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اسIرینت گیمیفای شده حل مسئلھ سازمانی، کارگاهی جذاب، کاربردی و  تعاملی همراه با بازی نقش 

است. در اSن کارگاه، شرکت کنندگان رویکرد حل  مسئلھ و تصمیم گMری در مراحل مختلف حل  مسئلھ را با 

محوریت یک مسئلھ واقعی مرتبط با فعالیت های سازمان خود، فرا می گMرند و ضمن یادگMری تکنیک های 

مختلف برای هر مرحلھ از چرخھ حل  مسئلھ، بھ صورت گروهی تکنیک ها را تمرSن می کنند. 

اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ سازمانی

چرا اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ؟

بر اساس گزارش «آینده کار» مجمع جهانی اقتصاد، مهارت حل مسئلھ تا سال 2030 دومMن مهارت 

rرتقاضا خواهد qود. یادگMری اSن مهارت نیازمند تمرSن عملی در محیط واقعی است. تینکآ برای اSن 

هدف، اسIرینتی آموزشی با رویکرد یادگMری حMن عمل و بازی سازی طراحی کرده کھ در شهر خیالی 

آکنیت برگزار می شود و شرکت کنندگان حل مسئلھ را بھ صورت واقعی تمرSن می کنند.



کارگاه با حضور استاد و دستیار برگزار می شود. در اSن کارگاه 

شرکت کنندگان بھ گروه های 7 نفره تقسیم شده و بھ هر گروه تعدادی 

فرم در اندازه  A0 اختصاص داده می شود. مکان اجرا باید بھ گونھ ای باشد 

کھ فرم های مرqوط بھ هر گروه روی د|وار نصب شده و گروه ها فضای وSژه 

خود را برای بحث و تبادل نظر داشتھ باشند (بھ عنوان مثال مMز ها|ی با 

ظرفیت نشستن 7 نفر برای هر گروه). 

 LCD روژکتور (یاr ن بھ منظور اجرای مناسب کارگاه بھ ویدئوMهمچن

بزرگ) و تختھ وایت برد در محل کارگاه نیاز است. 

           زمان کارگاه: 16 ساعت 

شرایط اجرای اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ سازمانی



داستان از اSن قرار است کھ در شهر آکنیت اتفاقاتی رخ داده و شهر را دچار مشکلاتی 
نموده، خبر اSن مشکلات در روزنامھ شهر آکنیت پخش می شود و اهالی از آن مطلع 
می گردند، در همMن حMن شهریار شهر آکنیت برای رفع اSن مشکلات، شهریاری های 

هر منطقھ را ( کھ همان شرکت کنندگان هستند) فراخوانده و از آنان مشاوره 
می جوید. 

شرکت کنندگان در کارگاه هریک نقش یکی از اSن شهریاران را بھ عهده داشتھ و با 
توجھ بھ گروه بندی ها|ی کھ در ابتدای کارگاه میان افراد صورت گرفتھ، بھ ایفای نقش 

می rردازند. و اSن نقطھ شروع ماجراست. حالا شرکت کنندگان با بکارگMری 
تکنیک ها|ی کھ در طی کارگاه آموزش می بینند، در گروه های خود قدم بھ قدم 

مشغول تعریف مسئلھ ، شناخت مسئلھ ، ایده rردازی، ارزیا�ی ایده و در نهایت 
اجرای ایده و حل مشکل می شوند. 

در پایان نMز گروهی کھ qهترSن ایده و راه حل را ارائھ نموده است، برنده شهر شده و 
نشان طلای شهریاری را از آن خود می کند.

داستان کارگاه



سرفصل های کارگاه

 HBDI)) Herman Brain Dominance Instrument  آزمون  •
تعریف مسألھ  •
• 5W1H تکنیک
شناخت مسألھ (rروفاSل مشتری/ rرسونا) •
تکنیک مصاحبھ عم©ق و قوم نگاری •
تکنیک اولویت بندی کارها، دردسرها، منفعت ها •
ایده rردازی •
تکنیک عکس های سخنگو •
ارزیا�ی ایده •
تکنیک ماتریس ارزیا�ی ایده •
بھ تصوSر کشیدن ایده •
تکنیک نقشھ ارزش های پیشنهادی •
تناسب ارزش های پیشنهادی •
qوم اجرای ایده •
تکنیک qوم اجرای rروژه خلاق •



کارگاه اسIرینت حل مسئلھ در سازمان ها برای حل مسائل سازمانی مختلف، بھ وSژه کاهش 

هزینھ ها، طراحی شده است. شرکت کنندگان با یادگMری روش های حل مسئلھ و با بکارگMری 

راهکارها|ی کھ خودشان در طی کارگاه خلق می نمایند، خواهند توانست برای همدل و 

همراه کردن تمامی افراد سازمان در جهت رسیدن بھ اهداف، اقداماتی کاربردی را انجام 

دهند. در پایان کارگاه، افراد می توانند در شرایط بحرانی qهترSن راهکار را انتخاب کنند، 

ایده ها را ارزیا�ی و اجرا کنند و با مشارکت کارکنان، در جهت اهداف سازمان گامی موثر 

بردارند.

اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ برای کاهش هزینھ ها ی سازمانی چھ کاربردی دارد؟



1.مرحلھ پیش از اجرا: قبل از برگزاری اسIرینت، طی مصاحبھ ای کھ با افراد مرqوطھ در سازمان شما 
خواهیم داشت، مسائل اصلی سازمان ( بھ عنوان مثال کاهش هزینھ ها)  استخراج می شود و بدSن 

صورت اسIرینت بھ منظور بررسی برجستھ ترSن مسائل شرکت شما باز طراحی می گردد. 

2. مرحلھ اجرا: حالا کھ مسئلھ اصلی شرکت شما شناسا|ی شد و سنار|و مرqوط بھ اسIرینت گیمیفای 
شده حل مسئلھ خاص سازمان شما طراحی گردید، افراد مرqوطھ بھ حضور در اسIرینت دعوت می گردند. 

3. مدت زمان اجرا: مدت اجرای اSن کارگاه 2 روز qوده و در اSن مدت ، مدرس دوره بھ عنوان مشاور 
حرفھ ای در کنار تیم شرکت کنندگان بھ یافتن راهکار برای مشکل ، کمک می کند. 

4. نحوه اجرا: اجرای اسIرینت در شهر �ی مکان و �ی زمان آکنیت رخ می دهد. پس از آنکھ شرکت کنندگان 
وارد اSن شهر شدند، با استفاده از تکنیک HBDI بھ تیم های 5 الی 7 نفره گروه بندی می شوند.  

و پس از قرارگMری افراد در گروه های خود، قصھ شهر آغاز می گردد.

در اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ سازمانی چھ می گذرد؟

اس6رینت ترکیfی از آموزش و مشاوره است. و بدcن ترتیب بھ چند مرحلھ تقسیم می گردد:



مسgر اس6رینت  
گیمیفای شده  

حل مسئلھ سازمانی



آیس برکینگ 

و گروه بندی
اجرای ایدهارزیاmی ایدهایده <ردازیشناخت مسئلھتعریف مسئلھ

فرآیند کلی اس6رینت گیمیفای شده حل مسئلھ سازمانی




