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( בעזרת  Inner Sourceאימוץ חדשנות בפיתוח תוכנה בארגון )

 משחוק 

  

 2ודפנה רבן   1עירית פרנט 

 
 

 תקציר 

  אימוץ .  Inner Source (IS)ידוע בשם    מסחריים  בארגונים  הפתוח  הקוד  מעולם  תוכנהעקרונות פיתוח    אימוץ

IS  מהירות הפיתוח, איכות תוצרי הפיתוח, המקצוענות והחדשנות. למרות  ביכול להביא לשיפור ביעילות ו

מתקשים לאמץ את השיטה בגלל מבנים ארגוניים היררכיים, תרבות ארגונית וחששות   ארגונים,  היתרונות

( מצאו שמשחוק  קודמים  מחקרים  קוד.  לשיתוף  מעודד  Gamificationהמפתחים  בארגונים  התנהגויות ( 

רצויות ומגדיל את המוטיבציה, שיתוף הפעולה, המעורבות והביצועים של העובדים. ארגונים המיישמים  

מחקר  משחוק, נעזרים במנגנונים בתחומים שונים על מנת להשיג את מטרות הארגון בצורה יעילה ומהנה.

בישראל. המחקר   התוכנה  בתחום  גדולה  בחברהבעזרת משחוק    ISזה מדווח על תוצאות אמת של אימוץ  

  ללא   ראשונים שישה חודשים וחצי    מתוכם ,  ISתוכנית אימוץ    יושמה  בהם  חודשים ואחד    עשריםנערך במשך  

וארבע וחצי  -משחוק,  חודשים  משחוק.    הפעלוה  בהם  נוספיםעשרה  השפעת    המחקראפליקציית  את  בחן 

על    והשפעתם בתחומים הרגשי, הקוגניטיבי והחברתי,    ח מנגנוני המשחוקותינ   תוך  IS  ץואימ על    המשחוק

מעודדת שבעזרת משחוק הינה גישה אפקטיבית   ISהנכונות לשיתוף קוד. תוצאות המחקר מראות: שאימוץ  

; חיוביתשיתוף קוד; שהשפעת המשחוק על הנכונות לתרום קוד לפרויקטים של משתמשים אחרים הינה  

יוב על שיתוף קוד יותר ממנגנוני משחוק קוגניטיביים. עוד נמצא, ושמנגנוני משחוק חברתיים משפיעים לח

כשעצמם הם אטרקטיביים ונותנים ערך מוסף של השתייכות לקהילה ולימוד נושאים  לשמנגנוני המשחוק  

 חדשים גם למשתמשים שאינם משתפים קוד. 

 

 מבוא 

התוכנה, שמשמעותה אימוץ  בתעשיית    Inner Source (IS)בשנים האחרונות הולכת ומתגברת מגמת אימוץ  

ניתן לראות עניין הולך   2002(. מאז  Stol et al., 2011שיטות פיתוח מעולם הקוד הפתוח בארגונים מסחריים )

וגובר של חוקרים ושל פרסומים מדעיים בהקשר זה, למרות שכמות המחקרים עדיין קטנה ולא מקיפה את  

 (. Capraro & Reihle, 2017כל ההיבטים בנושא )

 
, את איכות תוצרי הפיתוח, את ובארגונים משפר את יעילות הפיתוח ומהירות  ISקרים מראים שאימוץ  מח

 ;Capraro & Riehle, 2017; Dinkelacker et al., 2002; Gurbani et al., 2006;המקצוענות ואת החדשנות )

Morgan et al., 2011; Oram, 2015;Vitharana et al., 2010  למרות זאת, ארגונים רבים המאמצים .)IS  ,

ו  ;Capraro & Riehle, 2017מעכבים את אימוץ השיטה באופן מלא ויעיל )האתגרים  בנתקלים בחסמים 

Stol & Fitzgerald, 2015  פתוחות פיתוח  שיטות  להנחיל  מהקושי  הן  נובעים  אלו  ואתגרים  חסמים   .)

 ש, בין השאר, מוטיבציה לשיתוף הקוד.  בארגונים היררכיים, והן מהשינוי התרבותי שדור
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( רמת הכישורים  Gamificationמחקרים קודמים מצאו שמשחוק  רצויות, משפר את  ( מעודד התנהגויות 

 ;Dale, 2014; Deterding, 2012הביצועים )  אתהמעורבות ו  את שיתוף הפעולה,    אתומגדיל את המוטיבציה,  

Deterding et al., 2011a; Diniz et al.,2017; Kankanhalli et al., 2012  היא זה  (. לפיכך, מטרת מחקר 

 .  אמת נתוני על ומבוסס בישראל. המחקר התבצע בארגון ISאימוץ  תהליכימשחוק על  של הלבחון השפע

 
 וכן,  Inner Sourceפיתוח תוכנה בגישת    בנושא  המחקרית  הספרותאת    נסקורהראשון של המאמר    בחלק

שבו   האופן  בהמשך    משחוקאת  והשתתפות.  מוטיבציה  על  בארגון    נתאר משפיע  המחקר  זירת   ואתאת 

  המשחוק   תקופתבאופן השוואתי בין    הנתונים  נותחוהמעודדת שיתוף קוד, נסביר כיצד    המשחוק  אפליקציית

,  בנוסףהקוד.  הרגשי )מערכת תגמולים( על שיתוף    המשחוק   מנגנוןלתקופה שקדמה לה, לצורך בחינת השפעת  

  סיכום   עם  מסתיים  המאמרהקוגניטיביים והחברתיים על שיתוף הקוד.    המשחוקמנגנוני    השפעתאת    ננתח

 . עתידי למחקר הצעותו הממצאים

 
 תיאורטי  רקע

Inner Source (IS) 

 ומבוזר יותר מורכב  נעשה שהפיתוח ככל עולים חדשים ואתגרים מהיר בקצב  משתנה התוכנה פיתוח עולם

 קצר בזמן ואיכותי אמין מוצר לפתח למפתחים שיאפשרו  שיטות מחפשות מסחריות תוכנה חברות. יותר

 גבוהים  עלויותהו הפיתוח זמני, כלומר" התוכנה משבר"כ שמוכר מה עם להתמודד ובכך, נמוכה ובְעלות

 המוטיבציה  את היווה זה משבר(. Feller & Fitzgerald, 2000; Fitzgerald, 2012) התכנון בעת מההערכות

 מתודולוגיות  ביניהם, למשבר רבים פתרונות השנים במהלך נחקרו ובמסגרתו התוכנה הנדסת תחום לכינון

 עד " הכסף כדור " כפתרון נחשב לא מהפתרונות אחד אף כי אם, פתוח קוד בתוכנות שימוש וכן שונות פיתוח

 נרחב באופן אומץ פתוח בקוד השימוש שפתרון, לציין יש (. Brooks, 1987; Feller & Fitzgerald, 2000) היום

 בנוסף , הפתוח הקוד תוצרי ביתרונות ההכרה(. Capraro & Riehle, 2017) המודרנית התוכנה בתעשיית

 הביאו, Apache-ו Linux כדוגמת וגדולים מורכבים פתוח קוד פרויקטי מספר של משמעותיות להצלחות

 מסחרי  בפיתוח הפתוח הקוד מעולם פיתוח שיטות לשלב ניתן  איך לבחון והחוקרים התוכנה תעשיית את

 ;Cooper & Stol, 2018; Dinkelacker et al., 2002; Gurbani et al., 2006; Morgan et al., 2011: לדוגמה)

Riehle et al., 2016; Stol et al., 2014 .)בספרות נקרא מסחרי בארגון פתוח קוד פיתוח שיטות  אימוץ 

 .Inner Source (IS) המחקרית

 

 ISעקרונות 

IS    מבוסס על עקרונות ושיטות הנשאבים מעולם פיתוח הקוד הפתוח ומשלב אותם בעולם פיתוח התוכנה

כוללים:   הפתוח  הקוד  פיתוח  עקרונות  הפיתוח    –שקיפות  המסחרית.  לתוצרי  מלאה  נגישות  שמאפשרת 

הילת  שנסקרות ומאושרות על ידי ק  –תרומות קוד איכותיות ובדוקות    ;לצורך שימוש בקוד ולימוד ממנו

בפיתוח  –גלובליות    ;מפתחים להשתתף  העולם  מכל  למפתחים  ומתועדת    ;שמאפשרת  כתובה  תקשורת 

שמאפשרת לימוד הרציונל וההתפתחות של הפרויקט כך שאין צורך בחפיפה   –בקהילות פיתוח ומשתמשים  

קלות  המאפשרים קבלת משוב מוקדם ופתרון ת  -שחרורי גרסה תכופים  ו  ;פורמלית לפני תחילת הפיתוח

(. בנוסף לעקרונות אלו, עולם פיתוח הקוד הפתוח דוגל גם בערכים של Oram, 2015; Stol et al., 2014מהיר )

ועצמאות בבחירת התורמים הם המשפיעים על הקוד,    –מריטוקרטיה  כולם יכולים לתרום קוד,    –  שוויוניות

מנחים את קהילות מפתחי הקוד  התורמים קובעים על מה הם עובדים. עקרונות וערכים אלו    –  המשימות

הפתוח ומניעים מפתחים מכל העולם לתרום קוד וידע על מנת להרחיב ולשפר את הקוד של פרויקטי הקוד 

 (.  Cooper & Stol, 2018; Riehle et al., 2009; Robbins, 2005הפתוח ללא תמורה חומרית )
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וח, התאמתם לארגון מסחרי איננה ברורה  מתאימים לעולם הקוד הפת  אלובעוד שברור איך עקרונות וערכים  

( יש חשיבות לשמירת הקניין Gurbani et al., 2006מאליה  בארגון מסחרי  בשונה מעולם הקוד הפתוח,   .)

