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 (30/03/1397؛ تاریخ پذیرش: 21/08/1396)تاریخ دریافت:  

  

 چکیده 

وارسازی بر انگیزش و یادگیری کارکنان در دوره آموزشی مددیریت مادارکتی حاضر با هدف تأثیر استفاده از بازی
پس آزمون با گروه گواه صورت گرفدت   -تجربی از نوع طرح پیش آزموناستان تهران به روش شبه شرکت نفت و گاز پارس

نفر بود که بدر مبندای ن در  700جامعه آماری پژوهش شامل کلیه کارکنان شرکت نفت و گاز پارس استان تهران به تعداد 

نفر( گمارش شدند   18نفر( و کنترل ) 18یش )گیری تصادفی ساده در دو گروه آزمانفر از طریق نمونه 36( 2011کرسول )

درجده ای و  7گویه با مقیداس 20ابزار مورد استفاده این پژوهش پرسانامه محقق ساخته سنجش انگیزش یادگیری دارای 
سوال به صورت تاریحی بود که روایدی صدوری توسد   9پرسانامه میزان یادگیری به صورت پیش آزمون و پس آزمون با 

کنندگان پژوهش و محتوایی آن نیز توس  استاد راهنما و چند نفدر از صداحبن ران تأییدد شدد  هم ندین تتعدای از شرک

محاسدبه شدده کده  0.832پایایی پرسانامه، سنجش انگیزش یادگیری با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ برای به مقددار 

از آمدار توصدیفی شدامل محاسدبه میدانگین و انحدراف  ها نیز با اسدتفاده¬مقدار آن قابل قبول است  تجزیه و تحلیل یافته
هدای حاصدل از استاندارد و آمار استنباطی برای تحلیل کواریانس چند متغیره و تحلیل کواریانس یکراهه انجام گرفت  یافته

شرکت وارسازی بر انگیزش و یادگیری کارکنان درآموزش دوره مدیریت ماارکتی در پژوهش ناان داد بکارگیری روش بازی

 .نفت و گاز پارس مؤثر بوده است

 .وارسازی، انگیزه، یادگیری، دوره آموزش، شرکت نفت و گاز پارسبازی های کلیدی:واژه
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 مقدمه -1
رقابت  ،باشدکه به صورت مستمر در حال تغییر می هستندها امروزه با محیطی روبرو سازمان

نماید تا ها را ملزم میرا شکل داده است که سازماناقتصادی  ،فزاینده جهانی و پیارفت سریع فناوری

(  به عبارتی 1) دهند ءهای آنها را هر چه بیاتر ارتقارتاپذیرتر نموده و مهنیروی کاری خود را انعطاف

موجب شده است؛ این تغییر به نیز ایند از فناوری را رحرکت به سمت یک جامعه اطلاعاتی، استفاده ف

سازی، های در حال تغییر زنان، جهانیر دانش و اطلاعات همراه با نقشسمت یک جامعه مبتنی ب

لزوم یادگیری بیاتر و بهتر کارکنان در محی  کار را ایجاد ،تغییرات در کارراهه شغلی و سازیکوچک

-های در حال رشد یادگیری بزرگسالان مینموده است  آموزش در محی  کار، یکی از سریعترین حوزه

ایف خاص شغلی و ظهای پایه، آموزش مدیریتی، آموزش واند شامل آموزش مهارتتوباشد که می

 ( 2) آموزش فنی پیارفته باشد

سازی ها بیش از پیش نسبت به اهمیت واقعی آموزش کارکنان در پیادههای اخیر، سازماندر سال

( ناان داد که 2012) 1اند؛ هانگشدهتر صحیح فرایندهای سازمانی و نیل به اهداف سازمان آگاه

باشد که اهمیت آن از دهه آخر آموزش کارکنان یکی از فاکتورهای اساسی موفقیت هر سازمانی می

، آموزش 2یر و گاترپی  (3) یافته استبه صورت روزافزون افزایش قرن بیستم آغاز گردیده است و 

همسو کردن آرزوها، کنند که هدف اصلی آن هماهنگ و دار تلقی میخدمت را نوعی کوشش ن امضمن

 رودکه از افراد انت ار می باشدمی علایق و نیازهای آتی افراد با نیازها و اهداف سازمان در قالب کارهایی

کند تا با مجموع خدمت، فرصتی را برای فرد مهیا میآموزش ضمن( 2012) 3(  از دیدگاه گریفین4)

 خودشخص را با نیازهای جاری شغل  هم نینکرده و شرای  در ارتباط با وظایف خود سازگاری پیدا 

های سنتی خدمت در روش  با این وجود بسیاری از محققان معتقدند که آموزش ضمنسازدآشنا می

  سالاز و (5) تواند مورد سؤال واقع گرددکه اثربخای این آموزش نیز می ضمن آن بوده،بر هزینه

های یلیون دلار سالانه برای کلاسم 50ا بیش از هاند که سازمان( گزارش نموده2003) 4کسارزیکی

