا بــه تابلوبرگــردان میتوانیــد هــر اســتدلال را روی یــک 
یادداشــت چســبی  بنویســید و روی تختــه بچســبانید و یادداشــت‌های تکــراری را حــذف کنیــد. همیــن فراینــد را بــا دیگــر 

گروه‌هــای شــریک تکــرار کنیــد. 

اگــر زمــان و بودجــه کافــی داریــد، حاصــل کار را بــه صــورت یــک ســاختار درختــی رنگــی در بیاوریــد. ســعی کنیــد 
ســاختار درختــی روی یــک کاغــذ آ3 جــا شــود و در عیــن حــال خوانــا باشــد. 

این گفتار رونوشتی از »نقشه استدلال« در سایت pareltaal.nl است.1  

10. یخ شکن2       
رده: یخ‌شکن‌ها 

ایــن یــک راه ســاده و در عیــن حــال اثرگــذار بــرای شکســتن یــخ بیــن افــراد و آشــنا کــردن آنهــا در جلســه یــا رویــداد 
بعــدی شماســت. ایــن یــک راه خــوب بــرای ایجــاد حــس خلاقانــه و مناســب بــرای بــارش فکــری در افــراد و تنظیــم حــال و هــوا 

بــرای داشــتن یــک جلســۀ خلاقانــه اســت. 

1. بــه هــر نفــر یــک کارت فهرســت و یــک ماژیــک رنگــی بدهیــد )بهتــر اســت کــه هــر کــس ماژیکــی بــا رنــگ متفــاوت 
داشــته باشــد(.  

1  http://pareltaal.nl/Argument_map 
2  Ice Breaker.

2. از افراد بخواهید که کارت خود را از وسط تا کنند و مثل یک خیمه روی میز بگذارند.                                            

3. در بخــش جلویــی کارت، نــام خــود را نوشــته و »ماســک ابرقهرمانــی« خــود را نقاشــی کنیــد )یعنــی اگرمثــا 
ابرقهرمــان بودنــد، ماسکشــان چــه شــکلی بــود؟(. 

4. در بخش پشتی کارت، نام »ابرقهرمان« و »ابرقدرت« خود را بنویسند. 

5. دور اتاق بچرخید و از افراد بخواهید که کارت خود را برای گروه توضیح دهند. 

انواع دیگر بازی 

1. اگــر افــراد کمابیــش یکدیگــر را میشناســند: بعــد از نوشــتن نام‌هایشــان، از آنهــا بخواهیــد کــه کارتشــان را بــه نفــر 
ســمت راســت) یــا چــپ ( خــود دهنــد. کســی کــه کارت را دریافــت میکنــد بقیــه بخش‌هــا را پــر کنــد و آن را پــس بدهــد. بعــد 

مثــل روش قبــل دور اتــاق بچرخیــد. 

2. به‌جــای »نــام ابرقهرمــان« و »ابرقــدرت« میتوانیــد از چیزهــای دیگــر اســتفاده کنیــد، مثــل »ماســک، نــام و 
حرکــت ســری« اگــر مثــا مبــارز کشــتی کــج باشــند. 

3. نســخۀ ســازمانی: از هــر شــخص بخواهیــد نقاشــی صــورت خــود را در بخــش جلــوی کارت بکشــد، در بخــش 
پشــتی چیــزی بنویســد کــه احتمــال نمیدهــد دیگــران دربــارۀ او بداننــد. 

ما این بازی را اخیرا انجام دادیم و واقعا جلسه شور و نشاط تازهای پیدا کرد. 

حتما آن را امتحان کنید و نتیجه را با دیگران و ما به اشتراک بگذارید. 
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فصل نهم: 
به کار بستن
 بازی پردازی 

دربــارۀ بازی‌هــا به‌عنــوان جهان‌هــای کوچکــی کــه میتوانیــد آنهــا را خلــق کنیــد و در آن بــه کاوش بپردازیــد تــادرک و  	 
بینشــی عمیق‌تــر دربــارۀ هــر موضوعــی پیــدا کنیــد بحــث کردیــم. اکنــون بیاییــد نگاهــی بــه یــک مثــال دردنیــای واقعــی داشــته 
باشــیم و ببینیــم کــه چگونــه یــک گــروه کوچــک از بازی‌پــردازی بــرای پیداکــردن راه‌حــل بــرای یــک مشــکل مشــخص اســتفاده 

کردند: 

1. یک جهان را تصور کن: داستان بتاکاپ     
در تابســتان ســال 2009 یــک گــروه از طراحــان در یــک مرکــز همایش‌هــای کوچــک جمــع شــدند تــا بــه تبــادل افــکار 
و کار بــا افــرادی از دیگــر تخصص‌هــا بپردازنــد، در یــک گردهمایــی ســالانه ذهن‌هــا  کــه بــا نــام اورلــپ1  شــناخته میشــود. 

اورلپ چیست؟

 فناوری‌هــا و وســایل جدیــد در حــال تغییــر نــوع تعامــل مــردم بــا اطلاعــات هســتند و طراحــان میداننــد کــه نبایــد از 
ــان، دســتگاه پخــش موســیقیتان،  ــان، تلویزیونت ــد مرورگــر وبت ــی کــه تلفــن شــما میتوانن ــد. در جهان ــد عقــب بمانن ــن رون ای
ــارۀ شــبکه پیچیــده تعاملاتــی کــه  و جی‌پــی‌اس شــما باشــد، دیگــر ممکــن نیســت کــه وســایل و رابط‌هــا  را بــدون فکــر درب
ــداد تیمــی  ــه یــک روی ــن پیچیدگــی در حــال افزایــش، طراحــی از یــک کار فــردی ب ــرای ای ممکــن می‌ســازند طراحــی کــرد .ب
تبدیــل شــده اســت، و طراحــان میداننــد کــه هم‌پوشــانی‌ها و تقاطعــات بــا دیگــر تخصص‌هــا، جایــی اســت کــه بهتریــن 
ایده‌هــا  و فرصت‌هــا را بــرای رشــد پیــدا خواهنــد کــرد. پــس رویــدادی را ایجــاد کردنــد کــه تمــام هــدف آن ایــن اســت کــه بــه 

گرده‌افشــانی ایده‌هــا  بیــن طراحــی و دیگــر تخصص‌هــا بپــردازد. 

یکــی از چالش‌هــا در برنامه‌ریــزی یــک رویــداد مثــل ایــن تصمیم‌گیــری دربــارۀ چگونگــی مدیــر زمــان اســت. هــر 
تخصــص زبــان خــاص خــود را دارد، فرهنــگ خــود را دارد و روشــی بــرای انجــام کارهایــش. چگونــه آنهــا را بــرای یــک گفتگــوی 
معنــادار گــرد هــم می‌آوریــد؟ آیــا همــه را در یــک دایــره قــرار میدهیــد و صحبــت میکنیــد؟ آیــا موضوعی‌معیــن میکنیــد، 
ــا چــه؟ در ایــن جلســه در ســال 2009، مــا )ســه نویســنده ایــن کتــاب( تصمیــم گرفتیــم کــه از  ــا پرســش‌های میپرســید، ی ی

بازی‌پــردازی به‌عنــوان روشــی بــرای مدیــر گفتگوهــا اســتفاده کنیــم. 