הרוחני, קיימות היררכיות ניהוליות המכתיבות מאמצי פיתוח ומשימות, וכן מוגדרות מסגרות תקציביות  

תהליכים ב  לעמוד  נדרש  מסחריים  בארגונים  הפיתוח(.  Cooper & Stol, 2018; Gurbani et al., 2006לפיתוח )

(.  Gurbani et al., 2006קשיחים, הכוללים שלבי פיתוח שבסופם נקודות בקרה לבחינת איכות התוצרים )

מגדירים את האחראים למשימות ואת מסגרת הזמן שלהן לצורך   םמנהלישה  קובעהיררכי  ה-מודל הניהוליה

הפיתוח  בשליטה   הפיתוחמשאבי  הצוות ש  כיוון.  ובקצב  של  והאיכות  הביצועים  פי  על  נמדדים  המנהלים 

להפחית ממשאבי   בכךשלהם בלבד, אין להם אינטרס לעודד את אנשיהם לתרום לקבוצות פיתוח אחרות ו

 (.   Capraro & Riehle, 2017; Cooper & Stol, 2018הפיתוח היקרים שלהם )

 
באימוץ    הבדליםלאור   הקוד הפתוח לפיתוח תוכנה    מעולם פיתוח  הנדרש להתאים את עקרונות    ISאלו, 

ררו ורילה פ(. קCapraro & Riehle, 2017; Cooper & Stol, 2018פתוחה קניינית במסגרת ארגון ספציפי )

(Capraro & Riehle, 2017תיארו במח )  קרם את האלמנטים העיקריים מעולם הקוד הפתוח שאומצו על ידי

IS  ,סביבה פתוחה ושקופה, ערכים תרבותיים של שיתוף, קהילות סביב רכיבי תוכנה ושיטות פיתוח   ובכללם

( חוזר  שימוש  רכיבי  של  ותחזוקה  בפיתוח  השתתפות  כגון:  הפתוח,  הקוד  חלק  Reuseמעולם  בחירת   ,)

עצמאי, באופן  והתנדבות.    מהמשימות  ארגוניות  יחידות  בין  משותפים  מחקרים    עלפרויקטים  ,  שוניםפי 

, את מקצוענות המפתחים ואת איכות  ואת יעילות הפיתוח ומהירות  שיפרבארגונים    אלו  אלמנטיםאימוץ  

 Capraro & Riehle, 2017; Dinkelacker et al., 2002; Gurbani et al., 2006; Morgan etתוצרי הפיתוח )

al., 2011; Oram, 2015; Vitharana et al., 2010  .)ועוד, חוקרים מצאו שאימוץ ערכים תרבותיים של    זאת

יצר הזדהות רחבה יותר  ובכךלהיות מעורבים בפעילות ארגונית רחבה ומגוונת יותר,   מפתחים שיתוף גרם ל

( הארגון  שדווח  Capraro & Riehle, 2017עם  נוסף  משמעותי  יתרון  ה (.  לפירוק  נגע   Silos-במחקרים, 

ידע ספציפי שמתקשות לספק את הצורך הארגוני לשיתוף הידע   בעלותהארגוניים, שהם יחידות ארגוניות  

 (. Cooper & Stol, 2018; Martin & Lippold, 2011ם צווארי בקבוק ארגוניים )וצמצ תוךשלהן, 

 

 בארגון מסחרי  ISהקושי באימוץ 

אתגרים בהתאמה מ  נובע  שחלקםאתגרים,    רצופתבארגון מסחרי אינה פשוטה ו   IS  תהיתרונות, הטמע  אף  על

ו הארגוני  )  אתגריםמ  חלקםלמבנה  עצמה  מהשיטה   האתגרים  אחד(.  Capraro & Riehle, 2017שנגזרים 

עם  ה  הוא,  ISאימוץ  ב  העיקריים ו ההתמודדות  קוד,  ל  מהצורך  שנובעים חסמים  החששות    הכולל שיתוף 

הראשון, חשיפת הקוד של המְפַתח   המרכיבחשיפת קוד ופיתוח משותף של מפתחים בארגון.    של  מרכיבים

לחשוף גם טעויות וקוד לא איכותי,  יכולההבסיס לשיתוף קוד, אך חשיפה זו  את מהווה באופן נרחב בארגון 

( ממנה  לחשוש  עלול  המפתח  השני  Capraro & Riehle, 2017ולכן  המרכיב  המשות  הינו(.  ף,  הפיתוח 

(.  Cooper & Stol, 2018שמשמעותו תרומות קוד של מפתחים מצוות אחד למאמץ הפיתוח של צוות אחר )

שיָצרו  וצוותי,  היררכי  ניהול  על  המבוססים  התרבותיים  מהיסודות  נובעים  משותף  בפיתוח  האתגרים 

( ארגוניות  מצוינות"  מסויSilos"יחידות  מוצר  או  טכנולוגיה  סביב  שנים  לאורך  שנבנו   )(  & Capraroם 

Riehle, 2017; Martin & Lippold, 2011  ,)שינויים    ויוצרות ולתרום  זה  לקוד  להיכנס  משמעותי  חסם 

המתאימים להתפתחות המוצר ולארכיטקטורה שלו. מאידך, הצוות המפתח את המוצר לא תמיד שש לקבל  

ב המשתמשים  לפרויקטים  ומתאימות  רלוונטיות  אלו  תרומות  אם  גם  קוד,  )תרומות   & Capraroמוצר 

Riehle, 2017; Stol et al., 2011 .) 

 

אימוץ   במהלך  למענה  שנדרש  עיקרי  נושא  אלו,  אתגרים  הצורך    ISלנוכח  הוא    מוטיבציה   לעוררבארגון 

בארגון. אפשרות אחת ליצירת מוטיבציה זו, היא שימוש במערכות התמריצים   המפתחיםלשיתוף קוד בקרב  
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הפרוד לעידוד  בארגון  מתאימות  הקיימות  לא  אלו  תמריצים  מערכות  קרובות  לעיתים  אולם,  וקטיביות. 

)  ISלאימוץ   קוד  לשתף  משתמשים  ולהרתיע  לעכב  עלולות  נדרשת Capraro & Riehle, 2017ואף  ולכן   ,)

. מחקרים מציעים שילוב משחוק בארגון לצורך הגברת  ISמערכת תמריצים נוספת המותאמת לעקרונות  

 ;Dale, 2014;Deterding, 2012ת תמריצים המעודדת שיתוף פעולה ומעורבות )המוטיבציה וליצירת מערכ

Deterding et al., 2011a; Diniz et al., 2017; Kankanhalli et al., 2012; Richter et al., 2015  .) 

 

 ( Gamification) משחוק 

 ,.Deterding et alמשחקיים )משחוק משמעותו, שימוש באלמנטים של עיצוב מִשחקים בהקשרים שאינם  

2011b ולהגדיל את המוטיבציה, שיתוף רמת הכישורים  רצויות, להעלות את  (, במטרה לעודד התנהגויות 

אחרות,   במילים  המשתמשים.  של  והביצועים  המעורבות    משחק   של  אלמנטים  מוסיף  המשחוקהפעולה, 

 (.  Dale, 2014מוטיבציה להשתתפות ומעורבות בפעילות הממושחקת )  לשפר  המטרב  כלשהי  ארגונית  לפעילות

 עקרונות ומנגנוני המשחוק 

עקרונות מעולם המִשחקים, ולכן קשור לחוויות אושר ואופטימיות המושגות דרך   מיישםכאמור, משחוק  

 ,Blohm & Leimeister(. בלוהם ולמיסטר )McGonigal, 2011סיפוק, הצלחה, קשרים חברתיים ומשמעות )

( הראו את היישום של עקרונות אלו ואת חיבורם למטרות המשחוק, וטענו שהעלאת שביעות הרצון של  2013

שהורדת החשש מכישלון קשורה לשיפור אופטימיות וסיכויי    ;המשתמש יכולה להעלות את הפרודוקטיביות

ייכות למשהו גדול  ושהרגשת ההשת  ;חברתיות יכולות לחזק שיתופי פעולהה  שהאינטראקציות  ;ההצלחה

למשתמש.   משמעות  לתת  יכולה  )  בעזרת  נעשה  אלו  עקרונות  יישוםיותר  מִשחק   & Zichermannמנגנוני 

Cunningham, 2011  ,)המשתמש  ש על  שלומשפיעים  והפנימיות  החיצוניות  המוטיבציות  את    ו מפעילים 

(Blohm & Leimeister, 2013כך למש .) וני על פעילויות בדמות נקודות  , מנגנוני משחוק הנותנים גמול חיצל

המוטיבציה החיצונית, בעוד מנגנונים המאפשרים הישגים אישיים, אחריות, כוח, הנאה,    על   משפיעיםותגים  

(. חוקרים סיווגו  Dale, 2014; Farzan et al., 2008על המוטיבציה הפנימית ) משפיעיםשליטה וקבלת הכרה 

עיקריים   תחומים  לשלושה  המשחוק  מנגנוני  השפעת  והתחום    –את  הקוגניטיבי  התחום  הרגשי,  התחום 

( המשתמשים  של  המוטיבציות  על  השפעתם  את  והראו   & Domínguez et al., 2013; Leeהחברתי, 

Hammer, 2011בהקשר   משחוק  (. בסעיף הבא נסביר כיצד באים לידי ביטוי שלושת תחומי ההשפעה של

 הארגוני.

 משחוק בארגונים 

את  להגדיל  במטרה  הארגון,  של  העבודה  בתהליכי  משחוק  ויישום  לאימוץ  מתייחס  בארגונים  משחוק 

העובדים ) ושביעות הרצון של  במהלך Deterding et al., 2011b; Oprescu et al., 2014הפרודוקטיביות   )

מציגים יתרונות רבים    מחקרים(.  Deterding, 2012ארגון )למטרות העסקיות של ה  קשורותביצוע פעילויות ה

לשילוב משחוק בארגונים, ביניהם: הדרכה אוטונומית של עובדים בתהליכי עבודה ובטכנולוגיות חדשות,  

הגברת המוטיבציה הפנימית של העובדים והעלאת הפרודוקטיביות שלהם, שיפור באיכות התוצרים, שיפור  

בתוך ובחדשנות  כוח   ביצירתיות  ושימור  גיוס  עבודה  -הארגון,  מקום  יצירת  ידי  על  פרודוקטיבי  אדם 

 ,Deterdingאטרקטיבי, הגדלת הנאמנות והמחויבות של העובדים ויצירת יתרון תחרותי מתמשך בשוק )

2012; Dubois & Tamburrelli, 2013; Oprescu et al., 2014; Smith, 2011  .) 

כוללים את סט הכללים והמשימות  ש,  יםמנגנוני משחוק קוגניטיבי:  כוללות  בארגונים   משחוקיות  מערכות

הממושחקת העסקית  למטרה  להגיע  כדי  להשלימן  ועליו  להם  נדרש  חברתיים,    משחוק מנגנוני    ;שהעובד 

יוצרים את  הבתחום הרגשי,  םומנגנוני ;המעודדים השתתפות על ידי שיתוף פעולה או תחרות בין השחקנים
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 ;Dale, 2014; Domínguez et al., 2013משיך ולשחק כדי לקבל הכרה ותגמול )המוטיבציה של העובד לה

Lee & Hammer, 2011  .) 

 
 פתוח  וקודמשחוק 

מחקר לזאת,  טוע  יםבהמשך  פתוח  בקוד  המשחוק  חברתית    מנגנוניש  נים בתחום  ומדיה   תורמים משחוק 

(, מאחר ופיתוח מבוזר זה דורש Bornfeld & Rafaeli, 2017; Vasilescu et al., 2013פיתוח קוד פתוח )ל

 ,Vasilescuשיתופי פעולה המקיפים מקומות שונים ותרבויות שונות, המחייבים תיאום בין המשתתפים )

שואב עקרונות ושיטות מעולם הקוד הפתוח, יש מקום לבחון האם שילוב משחוק באימוץ   IS-כיוון שמ(.  2014

IS  קוד בארגון, ויניב מידת מעורבות ושיתוף פעולה הולכת וגדלה. יסייע בשיכוך החסמים לשיתוף 

 

 המחקר  והשערותפערים בידע 

אתגרים בשכנוע מפתחים ומנהלים    והציגובארגונים    ISאימוץ  ל  גישות   שבחנו  מחקרים  קיימים,  IS-ל  בהקשר

(.  Cooper & Stol, 2018; Dinkelacker et al., 2002; Gurbani et al., 2006; Riehle et al., 2009לשתף קוד )

בנושא  ש  כיוון )  ISהמחקר  בראשיתו  גישות  Capraro & Reihle, 2017; Stol et al., 2011עדיין  בחינת   ,)

 בארגונים שונים ובתרבויות שונות היא הכרחית, הן לתעשייה והן לשיח האקדמי.   ISנוספות לאימוץ 

 
בעיקר בסביבות  למשחוק  בהקשר נערכו  ויעילותם של מנגנוני המשחוק  , מחקרים הבוחנים את השפעתם 

( ובסביבות אינטרנטיות משחוקיות Diniz et al., 2017; Dubois & Tamburrelli, 2013אקדמיות )לדוגמה: 

(. לעומת  Bornfeld & Rafaeli, 2017; Smith, 2011; Richter et al., 2018; Vasilescu et al., 2013:  ה)לדוגמ

(, לא כל  Oprescu et al., 2014זאת, המחקר ליישום עקרונות משחוק בארגונים מסחריים עדיין בראשיתו )

ונדרשים מחקרים   עדיין לא מוצה,  זה  נראה שתחום  זמן.  בארגונים לאורך  בחינת השפעת המשחוק  שכן 

מחקר זה    י לשדה המעשי.טאוריאת הידע הת  להתאיםנטיות כדי  תנוספים המערבים סביבות ארגוניות או

נטית ואת השפעתם לאורך זמן בהטמעת שיטת  תבחן יישום עקרונות משחקיים בסביבה ארגונית מסחרית או

 פיתוח חדשנית. 

 
משחוק  וש,  ISפרויקטי  בעובדים לשתף קוד    הניעל  קושי קיים    כיהספרות המחקרית שצוטטה לעיל, טוענת  

ל מנגנוני    עובדים  בהנעת  עזוריכול  על   ולכן.  שוניםבתחומים    משחוקבעזרת  לענות  בא  הנוכחי  המחקר 

בפרויקטי   קוד  שיתוף  על  משחוק  מנגנוני  משפיעים  כיצד  שונה    ISהשאלות:  השפעה  יש  והאם  בארגון, 

 ים לתחום הרגשי, הקוגניטיבי או חברתי? פונלמנגנוני משחוק ה

 התחום הרגשי 

קשורה   הרגשי  התחום  על  הינם  ההשפעה  זה  בתחום  מנגנונים  ולכן  כישלון,  או  הצלחה  לתחושת  בעיקר 

מי  משוב  מתן  שמאפשרים  )ימנגנונים  במשחק  הצלחתו  לגבי  למשתמש  (.  Domínguez et al., 2013די 

 (. Zicherman & Cunningham, 2011במערכות ממושחקות רבות מנגנוני התגמול נותנים מענה לתחום זה )

H1 - תשפיע באופן חיובי על שיתוף קוד.  הוספת מערכת תגמולים 

 

 התחום הקוגניטיבי 

מנגנונים בתחום הקוגניטיבי יוצרים עניין למשתמשים בכך שהם מאתגרים אותם ומכוונים אותם בדרכים 

( במשחוק  הינם  Zicherman & Cunningham, 2011להתקדם  ואתגרים  משימות  מנגנוני  תגמול.  ולקבל   )

 (. Domínguez et al., 2013; Lee & Hammer, 2011למנגנונים קוגניטיביים ) דוגמאות

 H2-  תשפיע באופן חיובי על שיתוף קוד.  קוגניטיבייםפעילות במנגנוני משחוק 
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 התחום החברתי

לאינטר מביאים  החברתי  בתחום  תחרות אמנגנונים  או  פעולה  שיתוף  ידי  על  המשתתפים  בין  קציה 

(Domínguez et al., 2013 ובכך יוצרים עניין והנאה בפעילות ,)המשחוקית . 

H3 -  תשפיע באופן חיובי על שיתוף קוד.  חברתייםפעילות במנגנוני משחוק 

 

 הבדלים בין מנגנונים קוגניטיביים למנגנונים חברתיים 

הבא  המחקר  החברתי   ההשערת  בתחום  למנגנונים  הקוגניטיבי  בתחום  המנגנונים  בין  בהבדלים  עוסקת 

(, למנגנונים בתחום  Domínguez et al., 2013השפעה על פעולות שיתוף הקוד. על פי מחקר קודם )לבהקשר 

השפעה   הקוגניטיבי  בתחום  למנגנונים  ואילו  המוטיבציה,  על  משמעותית  השפעה  יש  אינה  שהחברתי 

 מכאן: משמעותית. 