1  Overlap
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پــس اکنــون کــه فکــر میکنــم بتوانیــد جهــان را تصــور کنیــد )یــک مرکــز همایــش کوچــک؛ 50 نفــر آدم کنجــکاو و 
باهــوش؛ تمایــل بــرای گفتگــو و ایده‌هــا ی نــو( دوســت دارم داســتان توبــی دانیلــز1 ، یکــی از شــرکت‌کنندگان در اورلــپ 
را برایتــان تعریــف کنــم: چــرا آمــد، در طــول آخــر هفتــه چــه اتفاقــی افتــاد، و چــه احساســی بــرای او باقــی مانــد، و چگونــه 
بازی‌پــردازی بــه ارائــۀ نقــش در ایــن رونــد پرداخــت. گانــدی گفتــه: »آن تغییــری بــاش کــه میخواهــی در دنیــا ببینــی«، و ایــن 

دقیقــا همــان چیــزی بــود کــه توبــی دانیلــز وقتــی کــه در آن تابســتان بــه اورلــپ می‌آمــد در فکــر خــود داشــت. 

توبــی یــک طــراح نیســت. او یــک ســازمان‌دهنده جمعیــت اســت کــه بــرای تغییــر جهــان کار میکنــد. او بــه جمــع‌آوری 
250 هــزار دلار بــرای خیریــه: آب2  کمــک کرد،گروهــی کــه بــرای فراهــم کــردن آب آشــامیدنی تمیــز و ایمــن بــرای مــردم در 
کشــورهای در حــال توســعه کار میکنــد. او یکــی از اعضــای هیئــت رئیســه کمــپ اینتراکتیــو3 ، یــک ســازمان غیرانتفاعــی کــه 
جوانــان مرکــز شــهر را از طریــق روحیه‌بخشــی بــا فعالیت‌هــای در فضــای بــاز و قــدرت خلاقانــه فنــاوری، قــوی میکنــد. و در 

تابســتان ســال 2009، توبــی یــک پــروژۀ جدیــد را شناســایی کــرد کــه قصــد داشــت روی آن کار کنــد. 

توبــی: »وقتــی بــه اورلــپ آمــدم دو چیــز همــراه داشــتم: یــک نــام و یــک مشــکل کاری دقیقــا مشــخص. وقتی‌آنجــا 
را تــرک کــردم نــه تنهــا یــک راه‌حــل داشــتم، بلکــه یــک راه تمامــا جدیــد بــرای فکــر کــردن دربــارۀ مشــکل بــه دســت‌آوردم.« 

مشــکل کاری دقیقــا مشــخص توبــی، خیلــی ســاده ایــن بــود: چــرا افــراد بیشــتری از لیوان‌هــای قهــوه چندبــار مصــرف 
اســتفاده نمیکننــد؟ هــر ســال 20 میلیــون درخــت قطــع میشــود، و 58 میلیــارد لیــوان کاغــذی دور انداختــه میشــود، فقــط 
بــرای اینکــه لیوان‌هــای چندبــار مصــرف بــرای بیشــتر افــراد، زحمــت زیــادی اســت. ولــی  ایــدل بــزرگ توبــی ایــن بــود، بــه جــای 
اینکــه در گــوش مــردم هــی تکــرار کنــد تــا آنهــا را مجبــور بــه تغییــر رفتارشــان کنــد، او از طراحــان خواســت کــه یــک لیــوان بهتــر 

طراحــی کننــد. اســمی کــه توبــی بــرای ایــن پــروژه قــرار داد »بتــاکاپ«4  بــود. 

یک جهان را تصور کنید. تصور با یک سؤال آغاز میشود. 

جهانــی کــه توبــی میخواســت تصــور و کاوش کنــد، جهانــی بــود کــه در آن مصــرف قهــوه مــردم، درختــان را نمیکشــت 
و لیوان‌هــای کاغــذی غیرقابــل  بازیافــت بــه مکان‌هــای در حــال گســترش دفــن زبالــه در جهــان اضافــه نمیکــرد. ســؤال او ایــن 

بــود: آن جهــان چــه شــکلی خواهــد بــود؟ 

او بــا اصــرار دوســتی بــه ایــن رویــداد آمــده بــود، کــه فکــر میکــرد کــه هم‌افزایــی طراحــان در اورلــپ میتوانــد بــه پــروژۀ 
توبــی یــک حرکــت مــورد نیــاز را میدهــد. 

»مــن کــه ســابقه‌ای در طراحــی نداشــتم، بــا ایــن فکــر کــه ســه روز را بــا طراحــان خواهــم گذرانــد، تصــورم ایــن بــود کــه 
آنهــا مــرا به‌عنــوان یــک فــرد کامــا بیگانــه خواهنــد دیــد. مــن بــا ذهنــی کامــا بــاز وارد شــدم، ولــی فکــر میکــردم کــه بیشــتر 
یــک تماشــاچی منفعــل خواهــم بــود. فکــر میکــردم احتمــالا در پــس زمینــه باشــم، تماشــا کنــم و بــا تماشــاکردن ســعی در 

یادگیــری داشــته باشــم«. 

1  Toby Daniels
2  Charity: water
3  Camp Interactive
4  Betacup.

ولــی توبــی خیلــی زود درک کــرد کــه بازی‌پــردازی رونــد کارهــا را طــوری تغییــر داد کــه بــا درگیرکــردن همــه بــه 
روش‌هایــی کــه عــدم مشــارکت را دشــوار میکــرد. آنچــه در ادامــه خواهــد آمــد، توضیــح خلاصــۀ چهــار بــازی اســت و اینکــه 

چگونــه ایــن بازی‌هــا بــه توبــی در حرکــت از مشــکل بــه ســمت راه‌حــل کمــک کــرد. 

بازی 1: نشست پوستر 

یکــی از اولیــن بازی‌هــا یــک »نشســت پوســتر« اینفوگرافیــک بود)کــه دربــارۀ آن در فصــل 5 خواندیــد(، کــه در آن از 
هــر بازیکــن خواســته میشــد کــه در قالــب یــک پوســتر ،یــک اینفوگرافیــک دیــداری بســازد، و موضوعــی را کــه دوســت دارنــد 

کاوش کننــد را پیشــنهاد دهنــد. 

»ایــن اولیــن فرصــت مــن بــرای بــه اشــتراک گذاشــتن و بیــان ایــن بــود کــه بتــاکاپ چیســت. در نــگاه اول ایــن بــازی 
بــه نظــرم فوقالعــاده آمــد، و احســاس کــردم کــه ایــن فرصــت مــرا بــه چالــش کشــیده و شــجاعتم را برانگیختــه اســت. ایــن 
بــازی مــرا وادار کــرد تــا دربــارۀ پــروژه خــود بــه شــکل تصویــری فکــر کنــم .آغــاز بــه اســتفاده از نمادهــا و تصاویــر کــردم و دنبــال 
پیداکــردن ارتباطــات گشــتم. ایــن راه خوبــی بــرای مــن بــود تــا آنچــه را بــرای بیــان مطلــب بــرای دیگــران بــه آن نیــاز داشــتم را 

درک کنــم«. 

بخشــی از بــازی راه رفتــن در نگارخانــه بــود کــه در آن همــۀ شــرکت‌کنندگان در اطــراف اتــاق راه میرفتنــد و پوســترهای 
یکدیگــر را نــگاه میکردنــد. ایــن کار باعــث میشــد تــا پوســترها فقــط یــک وســیله کمکــی بــرای ارائه‌دهنــده مطلــب )مثــل یــک 
اســاید پاورپوینــت( نباشــد. بلکــه هــر پوســتر بایــد خودکفــا بــوده و خــود را توضیــح میــداد، مثــل یــک گرافیــک اطلاع‌رســانی 

در یــک روزنامــه. 