H4 - מס'  איור מנגנונים קוגניטיביים. אשרמנגנונים חברתיים ישפיעו באופן חיובי יותר על שיתוף קוד מ  

 מתאר את מודל המחקר.   1

 

 המחקר  מודל: 1 מס' איור

 

 

 שיטת המחקר 

 המחקר  זירת

אימוץ   בתוכנית  חלק  לקחת  הזדמנות  במסגרת    ISנוצרה  משחוק    התוכנה   בתחום  גדולה  חברהבעזרת 

 ISפרויקטי    פתהוס  שאפשרה,  GitLabבתוכנית נעשה שימוש בפלטפורמת    הקודלשיתוף    כאמצעיבישראל.  

)ופ תיוש ציבוריים  כפרויקטים  ברמה הארגונית  בארגון    באופן  התבצע  הקוד  ששיתוף  כך(,  publicם  נרחב 

 בגלל סיווג עסקי או בטחוני.  יםשותפמ להיות  כלו, שחלק מהפרויקטים לא ייתהמשמעות הישה למרות

 
. העלאת רמת שיתוף הקוד והידע בארגון לצורך הורדת עלויות אתוכנית הגדירה שלושה יעדים עיקריים:  ה

פיתוח,   זמני  איכות התוצרים שלהם,  בוקיצור  שיפור  לצורך  המפתחים  של  רמת המקצוענות  העלאת  . ג. 

ות הקודמות. על מנת להשיג יעדים אלו, תוכנית  הקמת קהילת מפתחים רחבה ומגוונת שתתמוך בשתי המטר

בפורמט   ISאימוץ   הרצאות  סדרת  תיאום  בארגון,  המפתחים  עבור  תוכנה"  "גילדת  קהילת  הקמת  כללה 

Meet-Ups    משחוק אפליקציית  ופיתוח  חדשנים,  טכנולוגיים  ומקצוענות    לעידודבנושאים  קוד  שיתוף 

והחיצונית   הפנימית  המוטיבציה  העלאת  )באמצעות  המפתחים  (.  Dale, 2014; Farzan et al., 2008של 

אפליקציית המשחוק שיושמה כללה מערכת תגמולים העונה לתחום הרגשי, מנגנון אתגרים העונה לתחום  

  Webאפליקציית המשחוק הוקמה כאתר    הקוגניטיבי ומנגנוני קשר עם הקהילה העונים לתחום החברתי.

 מחצין לצורך קבלת נתוני שיתוף הקוד.    GitLab-שה  API-שימוש ב  עצמאי פתוח וזמין ברשת הארגונית, תוך
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 מנגנוני המשחוק 

 מערכת תגמולים  –מנגנונים בתחום הרגשי 

חוקרים שונים מקשרים מנגנונים אלו הן לתחום הרגשי והן לתחום החברתי, כיוון שבמקרים רבים מטרת 

ובכך   המשתמשים  בין  תחרות  ליצור  היא  התגמולים  )מנגנוני  ההשתתפות  את   ;Hamari, 2013לעודד 

Zicherman & Cunningham, 2011  זה במחקר  כיוון    התגמולים  מנגנוני(.  הרגשי,  לתחום  רק  משויכים 

זו התצוגה של    הייתהשמטרתם   יצירת תחרות. מסיבה  ולא  לגבי רמתו המקצועית  מתן הכרה למשתמש 

פציפי, ללא הממד ההשוואתי שיוצר את בהיבט המשתמש הס  הייתהמנגנונים אלו באפליקציית המשחוק  

 (. Hamari, 2013התחרות )

 

מסלול המשחוק כלל מעבר דרך שש רמות, כאשר ההתקדמות מרמה לרמה תלויה במספר    –  ( Levelsרמות )

 ,Diniz et al., 2017; Kankanhalli et al., 2012; Zichermann & Cunninghamהנקודות שהמשתמש צבר )

משחק, כאשר כל המשתמשים  ה ותאת רמ שהיוו יםמסלול המשחק בדמות אי את מראה 2 מס' (. איור2011

 (.   Diniz et al., 2017ברמות בהתאם לצבירת הנקודות על הפעילויות שהוגדרו ) ותקדמהו 0ברמה  ותחילה

 

 ובה האיים המייצגים רמות מקצוענות  אפליקציית המשחוק :2 'מס איור

 

 
 

( )Pointsנקודות  ותגים   )Badges)  –  ( באפליקציות משחוק  נפוצים    אשר (  Dale, 2014אלה הם מנגנונים 

- ניקוד שונה עבור פעילויות השיתוף ב  הגם באפליקציה הנוכחית. מערכת הניקוד באפליקציה נתנ  שימשו

GitLab (.  3 'מס בתרומתן לשיתוף הקוד )איורדגישה את השונות ה , ובכך 
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 מערכת ניקוד שקופה באפליקציית המשחוק : 1 'מס איור

 

 

 

  ' מס תאימו לסיפור המשחוק, כפי שמוצג באיורהרגם לתגים בדמות מפלצות משעשעות שוהניקוד שנצבר ת

וזמין   .4 שקוף  באופן  והתגים  הניקוד  להצגת  )איורבנוסף  ניתנ4  ' מס  למשתמש  התגים  כפרסים    ו (,  גם 

הכרה נרחבת במומחיות של המפתח    ו(, ובכך אפשר5  'מס  מדבקות למחשב הנייד )איור-מוחשיים סמליים

 גם מחוץ לגבולות המשחוק, בעולם הפיזי. 

 

 תגים בדמות מפלצות והניקוד הנדרש כדי לזכות בהם  :4 'מסאיור 
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 מנגנונים בתחום הקוגניטיבי 

( בנושאים טכנולוגיים  התפרסמהאחת לשבוע    –  (Challengesאתגרים  חידה  ו/או -באפליקציה  ארגוניים 

 נקודות(.  70-ל 20וסיפה למשתמש ניקוד )בין החדשניים, שהצלחה בפתרונה 

Meet-Ups  –    תקיימו באתרי החברה  הסדרת הרצאות טכניות בנושאים טכנולוגיים חדשניים. ההרצאות

 השונים אחת לשישה שבועות. 

 

 מנגנונים בתחום החברתי

מנגנון המלצות ומנגנון    –באמצעות שני מנגנונים עיקריים    התבצעהציה עם קהילת המשתמשים  קאאינטר

 . Meet-Ups-השתתפות ב

יועד לחברי הקהילה בלבד. כדי להתקבל כחבר בקהילה, נדרש לקבל המלצה   המשחוק  –  מנגנון המלצות

רק למועמדים    ה אפשרהת(. ההתקדמות במשחק  4 מס'  מחבר קהילה קיים דרך אפליקציית המשחוק )איור

ק0)ברמה   משתמש  גילדה.  מחבר  המלצה  וקיבלו  נקודות  מספיק  שצברו  מועמד    50בל  י(  כאשר  נקודות 

 מה הראשונה.ידו עבר לר-שהומלץ על

 ה תבצעה(  Meet-Upsההרשמה לסדרת ההרצאות הטכניות )  –  Meet-Ups-מנגנון הרשמה והשתתפות ב

-להכיר את הבאים ל  ובתוך אפליקציית המשחוק, תוך שקיפות הרשומים למפגשים. כך חברי הקהילה יכל

Meet-Ups איתם במהלך המפגש.  ולשוחח 

 

 איסוף הנתונים 

בארגון גדול בישראל בעזרת יישום אפליקציית    ISהנתונים במחקר זה הינם נתוני אמת של תהליך אימוץ  

אוקטובר  מנאספו  ש משחוק,   יוני    2017תחילת  שיתוף הקוד של  2019ועד סוף  נתוני  נאספו    המשתמשים. 

ה פעילות    GitLab-מפלטפורמת  נוטרה  ובמקביל  המשחוק.  המשתמשיםהארגונית,  כיוון  מ  באפליקציית 

ה כמות   GitLab-שפלטפורמת  צבירת  לצורך  וזאת  המשחוק,  אפליקציית  השקת  לפני  בארגון  הותקנה 

- (, הנתונים שנאספו מהStol et al., 2014)  ISפרויקטים ראשונית משמעותית שתהווה בסיס לתוכנית אימוץ  

GitLab   2018עד אמצע אפריל  שיתוף קוד לפני השקת אפליקציית המשחוק )  –בסיסי נתונים    2-הופרדו ל  ,

ושיתוף קוד לאחר השקת אפליקציית המשחוק )מאמצע אפריל  יש וחצי(,  עשרה  -, ארבע2018שה חודשים 

 חודשים וחצי(.  

 

 משתנים 

המשחוק,    במחקר מנגנוני  השפעת  נבחנה  הבלתי  שהינםזה  על-המשתנים  המשתמשים    תלויים,  נכונות 

 . המשתנים  הגדרות להלןלשיתוף קוד, שהינם המשתנים התלויים.  

 
  –מנגנוני המשחוק בתחום הרגשי 

בתחום הרגשי יוצרים את המוטיבציה של העובד להמשיך ולשחק כדי לקבל הכרה ותגמול   םמנגנוני, כאמור

(et al., 2013; Lee & Hammer, 2011 DomínguezDale, 2014;   מערכת השפעת  נבחנה  זה  בהקשר   .)

התגמולים על שיתוף הקוד, באמצעות השוואת סך פעולות שיתוף הקוד לפני השקת אפליקציית המשחוק  

 ולאחריה.

 
  –מנגנוני המשחוק בתחום הקוגניטיבי ובתחום החברתי 

פתרון    –בהקשר זה נסרקו נתוני הפעולות המשחוקיות של המשתמש במנגנונים הקוגניטיביים והחברתיים  

ב והשתתפות  מועמדים  על  המלצות  בMeet-Ups-חידות,  שההשתתפות  למרות   .-Meet-Ups  הייתה   לא  
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  Meet-Ups-אליה כמנגנון משחוק כיוון שב  נואת המשתמש בנקודות, התייחס  הפעולה משחוקית שתגמל

     הפרסים הפיזיים של המשחוק.  וחולק

 
בחינת מנגנוני המשחוק הקוגניטיביים והחברתיים נעשתה בשתי רמות: רמה ראשונה, שקבעה האם משתמש  

ייה, שבדקה את רמת הפעילות  ורמה שנ   ;ביצע איזושהי פעולה משחוקית במנגנונים אלו )משתנה בוליאני(

צע במנגנונים אלו. בנוסף, יפעיל בהם והן בסך הפעולות שב  היההמנגנונים שהמשתמש    במספרבמנגנונים, הן  

 נבחנה ההשפעה של כל אחד מהמנגנונים בפני עצמו על פי סך הפעולות שבוצעו במנגנון זה.  

 
המשחוק מנגנוני  בטבלה  סיווג  מופיע  וחברתי  בהשפעת  1  'מס  לקוגניטיבי  ההבדלים  את  לבחון  מנת  על   .

נים בתחומים אלו על שיתוף הקוד, חושב עבור כל משתמש ציון קוגניטיבי וציון חברתי. הציון חושב  נוהמנג

על   על ידי נרמול הפעולות במנגנון הספציפי ביחס לסך הפעולות המקסימלי שנעשו במנגנון זה וחיבור הציון

היה גדול מהציון החברתי סווגו    שלהם. משתמשים שהציון הקוגניטיבי  1  'מס  פי החלוקה המופיעה בטבלה

כמשתמשים "קוגניטיביים", ומשתמשים שהציון החברתי שלהם היה גדול או שווה לציון הקוגניטיבי סווגו  

 כמשתמשים "חברתיים". 

 
 סיווג מנגנוני המשחוק לקוגניטיבי וחברתי  : 1 'מס טבלה

 
 סיווג קוגניטיבי/חברתי  מנגנון המשחוק 

 קוגניטיבי פתרון חידות

 חברתי  המלצות על מועמדים 

 קוגניטיבי *  Meet-Upsהשתתפות בעד שני 

 חברתי  *  Meet-Upsהשתתפות ביותר משני  

יכולה להיחשב הן קוגניטיבית )הרצאה טכנית( והן חברתית )הוועדות עם חברי הגילדה(. ההנחה היא,    Meet-Up-* השתתפות ב
נובעת מעניין אינטלקטואלי בנושאי ההרצאה בלבד, בעוד שהשתתפות חוזרת   Meet-Ups-פעמית או ספורדית ב - שהשתתפות חד

(, ולכן השתתפות ביותר משני מפגשי  ng & Lv, 2018& Dankulov, 2017; Zha ćSmiljaniנובעת מהערך הקהילתי של המפגש )
Meet-Ups חשב לפעילות חברתית. ית 

 

  –שיתוף קוד 

.  2 'מס , כמפורט בטבלהמרכיבים שלושה כולל והואבמחקר זה  למשחוקהעיקרית  המטרה ושיתוף קוד הינ

פעולות שיתוף הקוד   המכילים קוד.  GitLabפרויקטי  בהמשתמש ביצע  ש  פעולות  עבור   רק  חושב  הקוד  שיתוף

והן ברמת שיתוף הקוד הכוללת. עבור כל מרכיב  נבחנו הן ברמת מרכיבי שיתוף הקוד  שהמשתמש ביצע, 

תף במרכיב זה )משתנה בוליאני(, וסוכמו כלל הפעולות שהמשתמש ביצע ישיתוף קוד נבחן האם המשתמש ש

תף בהם יסך מרכיבי שיתוף הקוד שהמשתמש ש  מרכיב זה. רמת שיתוף הקוד הכוללת מדדה את לבהקשר  

 קוד, ואת סך כל פעולות שיתוף הקוד בכל המרכיבים.  

 

 הגדרת מרכיבי שיתוף הקוד וציון השיתוף  : 2 'מס טבלה

 הגדרה  מרכיב שיתוף קוד 
פרסום הקוד של המשתמש ברמה הארגונית כך שכל מפתחי הארגון   חשיפת קוד

 לצפות בו ולהשתמש בו.  ויכל
, ותרומת קוד IS, כולל: פתיחת פרויקט GitLab-פרסום קוד ב

 שהמפתח חבר בו. ISלפרויקט 
קוד של משתמש אחר )או קבוצת פיתוח אחרת( והפצת השינוי   עדכון תרומת קוד לפרויקט אחר 

שהמפתח לא חבר   ISברמה הארגונית. כלומר, תרומת קוד לפרויקט 
 בו.

קבלת תרומת קוד ממשתמש  
   חיצוני

הנכונות לשלב ולמזג בפרויקט תרומת קוד ממשתמש אחר. כלומר, 
ממשתמש שלא חבר בו ומיזוגה  ISקבלת תרומת קוד בפרויקט 

(Merge  .) 
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 תוצאות 

נאספו בהתאם לאמור לעיל. הנתונים עובדו ונותחו    GitLab-הנתונים מאפליקציית המשחוק ומפלטפורמת ה

בתוכנת   המחקר,  .SPSSסטטיסטית  תקופת  במערכת    בסוף  רשומים    3  מס'  בטבלהמשתמשים.    915היו 

 . הפעילות  רמת לפי  המשתמשים חלוקת מוצגת

 פעילות  רמת לפי משתמשים חלוקת – 3 מס' טבלה

 פעילים משתמשים

)משתפים קוד ו/או פעילים  

 במנגנוני המשחוק( 

472 (52% ) 

 ( 67%) 316 לא שיתפו קוד ופעילים במנגנוני המשחוק 

 ( 8%) 38 שיתפו קוד ולא פעילים במנגנוני המשחוק 

 ( 25%) 118 פעילים במנגנוני המשחוק  גםשיתפו קוד ו

   ( 48%) 443 פעילים  לא משתמשים

 

  17%משתמשים, שהם  156למטרות מחקר זה נבחרו רק המשתמשים ששיתפו קוד במהלך התקופה, כלומר 

ע פי  על  מהצפוי  גדולה  זו  משתמשים  כמות  הרשומים.  המשתמשים  הימכלל  פיו  90-9-1-קרון  שעל   ,90% 

מהמשתמשים    9%מהמשתמשים בקהילות מקוונות אינם תורמים תוכן והם רק צופים או קוראים, בעוד  

ו פעם,  מידי  תוכן  )  1%-תורמים  התוכן  רוב  את  תורמים   ;Carron-Arthur et al., 2014מהמשתמשים 

Nielsen, 2006.)    11  התקיימוחידות ו  57במהלך תקופת המחקר פורסמו באפליקציית המשחוק  Meet-Ups  .

  .3מועמדים מכלל המשתמשים הפוטנציאליים  622קוד המליצו על  ותפימשתמשים שש 44בנוסף לכך, 

 .המחקר  לשאלות הממצאים בהקשר  סיכוםאת  נביאלהלן 

 
 קוד השפעת מערכת תגמולים על שיתוף  - התחום הרגשי

, נבחנו ההבדלים בין פעולות שיתוף הקוד בתקופה קוד  שיתוף  על  הרגשי  בתחום  מנגנונים   השפעת  לבדיקת

אפליקציית   השקת  מבחן    המשחוקשלפני  בוצע  ההבדל  מובהקות  לבחינת  שלאחריה.  התקופה    tלבין 

לאורך כלל תקופת ניתן לראות את סך פעולות שיתוף הקוד שנוספו בכל חודש    6  'באיור מס  למדגמים תלויים.

 המחקר. 

 סך פעולות שיתוף הקוד לפני ואחרי השקת אפליקציית המשחוק  – 2 'מס יורא

 
 

 

 
)  תיזה  עבודת  על  מבוסס  זה  מאמר 3 חיפה  באוניברסיטת    של   נרחב  פירוט  למצוא  ניתן   בה(,  http://lib.haifa.ac.ilשפורסמה 

 .הממצאים
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אפליקציית    6  מס'  באיור  לראות  ניתן השקת  לאחר  הפעילות  בהיקף  גדולה  הירידה המשחוקקפיצה   .