ــار آن  ــدادم و آن را ازکن ــرار می ــد ق ــد آن را در معــرض دی ــود کــه بای ــن ب ــازی ای ــن ب ــارۀ ای ــز درب ــن چی »چالش‌انگیزتری
میرفتــم. بایــد بــه افــراد اجــازه میــدادم تــا بــه آن نــگاه کننــد و تفســیر خــود را از آن داشــته باشــند. ایــن کارمــرا وادار کــرد تــا 

تصویــر خــود را تــا حــد ممکــن واضــح و بیانگــر کنــم«. 

بعــد گــروه از یــک روش انتخــاب بــه نــام »رأی‌گیــری نقطــه‌ای« (کــه دربــارۀ آن در فصــل 7 خواندیــد) بــرای محــدود 
کــردن تعــداد پوســترها از 50 پوســتر بــه 5 پوســتر کــه قانع‌کننده‌تــر بودنــد اســتفاده کــرد، تــا تمرکــز در آنهــا عمیق‌تــر شــود. 
پوســتر توبــی، یکــی از 5 پوســتر انتخــاب شــده بــود، کــه بــه ایــن معنــا بــود کــه او ایــن فرصــت را پیــدا میکــرد تــا پیشــنهاد خــود 

را بــرای گــروه بزرگتــر ارائــه دهــد. 

»همیــن کــه متوجــه شــدم کــه ایــن فرصــت را پیــدا کــرده‌ام تــا ایــن مطلــب را بــا عمــوم بــه اشــتراک بگــذارم هیجــان‌زده 
شــدم. میدانســتم کــه اگــر بــه مــن ایــن فرصــت داده شــود تــا دربــارۀ پــروژه‌ام صحبــت کنــم، همــراه بــا نوعــی ارائــه تصویــری، 
افــراد علاقه‌منــد خواهنــد شــد و میتوانــم آنهــا را در ایــن کار درگیــر کنــم. مــا هــر کــدام 30 ثانیــه فرصــت داشــتیم تــا ایــده خــود 
را تبلیــغ کنیــم و بعــد از آن دیگــران ایــن فرصــت را داشــتند کــه »بــا پاهــای خــود رأی دهنــد« )بــازی »فضــای بــاز« در فصــل 
6 را ببینیــد(. قطعــا ایــن یــک بــازی ترســناک بــود. ولــی مــدل ترســناکی آن خــوش میگذشــت. مــا همــه میتوانســتیم ببینیــم 
ــرژی کجاســت، افــراد میخواســتند کجــا زمــان و تــاش خــود را ســرمایه‌گذاری کننــد. خوشــبختانه، بتــاکاپ جمعیــت  کــه ان

کوچکــی را بــا خــود کشــید و مــا از همان‌جــا اوج گرفتیــم«. 
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بازی 2: برو کمی قدم بزن  

اگرچــه ایــن یــک بــازی رســمی نیســت، چــه یــک پیــاده‌روی در پــارک باشــد یــا یــک ناهــار خودمانــی، یــک زمــان بــدون 
برنامــه بــه هــر تیمــی کمــک میکنــد تــا مثــل یــک واحــد بــه هــم پیونــد بخورنــد و همــه بازیکنــان بتواننــد یــک دیگــر را بشناســند. 
بعــد از بــه نتیجــه رســیدن »نشســت پوســتر« و هــر کســی خــود را خیلــی آرام بــه یکــی از پنــج »تیــم پروژهــای« متصــل کــرد، 
تیم‌هــا بــه یــک قدم‌زنــی دعــوت شــدند، تــا یکدیگــر را بشناســند، و آغــاز بــه شــکل‌دهی بــه‌کاری کــه میخواســتند انجــام دهنــد 

کنند. 

ــا هــم ایده‌هــا  را  ــد آشــنا شــوم، ب ــا افــرادی کــه از خــود علاقــه نشــان داده بودن ــا ب ــه مــن فرصتــی داد ت ــی ب »قدم‌زن
ــم، فکــر کنیــم.  ــده مفهومــی را پیــش ببری ــن ای ــم ای ــه میخواهی ــارۀ اینکــه چگون کاوش کنیــم و درب

»وقتــی قــدم میزدیــم تصمیــم گرفتــم کمــی مدیــر نظم‌دهــی بــه گفتگــو را در دســت بگیــرم. نمیخواســتم جایــگاه 
رهبــری بــرای خــود بگیــرم، ولــی واقعــا دوســت داشــتم تــا در تجربه‌هــای شــخصی آنهــا کاوش کنــم و بفهمــم کــه چــه نگاهــی 
ــادی  ــن مشــکل شــریک جــرم اســت، پــس مــا مســایل زی ــه نوعــی در ای ــد. هــر کســی کــه قهــوه میخــورد ب ــه مســئله دارن ب

داشــتیم کــه بایــد روی آنهــا کار میکردیــم. 

»پــس خیلــی کلــی آغــاز کــردم، و از افــراد خواســتم کــه تجربه‌هــای قهــوه خــوردن خــود را تعریــف کننــد )هــر کســی 
ــه ایــن ســمت محــدود کنــم: شــما میخواهیــد در  ــه‌ای دارد کــه ارتبــاط پیــدا میکنــد( و بعــد از آن ســعی کــردم آن را ب تجرب

ــد؟  ــاره چــه کنی این‌ب

»همیــن طــور کــه قــدم میزدیــم، همــه میخواســتند در گفتگــو مشــارکت کننــد، بــه همیــن خاطــر، خــود گــروه مجبــور 
بــود ترتیــب خــود را جابه‌جــا کنــد. نصــف گــروه آغــاز کردنــد بــه عقــب عقــب راه رفتــن. ایــن کار یــک شــکل جدیــد و متحــرک از 
تعامــل ایجــاد کــرد کــه خــود باعــث یــک گفتگــو عالــی شــد. همینطــور کــه قــدم میزدیــم، افــراد بــه شــکل دائــم در حــال حرکــت 
و جابه‌جایــی و تنظیــم مــکان خــود بودنــد. افــراد بــه گروه‌هــای کوچــک تقســیم شــدند و دوبــاره برگشــتند. ایــن کار خیلــی رهــا 

و بی‌قاعــده و بازی‌گونــه بــود. 

»اینکــه چه‌قــدر توانســتیم از یــک قدمزنــی 45 دقیقــه‌ای بهره‌بــرداری کنیــم، غیرمنتظــره بــود، هــم در زمینــۀ ایده‌هــا  
و خلاقیــت و هــم از جهــت رفاقــت و همراهــی کــه در ایــن رونــد شــکل گرفــت«. 

بازی ۳: یک چیز ملموس بساز 

یکــی از بــازی هــا بعــدی شــامل ســاخت یــک نمونــه آزمایشــی بــود )بایــد یــک جهــت چالش‌انگیــز از طراحــی را گرفتــه 
میشــد و یــک مــدل ملمــوس کــه افــراد بتواننــد بــه شــکل فیزیکــی بــا آن تعامــل کننــد ســاخته میشــد(. تیــم توبــی تصمیــم 
گرفــت نمونــه آزمایشــی یــک نظرســنجی آنلایــن را بــا اســتفاده از یادداشــت‌های چســبی بســازد. »یکــی از ایده‌هــا یــی کــه از 
قدم‌زنــی بــه دســت آمــد ایــن بــود کــه یــک نظرســنجی دربــارۀ مصــرف قهــوه انجــام دهیــم، بــه همیــن خاطــر در اولیــن فرصتــی 
کــه میتوانســتیم چیــزی بســازیم، آغــاز بــه نوشــتن پرســش‌های نظرســنجی کردیــم. آغــاز بــه تــاش بــرای بــه دســت آوردن 

درک واقعــی از تجربــه و رونــد مصــرف قهــوه کردیــم.« 

»نظرســنجی را روی یادداشــت‌های چســبی بــزرگ نوشــتیم. چیــزی حــدود 20 ســؤال داشــتیم، و هــر ســؤال روی یــک 
یادداشــت چســبی روی دیــوار بــود، تــا بتوانیــم پرســش‌ها را جابه‌جــا کنیــم، ترتیبشــان را تغییــر دهیــم، ســؤالی را حــذف 
ــگاه از ســه نفــر از بیــرون گــروه خواســتیم کــه بیاینــد  ــد جایگزینشــان کنیــم. آن ــا اگــر کار نمیکردن کنیــم، تغییــر دهیــم، و ی
و بــه شــکل فیزیکــی نظرســنجی را پاســخ دهنــد. از هــر شــخص خواســتیم کــه پرســش‌ها را بخوانــد، و بعــد جــواب را روی 
یــک یادداشــت چســبی کوچــک بنویســد و بــه ســؤال بچســباند. قبــل از آن تــا جایــی کــه یــادم اســت، هیچــگاه نظرســنجی یــا 
هیــچ ســند دیگــری طراحــی نکــرده بــودم کــه بــه ایــن شــکل براســاس صفحــه نمایــش باشــد. ایــن کار بــه شــکل فوقالعادهــای 
مفیــد بــود. تماشــای افــرادی کــه در حــال تکمیــل یــک نظرســنجی بــه ایــن شــکل بودنــد، میتوانســتی ببینــی کــه در چــه زمانــی 
گیــج میشــوند یــا ســؤال را نمیفهمنــد. اینگونــه دریافــت و ارائــه بازخــورد بســیار آســان‌تر اســت، چــون شــما دقیقــا کنــار آنهــا 

ایســتاده‌اید، و آنهــا میتواننــد بگوینــد »ببخشــید، مــن متوجــه نشــدم کــه منظــور ایــن چــه بــود و غیــره«. 

بازی4: بارش بدنی 

»طوفــان جســمی« )کــه دربــارۀ آن در فصــل 6 خواندیــد( بــازی‌ای اســت کــه بازیکنــان در آن ایده‌هــا  را بــه تجربیــات 
فیزیکــی‌ای ترجمــه میکننــد کــه میتــوان بــا اســتفاده از بداهــه و نقش‌بازی‌کــردن در آنهــا کاوش کــرد. بــا اســتفاده از چــوب، 
کاغــذ و هرچیــز دیگــر در دســترس، بازیکنــان میتواننــد یــک صحنــه نمایــش ســاده بســازند کــه از آن بــرای تعامــل فیزیکــی 

و بازی‌کــردن ایده‌هــا  اســتفاده کننــد. 

وقتــی کــه زمــان ارائــه ایده‌هــا یشــان بــه گــروه بزرگ‌تــر فــرا رســید، تیــم بتــاکاپ توبــی تصمیــم گرفــت کــه »طوفــان 
جســمی« راه خوبــی بــرای آنهــا اســت تــا رفتارهــای مشــتری‌هایی کــه قهــوه میخرنــد را درک کننــد .آنهــا یــک خانــه قهــوه 
اســتارباکس1  را بــا اســتفاده از صندلی‌هــای تاشــو، لیوآن‌هــای کاغــذی و یــک میــز، شبیه‌ســازی کردنــد، نقــش افــراد را 

مشــخص کردنــد و  در ســناریوهای مختلــف نقــش بــازی کردنــد. 

»مــا آخرهفتــه را بــا فکــر دربــارۀ ایــن مشــکل به‌عنــوان یــک مســئله محصولــی آغــاز کردیــم، ولــی بعــد بــازی کــردن چنــد 
تــا از ایــن بــازی هــا علمــی، فهمیدیــم کــه ایــن مشــکل ابعــاد مختلفــی دارد، کــه نــه تنهــا شــامل محصــول میشــود، بلکــه حتــی 

سیســتم کســبوکار و نــوع تعامــل مصرف‌کننده‌هــا بــا آن را شــامل میشــود. 

»مــا بایــد دربــارۀ مشــکلات محصــول، مشــکلات سیســتم، و رفتــار مصرف‌کننــده کار میکردیــم و ایــن بهتریــن راهــی 
بــود کــه میتوانســتیم تمــام قطعــات را کنــار هــم جمــع کنیــم. مــا بایــد سیســتم را در جایــگاه یــک مصرف‌کننــده درک 
میکردیــم، و همچنیــن میخواســتیم آن را همان‌گونــه کــه یــک مدیــر فروشــگاه میبینــد، ببینیــم. وقتــی کــه صحنــه را ســاختیم، 
میتوانســتیم انــواع مختلفــی از ســناریوها را بــازی کنیــم. طوفــان جســمی، تمــام تجربــه را جــذاب و بامــزه و تعاملــی کــرد، و 

همچنیــن یکــی از مفیدتریــن کارهایــی بــود کــه انجــام دادیــم. 

»فقــط توانســتیم یــک توضیــح مختصــر از راه‌حلمــان بــرای گــروه بزرگ‌تــر بدهیــم، ولــی آنقــدر بــا قــدرت پیــش میرفتیــم 
و چنــان انــرژی خوبــی داشــتیم، کــه تصمیــم گرفتیــم مــا فقــط بــه کاوش ایده‌هــا ی خودمــان ادامــه میدهیــم و امیــد داشــتیم 
کــه دیگــران آنچــه داشــت اتفــاق می‌افتــاد را تفســیر کننــد. مــا بــه تماشــاچیان یــک »دکمــۀ توقــف« دادیــم تــا بتواننــد هــر 

وقــت خواســتند نمایــش را متوقــف کننــد و سؤالشــان را بپرســند.« 

1  Starbucks
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راه‌حلــی کــه تیــم توبــی از راه بازی‌پــردازی پیــدا کــرده بودنــد فقــط یــک لیــوان چندبارمصــرف بهتــر نبــود. بلکــه یــک 
سیســتم بهتــر بــود. ایــدۀ بــزرگ آنهــا ایــن بــود کــه لیــوان چندبــار مصرفشــان را دارای قابلیت‌هــای دیجیتالــی کننــد تــا نــوع 
قهــوه دلخــواه صاحبــش را در حافظــه داشــته باشــد ،به‌عنــوان یــک کارت اعتبــاری یــا کارت بانکــی عمــل کنــد، و جــای کارت 
وفــاداری مشــتری را نیــز پــر کنــد، تمــام ایــن کارهــا بــا یــک شــیء انجــام شــود. آنچــه آنهــا در طوفــان جســمی خــود بــرای گــروه 
بزرگتــر ارائــه کردنــد ،یــک صــف معمولــی اســتارباکس بــود، مثــل همــان چیــزی کــه تــا کنــون رایــج بــوده اســت، جایــی کــه 
افــراد بــا بتــاکاپ میتوانســتند خیلــی ســریع بــا اســکن لیوانشــان ســفارش دهنــد، و از دســت آن صــف »خدمــات کنُُــد« راحــت 
باشــند .آنهــا ســناریوهای مختلفــی را نقش‌بــازی کردنــد کــه مزیت‌هــای بتــاکاپ را پررنــگ میکــرد. بــرای مثــال ،یــک نفــر کــه 
بــرای همکارانــش در دفتــر کار قهــوه میگیــرد، دیگــر نیــازی بــرای ســپردن ســفارش قهــوه همــه نخواهــد داشــت، چــون ایــن 
ــدگان میتوانســتند  ــی داشــت: مصرف‌کنن ــرای همــه مزیت‌های ــم ب ــاکاپ همکارانــش وجــود دارد. راه‌حــل تی اطلاعــات در بت
ــه مشــتری‌های بیشــتری خدمــات بدهــد و  ــد ،و اســتارباکس میتوانســت ب ــر دریافــت کنن سفارششــان را ســریع‌تر و دقیق‌ت

بیشــتر پــول دربیــاورد. 