ה  יאוקטובר, ניכרת עלי חודשחופשים וחגים. החל משלאחריה יכולה להיות מיוחסת לתקופת הקיץ בה היו 

בין   הקוד  שיתוף  פעולות  ממוצעי  והשוואת  זו  עלייה  לאור  שנצפו.  הקוד  שיתוף  פעולות  בהיקף  מתמשכת 

 קוד.הבאופן חיובי על שיתוף  השפיעהתגמולים ההוספת מערכת ש לראות ניתןהתקופות, 

 

 על שיתוף קוד  המשחוק ימנגנונהשפעת  - התחום הקוגניטיבי והתחום החברתי

השקת  שלאחר  מהתקופה  הנתונים  נותחו  אלו,  לתחומים  הרלוונטיות  המחקר  השערות  בחינת  לצורך 

  ביצענו (,  Power Law Distribution)  מעריכית  הייתה  המשתנים   שהתפלגות  מאחראפליקציית המשחוק.  

הנתונים,   של  לוגריתמית  של    אפשור  לצורך  זאתטרנספורמציה  היסוד    הסטטיסטיים ניתוחים  ההנחות 

(Raban & Rabin, 2009(( הטרנספורמציה הלוגריתמית כללה הוספה של ערך קבוע למשתנה .)(X+110Log  )

לוגריתמית של ערכי אפס.   כללו מבחני    הניתוחיםכדי להימנע מטרנספורמציה  למדגמים   tהסטטיסטיים 

( לבדיקת מקור ההבדל בין  Tukey HSDמבחני המשך מסוג טוקי )ו  גורמי-שונות חד  ניתוחי,  תלויים-בלתי

 רגרסיה מרובה לפי צעדים. ו לינארית רגרסיההקבוצות, 

 

ההשפעה על כמות מרכיבי שיתוף הקוד,   –השפעת מנגנוני משחוק על שיתוף הקוד נבחנה במספר היבטים  

סך   על  גודל  וההשפעה  את  לבחון  מנת  על  עצמו.  בפני  מרכיב  כל  ועבור  כללי  באופן  הקוד  שיתוף  פעולות 

ומהות שנעשתהההשפעה  המנגנונים  כמות  השפעת  נבחנו  הפעולות    ה,  סך  פעילות,  במנגנוני  שבהם  בוצעו 

 : הסטטיסטיים הניתוחיםמסכמת את  4 מס' טבלההמשחוק, וכן השפעת כל מנגנון משחוק בפני עצמו. 

 

 : השפעת מנגנוני המשחוק על עצם הפעילות והיקף הפעילות של שיתוף קוד 4מס' טבלה 

 

 
במנגנוני   פעילות
 י באופן כלל  המשחוק

  במנגנונים פעילות
 חברתיים 

  במנגנונים פעילות
 קוגניטיביים 

 הערות 

  השפעה
חיובית על  

  מרכיביסך 
 שיתוף קוד 

 ( p<0.01מובהק ) ( p<0.01מובהק ) ( p<0.01מובהק )

(  p<0.01מובהק )הבדל  •
  תעבור הפעילים בשלוש

 המשחוק מנגנוני 

כל המנגנונים משפיעים   •
 באופן מובהק

  השפעה
חיובית על  

  פעולותסך 
 שיתוף קוד 

 ( p<0.01מובהק ) ( p<0.01מובהק ) ( p<0.05מובהק )

 (p<0.01הבדל מובהק ) •
  תעבור הפעילים בשלוש

 המשחוק מנגנוני 

כל המנגנונים משפיעים   •
 מובהקבאופן 

מנגנונים מנבאים   •
 –ברגרסיה לינארית 

מנגנונים חברתיים:  
(  p<0.01המלצות )

  Meet-Ups-והשתתפות ב
(p<0.05 ) 
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במנגנוני   פעילות
 י באופן כלל  המשחוק

  במנגנונים פעילות
 חברתיים 

  במנגנונים פעילות
 קוגניטיביים 

 הערות 

  השפעה
חיובית על  
סך פעולות  

 קוד  חשיפת

 ( p<0.05מובהק ) ( p<0.01מובהק ) מובהק לא

(  p<0.05הבדל מובהק ) •
  תעבור הפעילים בשלוש

 המשחוק מנגנוני 

(  p<0.05) חידות מנגנוני •
(  p<0.01) והמלצות
.  מובהק באופן משפיעים

-ב השתתפות מנגנון
Meet-Ups   לא משפיע

 באופן מובהק

מנגנונים מנבאים   •
 –ברגרסיה לינארית 

מנגנונים חברתיים:  
 ( p<0.01המלצות )

  השפעה
חיובית על  
סך פעולות  

 קוד  תרומת

 ( p<0.05מובהק ) ( p<0.05מובהק ) ( p<0.01מובהק )

(  p<0.05מובהק )הבדל  •
  תעבור הפעילים בשלוש

 המשחוק מנגנוני 

כל המנגנונים משפיעים   •
 באופן מובהק

מנגנונים מנבאים   •
 –ברגרסיה לינארית 

מנגנונים חברתיים:  
 ( p<0.01המלצות )

  השפעה
חיובית על  
סך פעולות  

 קבלת
 קוד  תרומת

 מובהק לא מובהק לא מובהק לא

המשתמשים   כמות •
שקיבלו תרומות קוד  

  21ה קטנה )יתהי
בוצעו   ולכןמשתמשים( 

תלות -לאי χ2מבחני 
  לרגרסיה בנוסף

במקום  הלינארית
 המבחנים שצוינו לעיל. 

מנגנונים מנבאים   •
 –ברגרסיה לינארית 

מנגנונים חברתיים:  
  Meet-Ups-השתתפות ב

(p<0.01 ) 

 

על שיתוף קוד באופן כללי.   המשחוק  מנגנוני  בכל  להשתתפות  חיובית  השפעה  שישנה  רואים  4  מס'  בטבלה 

נראה שלמנגנוני   הקוד,  שיתוף  מרכיבי  על  השפעה  מרכיב   המשחוקלגבי  על  בעיקר  חיובית  השפעה  ישנה 

חשיפת   מרכיב  על   גםהמנגנונים השונים ניכרת מובהקות בהשפעה    של  לעומק  בבחינה  כאשרתרומת הקוד,  

לניבוי   צעדים  לפי  מרובה  רגרסיה  מבחני  במנגנונים  המשפיעים   המנגנוניםהקוד.  שהשתתפות  מראה   ,

 . השונים ובמרכיבים כללי באופןחברתיים הינם המנבאים העיקריים לפעולות שיתוף 

 
 הבדלים בין מנגנונים קוגניטיביים למנגנונים חברתיים

והחברתיים על   הקוגניטיבייםנים נוהבדלים בהשפעת המנגה בחינתבפרק השיטה,  המשתנים בסעיף כאמור

פי    נעשתהשיתוף הקוד   על  באמצעות סיווג המשתמשים למשתמשים קוגניטיביים ומשתמשים חברתיים 

במנגנוני   שלהם  הקוד.   המשחוקהפעילות  שיתוף  פעולות  בהקשר  הקבוצות  בין  השונות  ובחינת  השונים, 
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ניתוח שונות   כלל  )ו  גורמי-חדהניתוח הסטטיסטי  ( לבדיקת מקור Tukey HSDמבחני המשך מסוג טוקי 

 : הסטטיסטיים הניתוחיםההבדל בין הקבוצות. להלן סיכום 

 לחברתיים קוגניטיביים מנגנונים בין הבדלים : 4 'מס טבלה

 
  קוגניטיביים מנגנונים בין הבדל

 חברתיים  למנגנונים
 פירוט 

חיובית   השפעה
 מרכיביעל סך 

 שיתוף קוד 
  משתמשים בין( p<0.01)מובהק  הבדל ( p<0.01) מובהק

 פעילים  לא למשתמשים  חברתיים

חיובית   השפעה
  פעולותעל סך 

 שיתוף קוד 
 ( p<0.01) מובהק

  משתמשים בין( p<0.01מובהק ) הבדל
 קוגניטיביים  למשתמשים  חברתיים

  משתמשים בין( p<0.01מובהק ) הבדל
 פעילים  לא למשתמשים  חברתיים

חיובית   השפעה
על סך פעולות  

 קוד  חשיפת
 ( p<0.05) מובהק

  משתמשים בין( p<0.05)מובהק  הבדל
 קוגניטיביים  למשתמשים  חברתיים

  משתמשים בין( p<0.05)מובהק  הבדל
 פעילים  לא למשתמשים  חברתיים

חיובית   השפעה
על סך פעולות  

 קוד  תרומת
 (p<0.05) מובהק

  משתמשים בין( p<0.05)מובהק  הבדל
 קוגניטיביים  למשתמשים  חברתיים

  משתמשים בין( p<0.01)מובהק  הבדל
 פעילים  לא למשתמשים  חברתיים

חיובית   השפעה
על סך פעולות  

 קוד  תרומת קבלת
 מובהק לא

המשתמשים שקיבלו תרומות קוד   כמות
משתמשים( ולכן בוצעו    21ה קטנה )יתהי

תלות במקום המבחנים שצוינו  -לאי χ2מבחני 
 לעיל 

 

  פעולות   סך  בהיבט  קוגניטיביים  למשתמשים  חברתיים  משתמשים  בין  מובהק  הבדל  ניכר  5  מס'  מטבלה

 חשיפה ותרומת קוד.  ובמרכיבי כללי באופן קוד שיתוף

מנגנוני    על  מלמדותהמחקר    תוצאות,  לסיכום של  חיובית  )רגשי,    המשחוקהשפעה  השונים  בתחומים 

קוגניטיבי וחברתי( על שיתוף הקוד באופן כללי. בדיקה מעמיקה של ההשפעה על מרכיבי השיתוף השונים,  

מראה שלא כל המרכיבים מושפעים באותה מידה ועבור חלק מהמרכיבים ההשפעה אינה מובהקת. עם זאת,  

ברתיים משפיעים באותן חיובי יותר על שיתוף קוד בכלל, ועל מרכיבי שיתוף הקוד  ניתן לראות שמנגנונים ח

 בפרט.  