نتایج بازی‌پردازی 

آن آخرهفتــه تمــام شــد، و توبــی بــه نیویــورک برگشــت. تصــور کنیــد کــه یــک هفتــه بعــد چطــور غافل‌گیــر شــد، وقتــی 
تماســی از ســوی جیــم هانــا1 ، مدیــر امــور محیط‌زیســت اســتارباکس، دریافــت کــرد. 

ــا او صحبــت کنیــم. قبــل از ایــن کــه بــه  »نکتــۀ جالــب ایــن بــود کــه او یکــی از افــرادی بــود کــه مــا قصــد داشــتیم ب
اورلــپ بیایــم، از یکــی از مشــاورینم ســؤال کــرده بــودم کــه آیــا کســی را در اســتارباکس میشناســد، و او گفتــه بــود کــه بایــد 
بــا جیــم هانــا صحبــت کنــم، و اینکــه قطعــا او آدم اصلــی اســت وقتــی قــرار باشــد بــه اثرگذاریــان زیســت‌محیطی آنهــا نگاهــی 

انداختــه شــود. 

ــداد  ــز، آن گــزارش مختصــر فوق‌العــاده را از آن روی ــن ایون »بعــد، اورلــپ پیــش آمــد و یکــی از اعضــای تیــم مــا، بری
ــه اشــتراک گذاشــته شــد و  ــار توســط دیگــران ب ــن ب نوشــت و روی وبلاگــش قــرار داد، کــه مــورد توجــه قــرار گرفــت و چندی
داســتان کاری کــه کــرده بودیــم نوعــی مــوج در اینترنــت انداخــت. کســی آن را دیــده بــود و بــرای جیــم و همکارانــش فرســتاده 

بــود. 

»بــه همیــن خاطــر، دریافــت تماســی از ســوی جیــم خیلــی هیجان‌انگیــز بــود. منظــورم ایــن اســت کــه همــه میخواهنــد 
یــک جلســه بــا اســتارباکس داشــته باشــند، و حــالا آنهــا بودنــد کــه بــا مــا تمــاس گرفتــه بودنــد!« 

نکتــۀ جالــب ایــن اســت کــه آنطــور کــه توبــی گفــت اگــر توبــی همــان طــرح اصلــی را پیگیــری میکــرد )کــه طراحــی یــک 
لیــوان چندبارمصــرف بهتــر بــود( اســتارباکس بــا آنهــا تمــاس نمیگرفــت،. صدهــا یــا شــاید هــزاران ایــده عالــی بــرای لیوان‌هــای 
یکبارمصــرف بهتــر وجــود دارد، و اســتارباکس در ایــن ایده‌هــا ی لیوانــی غــرق اســت. هیــچ کمبــودی از لحــاظ ایــده بــرای لیــوان 
وجــود نــدارد، و یــک صــف طولانــی از افــراد بــرای مذاکــره بــا اســتارباکس دربــارۀ لیوان‌هایشــان وجــود دارد. ولــی اســتارباکس 
بــه پــروژه بتــاکاپ توبــی علاقهمنــد شــد، چــون نتیجــۀ کار یــک گــروه از افــراد بــود کــه بــا همــکاری هــم نــه تنهــا دربــارۀ خــود 

لیــوان فکــر جدیــد دادنــد بلکــه کل سیســتم حــول لیــوان را در نظــر گرفتنــد. 

1  Jim Hanna

آنچــه در آنهــا تقویــت شــده بــود، رویکــرد طراحــی بــود کــه شــامل مشــارکت یــک جمــع میشــد و در آن ایده‌هــا  
میتوانســت از ســمت بیایــد و هــر چیــزی باشــد، کــه حتــی در آغــاز رونــد طراحــی، یــک جنبــش درحــال آغــاز بــه شــکل‌گیری 

بــود. 

اگــر مــا زودتــر بــا آنهــا صحبــت میکردیــم، قبــل از اینکــه بــا این جمع کار کنیم، آن بینش را از مهمتری و ارزشــمندترین 
شــرکای بالقــوه و ارائه‌دهنــدگان موجــود بــه دســت نمی‌آوردیــم. قطعــا اکنــون اســتارباکس یکــی از بزرگتریــن حامیــان کاری 

اســت کــه مــا میکنیــم. 

اســتارباکس اکنــون اسپانســر یــک چالــش 20 هــزار دلاری بــرای طراحــی بتــاکاپ اســت، کــه تاکنــون صدهــا ایــده بــرای 
آن ثبــت شــده تــا توســط جمعیــت بتــاکاپ و هیئــت داوران مــورد رأی‌گیــری قــرار گیرنــد. 

ایــن فقــط یــک داســتان موفقیــت بــود. مــا امیدواریــم کــه شــما حرکــت کنیــد و داســتان خــود را بســازید و آن را بــرای 
ویرایش‌هــای آینــده ایــن کتــاب، بــا مــا بــه اشــتراک بگذاریــد. بــا بازی‌پــردازی شــما میتوانیــد ایده‌هــا یتــان را ســریع‌تر، بهتــر و 

به‌صرفه‌تــر از هــر روش دیگــری کــه مــا می‌شناســیم، بــه عمــل تبدیــل کنیــد. 

بیافتیــد  راه  اینترنتــی1  دنبــال کنیــد. حــالا دیگــر کتــاب خوانــدن کافــی اســت،  پایــگاه  را در  مــا  شــما میتوانیــد 
کنیــد!  وبازی‌پــردازی 

2. زنده کردن بازی2      
رده: بازی‌ها برای تفکر و ایده‌ها ی تازه ،بازی‌ها برای جلسات چشم‌انداز و راهبرد 

جذاب‌تریــن چیــز در بازی‌پــردازی، خلاقیتــی اســت کــه امکانــش بــرای مــن فراهــم میشــود. مــن اساســا آزاد میشــوم 
تــا تجربــه‌ای کامــا مناســب مخاطبانــم بســازم. چــون بــا اینکــه بــازی هــای کــه دوســتان در اکســپلین3  ســاخته‌اند اثرگذارنــد، 
بــا ایــن همــه اینهــا فقــط »اســتانداردهای قدیمــی« هســتند .اینهــا مثــل مونوپولــی یــا اســکربل4  هســتند. همــه میتواننــد بــازی 
کننــد و همــه میتواننــد لــذت ببرنــد. امــا وقتــی یــک بــازی بــه شــکل خــاص بــرای یــک موقعیــت یــا مخاطــب خــاص ســاخته 

شــود، میتوانــد حقیقتــا جادویــی و خاطره‌ســاز شــود. 

اخیــرا بــرای اجــرای یــک بازی‌پــردازی پیــش یکــی از دوســتان رفتــم. بعــد از ســال‌ها حضــور در یــک آژانــس کــه بــا کمــک 
او تأســیس شــده بــود، او بــه شــریکش اجــازه داده بــود تــا ســهمش را بخــرد و اکنــون بــه دنبــال نســخه دوم از حرفــه خــود بــود. 
بــا اینکــه خیلــی از بــازی هــا پیشــنهادی بــرای او مفیــد بــود، امــا طبیعــت فــردی نیــاز او بــه کشــف علاقــه و برنــد حقیقیــش، 

نیــاز بــه چیــزی فراتــر از این‌هــا داشــت. 

1  http://gogamestorm.com 
2  Making the Game Come Alive.
3  Xplane

Monopoly®, Scrabble  4®  -  دو بازی نسبتا قدیمی برای چند دهه قبل
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همچنیــن ایــن دوســت مــن یــک موســیقی ســاز اســت. خیلــی خــوب، بذاریــد رک بگویــم، او یــک موسیقی‌ســاز هیپــی 
پیــر اســت. در دهــه هفتــاد در گروه‌هــای موســیقی اجــرا داشــت، هنــوز بــه ســختی میتوانــد گیتــار بزنــد و بعضــی از شــعرهایی 
دربــارۀ آمریــکا و ایــن چیزهــا میخوانــد. از اینجــا فهمیــدم کــه بــازی اگــر شــامل موســیقی باشــد، هــم او را بــه وجــد مــی‌آورد و 

هــم برایــش الهــام بخــش خواهــد بــود.  

ولــی موســیقی فقــط یــک مکانیــزم بــود. بــازی هنــوز نیــاز بــه یــک ســاختار داشــت. ایــن زمانــی بــود کــه ایــدۀ ســاخت 
یــک بــازی بــا ســاختاری شــبیه بــه یــک آلبــوم بازگشــت بــه ذهنــم رســید. 

درســت ماننــد زمانــی کــه شــعری را خلــق مــی کنیــم، مــا از نقطــه ای آغــاز بــه کار میکنیــم کــه الهــام بخــش مــا بــوده 
اســت. مــا شــاید متمرکــز بــر تجــارت باشــیم امــا مــا ممکــن اســت دربــارۀ الهامــات شــخصی و حرفــه‌ای صحبــت میکنیــم. و از 
درون آن، پایه‌هــای ایــده ســرودمان )یــا همــان »ریف‌هــا«1 ( را اســتخراج میکنیــم. ســپس مــا ایــن عناصــر را در یــک نغمــه 
واحــد )»کوردهــا« 2( گــرد هــم مــی آوریــم، و نغمه‌هــا را در یــک »سلســله«3  )گــره( قــرار میدهیــم و »ســرود«4  را خلــق 
میکنــم )شناســایی الگــو و جمع‌بنــدی( و ســپس فرمــول خــود را بــرای یــک آهنــگ موفــق و فراگیــر )پایــان بــازی یــا رســیدن بــه 

هــدف( شناســایی میکنیــم. 

خلاصه‌ای از بازی‌ای که روی آن کار کردیم را برایتان آورده‌ام: 

بازی آلبوم بازگشت برای یک دهه5

  هدف بازی 

هســته و خــدای خلاقیــت آژانــس ســتاره مشــهور موســیقی راک، )آقــای فــان(، ســابقه‌ای طولانــی و ممتــاز در گــروه 
راک کلاســیک، )فــان گــروه(، داشــت. اکنــون خــودش را تنهــا میبینــد، در حالــی کــه آمــاده اســت خــود را وارد مرحلــه بعــدی 

از حرفــه‌اش بکنــد. او در مراحــل برنامه‌ریــزی آلبــوم بازگشــت خــود اســت و نیــاز بــه کمــک دارد. 

بازی به 5 بخش مجزا تقسیم میشود.                                          

  تصمیم میگیریم که چه ریف‌هایی را میخواهیم بنوازیم )یک ساعت( 

  »کوردها« را برای آن نت‌های زندگی بنا میکنیم )نیم ساعت( 

  »کوردها« را در توالی‌های جذاب میچینیم )نیم ساعت( 

  با »سرودها«ی ممکن اجرا میکنیم )نیم ساعت( 

  فرمول خود را برای سرودهای »موفق و فراگیر« شناسایی میکنیم )نیم ساعت + ارزیابی پایان بازی(

1  riffs
2  chords
3  progressions
4  song
5  The Comeback Album of The Decade Game.

 بخش 1 

پیداکــردن ریف‌هــای خــود: هــر چیــزی را کــه در زندگــی و بازاریابــی خیلــی دوســت داریــم روی یادداشــت‌های 
چســبی مینویســیم، چــه آنهــا را قبــا انجــام داده ایــم یــا نــه .اینهــا ریف‌هــای مــا را بــرای ســرود تشــکیل میدهنــد. ایــن فراتــر 
ــای آن بایســتیم. )60 دقیقــه( ــارۀ گســترش آن چیــزی اســت کــه میخواهیــم در زندگــی و کار پ از تخصــص اســت. ایــن درب

 بخش 2 

بعــد، ایده‌هــا  را در مضامیــن مشــترک گــروه بنــدی میکنیــم و نــگاه میکنیــم ببینیــم چــه الگوهــای اولیــه‌ای قابــل 
مشــاهده اســت. مــا همچنیــن مــوارد خــارج از حــد را شناســایی میکنیــم و از بحــث حــذف میکنیــم. آنــگاه وقتــی گروه‌بنــدی 
انجــام شــد، گروه‌هــای ایــده‌ای بــزرگ به‌عنــوان کوردهــای قــدرت اصلــی قــرار میگیرنــد، و گروه‌هــای ایدهــای پشــتیبان 

کوردهــای کوچــک را میگیرنــد.)30 دقیقــه(

 بخش۳ 

بعــد، کوردهــای خــود را در توالیــه‌ای منطقــی میچینیــم و امتحــان میکنیــم تــا ببینیــم کــه کوردهــا بــا هــم خــوب کار 
ــم و مطمئــن شــویم کــه  ــا کوردهــا را امتحــان کنی ــم ت ــار واقعــی اســتفاده میکنی ــرای حفــظ کــردن مطلــب از گیت ــد. ب میکنن

توالی‌هــا از لحــاظ موســیقایی معنــی‌دار هســتند و در صــورت ضــرورت تغییراتــی میدهیــم. )30دقیقــه(

 بخش 4 

بعــد، مــوارد را از هــر گروه‌بنــدی برمیداریــم تــا ســرود خــود را شــکل دهیــم، بــا ترکیــب کــردن و جفــت کــردن در طــول 
هــر توالــی تــا بفهمیــم کــه هــر توالــی چگونــه کار میکنــد، و چــه معنایــی نســبت بــه تمــام ســرود دارد. میتوانیــم از گیتــار بــرای 
اجــرای ســرود اســتفاده کنیــم. بعــد از آن امتحــان میکنیــم ببینیــم چگونــه یــک توالــی منتهــی بــه دیگــری میشــود و توالی‌هــا 

را بــه ترتیــب اهمیــت یــا اثــر ،میچینیــم. )30 دقیقــه( 

بخش 5 

نهایتــا بحــث و گفتگویــی انجــام میدهیــم تــا آغــاز بــه بســتن چرخه‌هــا کنیــم و چیزهایــی را کــه بــه بهتریــن شــکل کار 
میکننــد را شناســایی کنیــم، و تــاش میکنیــم بــه فرمــول  موفــق و فراگیرمــان برســیم. از یادداشــت‌های برچســبی ســتارهای 
شــکل اســتفاده میکنیــم، تــا مضمــون هــر توالــی را بــه ایــده‌ای ســاده‌تر کاهــش دهیــم. نتیجــه همــان »ســرود ملــی« یــا همــان 

ماهیــت برنــد جدیــد خواهــد بــود. )30 دقیقــه + ارزیابــی بعدجلســه( 

به جهت احترام به حریم خصوصی، خیلی از جزییات چگونگی اجرای این بازی را بیان نخواهم کرد. 