 
 דיון 

( בארגון בעזרת משחוק. ISמחקר זה נערך במסגרת בחינת אימוץ פרקטיקות של פיתוח קוד בגישה פתוחה )

ה אימוץ  תוכנית  החלה  בהם  וחצי,  חודשים  שישה  כללה  המחקר  המ  IS-תקופת  אפליקציית  שחוק, ללא 

המשחוק.    חודשיםעשרה  -ארבע  יהםולאחר אפליקציית  להפעלת  במקביל  התוכנית  נמשכה  שבהם  וחצי 

בעזרת   ISהמחקר כלל ניתוחים סטטיסטיים על נתוני אמת שהופקו ממערכות ארגון גדול בישראל, שאימץ  

בעזרת משחוק הינה גישה אפקטיבית שתורמת    ISשאימוץ    היישום אפליקציית משחוק. ניתוח הנתונים מרא

להטמעת השיטה הואיל ומשתמשים הפעילים באפליקציית המשחוק משתפים יותר קוד. השפעת המשחוק  

מרכיב   עבור  נצפתה  המשחוק  של  ביותר  המשמעותית  ההשפעה  כאשר  משתנה,  הקוד  שיתוף  מרכיבי  על 

מת הקוד. עוד נמצא, שמשתמשים הפעילים  תרומת הקוד, והחלשה ביותר נצפתה עבור מרכיב קבלת תרו
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בכל מנגנוני המשחוק הם הקבוצה העיקרית שמשתפת קוד, וכן שמנגנוני משחוק חברתיים משפיעים יותר 

 מנגנוני משחוק קוגניטיביים.   אשרעל שיתוף קוד מ

 
התגלה,   הנתונים  ניתוח  אינם    כי במהלך  המשחוק  במנגנוני  פעיל  באופן  המשתתפים  רבים  משתמשים 

( המשחוק פתוח לכל העובדים בארגון ולא רק  1משתפים קוד בכלל. הסיבות האפשריות לממצא זה הן: )

( חלק מהמפתחים עובדים בסביבות מסווגות או ממודרות ואינם יכולים  2לעובדים בתפקידי פיתוח התוכנה, )

ו שלהם,  הקוד  את  תצפית  3)-לשתף  העובדים.  לכל  נהירים  אינם  הקוד  שיתוף  תהליכי  מעניינת (  היא  זו 

כך שמנגנוני המשחוק כשלעצמם הם אטרקטיביים ונותנים ערך מוסף של    עלבמיוחד, כיוון שהיא מעידה  

( חדשים  נושאים  ולימוד  לקהילה  הארגונית,  Leimeister, 2013Blohm &השתייכות  ברמה  בנוסף,   .)

אה על מעורבות בתהליך  למשתמשים אלו יש פוטנציאל לשיתוף קוד בעתיד כיוון שפעילותם במשחוק מר

(Dale, 2014  .) 

 

מחקרי בתחום המשחוק, כפי שהובאו בפרק -זה עולות בקנה אחד עם הידע האקדמי  שדהתוצאות מחקר  

מחקר   ולראיה,  התיאורטי.  הפעולה   אמפירי  באופן  מראהזה    שדההרקע  שיתוף  את  מגדיל  שמשחוק 

;Diniz et al., 2017; Deterding et al., 2011a; Deterding, 2012;  Dale, 2014והמעורבות של המשתמשים )

Kankanhalli et al., 2012  ,)וכן  ( שהאפקט של המשחוק על שיתוף הקוד הוא חיוביHamari et al., 2014  .)

( עובדים  שונים  ניתן לראות שמנגנוני משחוק  בין  2013Leimeister&  Blohm ,בנוסף,  חיובי  שיש קשר   ,)

ממנגנוני   אחד  בכל  על  פעילות  משמעותית  משפיעים  חברתיים  משחוק  ושמנגנוני  קוד,  לשיתוף  המשחוק 

 (.  et al., 2013 Domínguezשיתוף הקוד )

 
ההשפעה   לגבי  המשחוק  הדומיננטיתהממצא  מנגנוני  מחקרים    של  זה.  במחקר  מרכזי  הינו  החברתיים 

קודמים שבחנו כיצד מנגנוני משחוק מניעים משתמשים מסוגים שונים, סיווגו מנגנוני משחוק המעודדים  

Kankanhalli et al., 2012; Leimeister&  Blohm ;2013 ,תחרות בין המשתמשים כמנגנונים חברתיים )

nningham, 2011Richter et al., 2018; Zichermann & Cu  חברתיים שאינם מנגנונים  בחן  זה  מחקר   .)

מנגנונים חברתיים המעודדים    בנושא  ממצאיםמעודדים תחרות, ומצא שהשפעתם על המשתמשים תואמת ל

 תחרות. 

 
ל מול אלו הקוגניטיביים, הופיע במחקרם של דומינגז ושותפיו  אהשוני בהשפעת מנגנוני משחוק חברתיים  

(et al., 2013 Domínguez על מערכת למידה מקוונת. החוקרים ניתחו באמצעים איכותניים סקר עמדות )

, מחקר זה הינו  נו אנונימי של סטודנטים, ומצאו שמנגנוני משחוק חברתיים משפיעים יותר. עד כמה שידוע ל

וואה זו בצורה אמפירית. השוני המהותי בהשפעת מנגנוני המשחוק החברתיים לעומת הראשון שבוחן הש

אלו הקוגניטיביים חשוב למתכנני משחקים במקומות עבודה, ומצביע על צורך במינון גדול יותר של מנגנוני 

המשתמשים   של  והמעורבות  ההשתתפות  הגדלת  לצורך  הקוגניטיביים,  אלו  לעומת  חברתיים  משחוק 

 הממושחקת.  בפעילות

מתן  לצורך  שונים  משחוק  מנגנוני  במספר  להשתמש  המייעצים  עיצוב המשחוק  בתחום  למחקרים  בניגוד 

(, מחקר זה מראה שהקבוצה  2013Leimeister&  Blohm ,מענה לצרכים ומוטיבציות של משתמשים שונים )

כלומ המשחוק,  מנגנוני  בכל  שפעילה  המשתמשים  קבוצת  הינה  קוד  שמשתפת  "המכורים" העיקרית  ר 

למשחוק. במילים אחרות, למרות ששימוש במנגנוני משחוק שונים היה צפוי להניע סוגי משתמשים שונים  

מהמנגנונים    בו  באופן בחלק  לע  תספיקפעילות  שרמת וכדי  מראות  המחקר  תוצאות  הקוד,  שיתוף  דד 

סטטיסטית.   ובהקתמהמוטיבציה והמעורבות של המשתמשים שפעילים רק בחלק ממנגנוני המשחוק אינה  

טמון   זו  לתצפית  אפשרי  של    באתגרהסבר  הנדרש.   ISההטמעה  התרבותי  השינוי  וביישום  בארגונים 
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מהתוצאות ניכר שקבוצת המשתמשים ה"מכורים" למשחוק הצליחה להתגבר על קשיים אלו, והם מציגים  

 .  ISאת תחילתו של השינוי התרבותי הדרוש לאימוץ 

 
משחוק החברתיים והקוגניטיביים על סך פעולות השיתוף במרכיבי שיתוף הקוד  ההשפעת מנגנוני  לבהקשר  

מרכיב תרומת הקוד, בעוד שלא זוהתה השפעה משמעותית    להשונים, מעניין לציין שההשפעה ניכרת רק ע

מרכיב  ההשפעה של מנגנוני משחוק אלו על  -מרכיבי חשיפת הקוד וקבלת תרומת קוד. הסבר אפשרי לאי  לע

בפלטפורמת   לפתח  עברו  מהצוותים  שחלק  הוא  קוד,  מהחלטה   GitLabחשיפת  כתוצאה  שוטף  באופן 

ללא קשר למשחוק, אך מקבלים דיוור לגבי התקדמותם    GitLab-ניהולית. צוותים אלו עובדים באופן שוטף ב

נם משתתפים  חלק גדול מהמשתמשים שאי  כיבמשחוק שמעודד אותם להיכנס לאפליקציית המשחוק. ניכר,  

הפעילות  השפעת  קוד,  חשיפת  כפעילות  מסווגת  זו  שוטפת  שעבודה  כיוון  אלו.  מפתחים  הינם  במשחוק 

מספר סיבות אפשריות לכך שמשתמשים אלו אינם    ישנןבמנגנוני המשחוק אינה באה לידי ביטוי במרכיב זה.  

  במשחוק   הרואים   ישתחים, ו אינו מתאים לכל אוכלוסיית המפ  משחוק כי    ייתכן,  לדוגמה.  במשחוקפעילים  

 מנגנון הסחה ואינם מעוניינים לשתף פעולה במנגנון זה.

 
קוד.  תרומת  קבלת  מרכיב  הינו  והקוגניטיביים,  החברתיים  המשחוק  ממנגנוני  הושפע  שלא  נוסף  מרכיב 

ה  < תרומ-מחקר זה, כיוון שנמדד לצורך סגירת לולאת שיתוף הקוד )חשיפה  למרכיב זה הינו ייחודי בהקשר  

נראה שכתוצאה מזה, התקבלה  ה  פי< קבלת תרומה( למרות שאינו חלק ממערכת התגמולים של המשחוק. כ-

בהקשר   מלאים  סטטיסטיים  ניתוחים  אפשרה  שלא  מועטה  נתונים  זאת  לכמות  זה.  נוספת   עדותמרכיב 

מאחר  הרגשיים )מערכת התגמולים(. תובנה אפשרית נוספת בהקשר זה: המשחוקבמחקר להשפעת מנגנוני 

הארגוניים שממאנים להכניס שינויים שאינם עומדים    silos-ה  ואשהחסם העיקרי לקבלת תרומת קוד ה

זה הוא Capraro & Riehle, 2017; Stol et al., 2011בתוכנית ההתפתחות של המוצר ) במרכיב  (, השינוי 

לגרום לשינוי זה אלא    יכולים  אינםהקשה ביותר ודורש שינוי תרבותי שלוקח זמן. מנגנוני משחוק לבדם  

 (. Stol et al., 2014בשילוב עם פרקטיקות נוספות, כגון מודולריות, גישת פיתוח היברידית ושקיפות )

 
למרות שפעילות    כיבחינת סוגי מנגנוני המשחוק שמשפיעים על שיתוף במרכיבי שיתוף הקוד השונים, מעלה  

במנגנונים אלה מביאה לשיתוף יותר קוד בכל אחד מהמרכיבים, מנגנונים שונים משפיעים באופן שונה על  

כך   הקוד.  שיתוף  הגושמרכיבי  המנגנון  קוד  ותרומות  קוד  חשיפת  מרכיבי  הוא    רםעבור  ביותר  המשפיע 

בעוד שעבור מרכיב קבלת תרומת קוד מנגנון,   ב  רםגוהמלצות על מועמדים,  א  וה  Meet-Ups-השתתפות 

אינו משפיע כלל.    Meet-Ups-ההשתתפות ב  גורםהמשפיע ביותר. זאת ועוד, עבור מרכיב חשיפת קוד מנגנון,  

במרכיב קבלת תרומת קוד   שניתן להסיק ממנה שעבור שיתוף  כיוון  זו מעניינת מאוד,  ערך    קייםאבחנה 

עם   אישית  שמתרחש  המפתחיםלהיכרות  היכרות  בהתורמים,  ההשתתפות  במהלך  בעוד Meet-Ups-ת   ,

לאינטר  שלפעילות משמעות  יש  כן  אך  זו,  להיכרות  משמעות  אין  קוד  ותרומת  חשיפה  קציה  אבמרכיבי 

לא היה   Meet-Ups-, שמנגנון ההשתתפות בזה  בהקשר  להזכיר  חשובחברתית בדמות המלצות על מועמדים.  

תתפים קיבלו את הפרסים המוחשיים של  , אך רק במסגרתם המשהמשחוקחלק ממערכת התגמולים של  

  משתפי   רוב,  הממצאים   פי  על(. במשחוק)מדבקות למחשב הנייד המציגות את הרמה של המשתמש    המשחוק

 ממניעים אינטלקטואליים או ממניעים חברתיים.  Meet-Ups-ב השתתפו הקוד

 
 מגבלות המחקר ומחקרים עתידיים 

בנתוני   בשימוש  היתרונות הרבים  יכול להיות מושפע מפעילות  למרות  בסביבה לא מבוקרת  אמת, מחקר 

על פעילות ארגונית ממוקדת שהתרחשה במהלך תקופת המחקר    נוחיצונית למחקר. במקרה זה, לא ידוע ל

הטמעת    אשרו פעילות  מלבד  התוצאות,  על  להשפיע  באמצעות    ISיכלה  בקבוצות   Road showשנעשתה 

מקביל לתהליך ההטמעה של השיטה בארגון, ולכן לא מוצו הנתונים  ב  נערךהפיתוח. בנוסף, המחקר הנוכחי 
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הנתונים של מרכיב קבלת תרומות קוד היו מצומצמים מאוד וקשים   של תהליכים ארוכי טווח. לדוגמה, 

 Earlyתכן שהתוצאות משקפות את הנתונים של המאמצים הראשונים )ילתיקוף סטטיסטי. כתוצאה מכך, י

Adoptersכל מגוון האוכלוסייה, ולכן מומלץ לבחון את המשתנים לאורך תקופה ארוכה יותר.  ( בלבד ולא של  

ולכן    ISרה מזאת, אימוץ  יית בשינוי תרבותי ארגוני  בארגון מה  מושפע קשור  תרבות הארגונית שמונהגת 

  לגביגם  אור תתבעזרת משחוק בארגונים נוספים. מחקר כזה יכול ל  ISבתחילת הדרך. מומלץ לבחון אימוץ 

 נושא התרבות הארגונית והשוני בין ארגונים בהיבט זה.

 
נבחנו במחקר   שלאבעזרת משחוק    ISמחקרים עתידיים נוספים יכולים לבחון היבטים נוספים של אימוץ  

ו זה.  ל  להביא  בכך זה,  מחקר  לתוצאות  בהקשר  נוספות  דוגמבהתאםתובנות  עתידיים א,  למחקרים  ות 

( בקוד באופן נרחב בארגון )משתנה זה לא נבחן במסגרת  Reuseאפשריים: השפעת המשחוק על שימוש חוזר )

זה   של  ש  מכיווןמחקר  דמוגרפיים  נתונים  ניתוח  נתונים עבורו בתקופת המחקר(,  דרך לאסוף  לא נמצאה 

ב קוד  ושיתוף  המשחוק  במנגנוני  הפעילות  על  והשפעתם  המשתמשים  המשתמשים  גישות  ניתוח  ארגון, 

 למשחוק ושיתוף קוד בעזרת שאלונים, ובחינת ההדבקה החברתית של משחוק בארגון. 

 
 מסקנות 

וההשקעה    ISשהמשחוק תרם לאימוץ    בכך  ביטוי  לידי   באוארגון בו התבצע המחקר,  הל  עהשלכות מחקר זה  

כך שמשחוק    על   מצביעהיותם של מנגנוני המשחוק אטרקטיביים לעובדים,    עצםבו הצדיקה את עצמה.  

תחומים נוספים בארגון, כגון למידה, שימור עובדים והטמעת תהליכים נוספים.  לבאופן כללי יכול לתרום  

קוד בארגון. מסקנות הלצפות לשינוי בתרבות שיתוף    ניתןמרמזים, כי לאורך זמן    המחקר  ממצאי,  בנוסף

 יכולות לשמש גם ארגונים נוספים, ולקדם את יישום משחוק בארגונים באופן כללי. אלו 

 
הן ברמת חקר הגישות לאימוץ    –השלכות מחקר זה על השיח האקדמי נוגעות לשני הצדדים של המשוואה  

IS    בארגונים והן ברמת חקר המשחוק. ברמת הגישות לאימוץIS   בארגונים, מחקר זה מציג גישה חדשנית

מוכיח את השפעתו החיובית גם בתחום זה. ברמת חקר   אףבת משחוק, שידוע כמעודד שיתוף פעולה והמשל

תחומים שונים על שיתוף קוד. נושא זה נחקר    עלהמשחוק, מחקר זה התמקד בהשפעה של מנגנוני משחוק  

מנגנוני . מחקר זה מראה את הקשר החיובי בין בשדהבעיקר ברמה התיאורטית ומעט מחקרים תיקפו אותו 

יכול להוות בסיס למחקרים נוספים הבוחנים השפעות    בכךמשחוק חברתיים לבין הפעילות הממושחקת, ו

 מנגנוני משחוק. 
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