ولی همین قدر به شما بگویم که آن روز یک موفقیت فوق‌العاده به دست آمد. 
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بــا اســتفاده از یادداشــت‌های چســبی آمــاده، برچســب حــروف )بــرای نشــان دادن کوردهــا(، ماژیــک، یادداشــت‌های 
چســبی ســتارهای شــکل)برای مشــخص کــردن »موفــق و فراگیرهــا«( و گیتــار، توانســتیم نگرانیمــان را دربــارۀ اینکــه »چــه 
کار بایــد بکنــد؟« کنــار بگذاریــم و روی »چیــزی کــه بایــد احســاس کنــد« تمرکــز کردیــم. در واقــع ،بزرگ‌تریــن الگوهایــی کــه 
شــکل گرفــت، هیــچ کاری بــا خدماتــی کــه دوســت داشــت ارائــه دهــد نداشــت. در عــوض، مــا مضمامینــی دربــارۀ اخلاقیــات 
و روابــط کارمنــدان پیــدا کردیــم کــه احســاس رضایــت شــخصی او را کــه ناشــی از رهبــر بــودن بــود تــا کننــده کار، تعریــف کــرد. 

نمیخواهــم شــما را گــول بزنــم. ایــن بــازی کامــا عالــی هــم نبــود. ایــن اولیــن بــاری بــود کــه آن را اجــرا میکــردم، و در 
حیــن بــازی بســیار آن را تغییــر دادم تــا بــازی تــازه و زنــده بمانــد. وقتــی کــه یــک بــازی جدیــد اجــرا میکنیــد بایــد انتظــار ایــن را 
داشــته باشــید کــه بعضــی چیزهــا درســت کار نکننــد. همچنیــن احســاس کــردم کــه یــک نقطــۀ کــور در حیــن نوشــتن ســرود 

وجــود دارد چــون انــرژی خــودم پاییــن بــود. )تذکــر بــه خــودم: قهــوۀ عصرانــه و شــاید نخــوردن ناهــار.( 

ولــی در نهایــت موفقیــت بــازی از روی لــذت بــردن بازیکنــان مشــخص میشــود، نــه احســاس موفقیــت بازی‌گــردان. 
و بــا توجــه بــه ایــن نکتــه ،یــک موفقیــت عالــی بــود. دوســت مــن نمیتوانســت چشــمانش را از روی دیــوار بگردانــد. او 
میخواســت بــرای چنــد هفتــه آن را نگــه دارد تــا حــول آن خــوب فکــر کنــد. بعــد از اینکــه ارزیابــی خــود را نوشــتم و بــرای او 
ایمیــل کــردم، فهمیــدم چــرا. نقشــه راه واقعــی در آنجــا مخفــی بــود کــه بــه او نشــان میــداد کــه قــدم بعــدی‌اش چــه بایــد باشــد. 

مــن همچنیــن درس بــا ارزشــی دربــارۀ بازی‌پــردازی گرفتــم. از آنجایــی کــه ایــدۀ اولیــۀ توســط هنرمنــدان توســعه‌داده 
شــده بــود، نمونه‌هــای بــازی کــه در کتــاب آمــده متمایــل بــه تصویــری بــودن اســت. ولــی همــه نــوع بــازی وجــوددارد. و در ایــن 

مــورد، بــازی بیشــتر از جنــس صــدا بــود. 

در طول بازیمان، خیلی اوقات مضامین را بلند تکرار میکردیم و به حالت موزیکال آن گوش میدادیم. 

تصویــر همچنــان حاضــر اســت ولــی بــازی طــوری طراحــی شــده بــود کــه گــوش را تحریــک کنــد. بینش‌هایــی کــه در 
نتیجــه بــه دســت می‌آمــد چیزهایــی بودنــد کــه بایــد گفتــه میشــدند، بیــش از اینکــه دیــده شــوند. 

بــرای مــن، ایــن نــوع درک از ســاختار بــازی کمــک کــرد متوجــه شــوم کــه هــر بازیکــن بــا حــواس پنجگانــه‌اش در 
بــازی حضــور دارد. اســتفاده حداکثــری از ایــن حــواس در ســاختار بــازی و اهــرم قــراردادن کارآمدترینشــان، همیشــه بــازی را 

میکنــد.  خاطره‌انگیزتــر  و  قابل‌فهم‌تــر 

ــج اوتلــوک«2  و  ــاب نــورپ 1 یــک استراتژیســت در زمینــه بازاریابــی و تبلیغــات اســت. او مجــری برنامه‌هــای »ادََ ایِ ب
»پادکســت بازاریابــی بینکســت«3  اســت. 

                                          

1  Bob Knorpp
2  Ad Age Outlook
3  The BeanCast Marketing Podcast

3. چه مشکلی میتواند پیش بیاید؟1           
  رده: بازی‌ها برای تصمیم‌گیری 

مدتــی قبــل بــا اســتارت‌آپ یکــی از دوســتان کار میکــردم، کــه در حــال ســاخت یــک نرم‌افــزار اینترنتــی بودنــد؛ ایــن 
نرم‌افــزار بــه کســبوکارهای کوچــک کمــک میکــرد تــا بــا مشــتریان خــود در ارتبــاط باشــند بــدون اینکــه نیــاز بــه هزینــه بــرای 
تیــم خدمــات پــس از فــروش خــاص خــود داشــته باشــند. در حالــی کــه هنــوز در مرحلــۀ اثبــات ایــده بودنــد، توســعه‌دهندگان 
متحیــر بــودن کــه آیــا تعــداد قابــل توجهــی خدمــات ویــژه را بــرای مدتــی در محصولشــان قــرار دهنــد، ولــی نمیدانســتند کــه 

چطــور بایــد بــه تصمیــم دربــارۀ اقــدام یــا عــدم اقــدام بــه ایــن کار برســند. 

)چــون ایــن اســتارت‌آپ هنــوز تــا حــدودی مخفــی اســت، مــن اجــازه نــدارم کــه بگویــم چــه کســانی هســتند، بــا بیشــتر 
از آنچــه بــالا گفتــم توضیــح دهــم. امــا همیــن مقــدار بــرای مطلبــی کــه میخواهــم بگویــم کافــی اســت.( 

ایــن مشــکل را بــا ترکیــب دو فعالیتــی کــه بــه تازگــی یــاد گرفتــه‌ام از پســش برآمــدم؛ یکــی از بازی‌پــردازی کــه بــه تازگــی 
از تیتــر اخبــار خــارج شــده اســت، و یکــی از دوســتانم باربــارا هولمــز2 ، و جانــا ترنــر از آیاســایتیای دیزایــن 3 درحالــی عیب‌زدایــی 

و ارائه آن در جلســات مختلف و رویدادهای آیاکســدیایِ: ســفرهای کاربر 4 بود. 

گام برداشتن »هر« مایل در کفش‌های کاربر 

در نظــر گرفتــن هــر گامــی کــه کاربــر محصــول شــما بــه ســوی خروجــی مطلــوب برمیــدارد )از زمانــی کــه متوجــه وجــود 
ایــن محصــول یــا خدمــات میشــود تــا زمانــی کــه یــک مشــتری پروپاقــرص شــود( بــرای طراحــی یــک تجربــۀ خوشــایند کلیــدی 
اســت )همان‌گونــه کــه باربــارا هولمــز در مقالــه خــود، رســم نقشــه ســفر مشــتری 5، بــه آن اشــاره کرده‌اســت(. ســفر مشــتری 
)یــا کاربــر(، راه بســیار خوبــی بــرای تصویرســازی ســناریوهای موجــود در  دنیــای واقعــی اســتکه تــوان ایــن را دارنــد کــه در مســیر 

بیــن به‌دســت‌آوردن و ازدســت‌دادن یــک کاربــر بالقــوه قــرار بگیــرد. 

ولــی مســئله، فقــط طراحــی یــک تجربــه عالــی نبــود .مســئله ایــن بــود کــه آیــا اصــا بایــد آغــاز بــه ســاخت یــک نســخه 
ویــژه کننــد تــا ارائــۀ خدمــات پولــی مقبــول باشــد یــا نــه. بــرای ایــن قضیــه بــه بازی‌پــردازی مراجعــه کــردم، و بــازی »پیــش از 
مــرگ« را پیــدا کــردم، یــک پیچــش هوشــمندانه از »جمــات پــس از مــرگ« کــه همــه مــا ایــن جلســات را پــس از پایــان یــک 

پــروژه دیدهایــم. 

»پیش‌مــرگ« یــک بــازی ســاده و صریــح اســت کــه هــدف آن شناســایی مشــکلات احتمالــی، قبــل از وقــوع آنهــا، و 
آغــاز بــه تفکــر دربــارۀ چگونگــی پیش‌گیــری از آنهــا اســت. مــن تصمیــم گرفتــم کــه ایــن ایــده را بــا »ســفر کاربــر« ترکیــب کنــم 

و چیــزی اختــراع کنــم کــه خیلــی هــم بــه آن افتخــار میکنــم. 

1  What could go wrong?
2  Barbara Holmes
3  Jeanne Turner at ISITE Design
4  IxDA events: user journeys
5  Mapping the Customer Journey
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سفر چرخه‌ای کاربر 

تصمیــم گرفتیــم کــه در چهــار فــاز ســفر کاربــر کــه شناســایی کــرده بودیــم گام برداریــم؛ توجــه، درنظرگرفتــن، خریــد 
و خریــد دوبــاره. و دلایلــی کــه در مســیر ســفر ایــن شــخص نوعــی ممکــن اســت مانــع از ایــن شــود کــه یــک مشــتری راضــی 
و پروپاقــرص شــود جمــع کردیــم. بــرای بــه تصویــر درآوردن خواســته‌های مشــتری‌هایمان و دغدغه‌هــای درطــول مســیر، 

داســتانی کوتاهــی از مشــتری‌ها نوشــتیم.

چــرا چرخــه‌ای؟ از آنجــا کــه ایــن یــک هزینــه تکرارشــونده بــرای مشــتری مــا اســت، نیــاز اســت کــه حتــی بعــد از پرداخــت 
هزینــه و آغــاز اســتفاده از خدمــات مطمئــن شــویم کــه نیازهــای او را مــد نظــر قــرار داده‌ایــم. پــس، بعــد از فــاز »خریــد 
دوبــاره«، دوبــاره »توجــه« را بررســی میکنیــم، و نــه تنهــا امکانــات جدیــدی را کــه میخواهیــم پیــاده کنیــم درنظــر میگیریــم، 
بلکــه یــک فهرســت متغیــر از رقبــا را نیــز مــد نظــر داریــم. شــما هیچــگاه از فــروش بــه مشــتری خــود دســت برنمی‌داریــد، 

حتــی بعــد از اینکــه آنهــا هزینــه را پرداخــت کرده‌انــد. 

هموار کردن مسیر به‌سوی پاگیرکردن 

بعــد از آماده‌کــردن فازهــای ســفر، دلایلــی را کــه باعــث میشــود کاربــر در هــر زمانــی محصــول را رهــا کندبررســی پیــدا 
میکنیــم. هــر دلیلــی کــه بــرای از دســت دادن مشــتری طــرح میشــود، بایــد بــا اقداماتــی کــه می‌توانیم‌بــرای نگه‌داشــتن 
مشــتری‌ها انجــام دهیــم خنثــی شــود. وقتــی کــه ســفر چرخــه‌ای پیاده‌ســازی میشــود، در هــر چهــار فــاز بــه شــکل بی‌پایــان 
بایــد چرخــش شــود. در ایــن نمــودار، بــا فــاز »خریــد دوبــاره« به‌عنــوان نقطــه‌ای کــه پرداخــت مجــدد اتفــاق میافتــد برخــورد 

میکنیــم، و رویکــرد چرخــه‌ای را بــرای آنالیــز گام‌بــه‌گام هــر فــاز کنــار میگذاریــم. 

تصویرســازی ســریع در هــر فــاز، مســیر یــک مشــتری راضــی را نشــان میدهــد، کســی کــه تصمیــم دارد کــه همــراه ایــن 
محصــول باقــی بمانــد، و همچنیــن مســیر یــک مشــتری کــه تصمیــم دارد قبــل از آغــاز فــاز بعــدی ایــن محصــول را رهــا کنــد. 
هــر مقصــدی داســتان خــود را دارد، و مشــخص کــردن داســتایی کــه منتهــی بــه رهاکــردن میشــوند گام اول بــرای بحــث دربــارۀ 

چگونگــی خدمــت بهتــر بــه کاربرتــان اســت. 

فروکردن یک چنگال در آن 

بعــد از اینکــه مشــخص کردیــم کــه چــه مقــدار کار لازم اســت تــا مشــتری‌ها را نگهداریــم، تیــم تصمیــم گرفــت ایــن کار 
را نکنــد، دســت‌کم الان نکنــد. ایــن ســامانه هنــوز جــوان اســت و اگرچــه بــه نظــر ایــن گزینــه کــه یــک نســخه ویــژه بــا امکانــات 
اضافــه داشــته باشــند، جــذاب بــه نظــر می‌آمــد، ایــن بــازی آنهــا را قانــع کــرد کــه ایــن کار ارزش ســرمایه‌گذاری اولیــه را نــدارد. 

اگرچــه یــک شــانس هــم وجــود داشــت کــه مــا بــا ایــن نســخه ویــژه، اتفــاق بــزرگ بعــدی باشــیم، ولــی دوســت دارم فکــر 
کنــم کــه شــرکت را از هزینــه مقــدار زیــادی زمــان و پــول کــه ممکــن بــود در صــورت شکســت در ایــن تــاش هــدر بــرود، نجــات 
دادم. مــا همچنــان دنبــال گزینــه‌ای کــه ارزش تــاش را داشــته باشــد و در بلندمــدت ثمــر بدهــد هســتیم، ولــی خــوب اســت 

کــه بدانیــم کــه حجــم زیــادی وقــت و پــول را صــرف کاری بــا چنیــن شــانس موفقیــت کمــی نکردیــم. 

اکنــون کــه مــن اســتارت‌آپ خــودم )رویســو ( 1را راه‌انــدازی کــرده‌ام، بــرای مــن و شــریکم مهــم اســت کــه تــا جــای امــکان 
آینــده ســفری را کــه کاربــران مــا بــرای تبدیــل شــدن بــه مشــتری‌هایی پروپاقــرص طــی میکننــد ببینیــم، و موانــع احتمالــی در 
طــول مســیر را شناســایی و برطــرف کنیــم قبــل از اینکــه کســی واقعــا بــه آنهــا برخــورد کنــد. امیــد داریــم کــه اگــر مســیر را زودتــر 

از رســیدن بــه آن همــوار کنیــم، مشــتری‌هایی راضی‌تــر در بلندمــدت داشــته باشــیم. 
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