 گرددها در محی  کار صرف مییلیون دلار سالانه برای آموزشم 150 تقریباً نمایند وآموزشی هزینه می

(2  ) 

های فرایندی و عملکردی علاوه بر تأثیرگذاری در تمامی زمینه 5و ارتباطات رشد فناوری اطلاعات

گیری ها را به سمت بهرهها را نیز متحول نموده است و سازمانش در سازمانهای آموزروش ها،سازمان

براو، شوارتز، گاپتا، بیاتر فناوری اطلاعات در فرایندهای آموزشی هدایت نموده است  محققانی هم ون 

                                            
1. Huang 
2. Pear & Gutter 
3. Griffin 
4. Salas and Kosarzycki 
5. Information and communications technology 



 
 

 
 

 
 

 گرزادهسعید صفایی موحد و سیدمرتضی ریخته /:     وارسازی بر انگیزش و یادگیری کارکنانتأثیر استفاده از بازی                        81
 

های های آموزشی موجود مبتنی بر فناوری( باور دارند که روش2007)و همکاران  1بروفاناند، 

منطبق با شد  کیفیت خواهد افزایش  ان ومصرف زکاهش منجر به بهبود هزینه، اثربخای،  دیجیتال،

سال از طریق این ها در از آموزشدرصد  8/8 ،2002گزارش جامعه آموزش و توسعه آمریکا در سال 

رسیده است؛ این در حالی است  درصد5/10این نسبت به  های آیندهفناوری ارائه شده است و در سال

 اینها با سازمان باور این است کهای یافته است  سال اخیر، رشد فزاینده چهاردهاین درصد طی که 

های جدید برای آموزش، که کارکنان در حال توسعه دارند، با احتمال بیاتری در فناوری درکی

 ( 6) گذاری خواهند نمودسرمایه

کند که چطور تاریح میارسازی واست  بازی 2وارسازیهای یادگیری فعال، بازییکی از روش

های سنتی بیرون از توانند از طرح بازی به زمینهها، عناصر، مکانیسم و بهترین اقدامات بازی میپویایی

میلادی ابداع شد، اگر چه تا  2002وارسازی برای اولین بار در سال یباز  (7) محی  بازی انتقال یابند

های این رویکرد مورد توجه شرکت 2011رفت  اما در سال چندان مورد استقبال قرار نگ 2010سال 

گذاری قرار گرفت و همزمان تحقیقات و مطالعات داناگاهی فراوانی درباره آن آغاز شد  اگر چه سرمایه

 اما نگرندنمی ، به عنوان رویکردی در آموزشآنهای آموزشی از هنوز تعدادی از سازمانبا گذشت زمان 

اند و از مزایای آن نتایج خوبی گرفته ،ر جاهایی که این سیستم پیاده شده استکه د است این واقعیت

درگیر کردن و همراه کردن دانش ، های آموزشیکنندگان دورهایجاد انگیزش بالا در شرکت هم ون

عدم ، افزایش بازده آموزش نسبت به حالت تدریس سنتی، آموختگان در طول کل فرآیند آموزش

به نتیجه رسیدن آموزش های و  وخته شده به دلیل تمرین در طول مدت آموزشفراموشی موارد آم

بر روی فرایند وارسازی اند  بازیبرای ارتقای سطح آموزش استفاده کرده داده شده در دنیای واقعی

یادگیری و ایجاد اثربخای بهتر تاثیرگذار است  چرا که فرایند درگیری ذهنی، با ایجاد تعامل و شوق 

ه را در کنندسرگرم عناصربا استفاده از  وارسازیبازی ؛یابدی برای یادگیرنده افزایش مییادگیر

، یاد ندکند تا جستجو ککاربران را تاویق میکند، آور تزریق میموضوعات کاملاً جدی و اغلب کسالت

 ( 8) تر شوندنزدیک خودهدف نهایی  بگیرند و در نتیجه به

های طراحی بازی در را استفاده از عناصر بازی و تکنیکوارسازی بازی( 2012) 3واربچ و هانتر

-هایی هستند که با هم یک بازی را ایجاد میعناصر بازی، مولفه ؛کنندهای غیربازی تعریف میمحی 

باشد که چه احی در خصوص این موضوع میهای طراحی بازی نیز شامل تصمیمات طرکنند؛ تکنیک

نمودن تجربه فراگیران، با هم در یک  حداکثرعناصری انتخاب گردند و چگونه این عناصر در راستای 

های محی  به موقعیتوارسازی بازیهای غیربازی، هم نان که در محی  ؛سیستم ماارکت نمایند
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طراحی عناصر بازی  صرفاًوارسازی بازیهم نین  شود وکار ارجاع داده میواقعی مثل فرایندهای کسب

رود تا سطح درگیری و ماارکت فراگیران باشد و انت ار میبدون در ن ر گرفتن اهداف خاص خود نمی

   (9) همراه گردد نیز نیاز است تا با اهداف سازمانی ورا افزایش دهد 

های بازی به که سیستم ارد: اول آنها وجود ددر سازمانوارسازی بازیدلایل مختلفی برای کاربرد 

-دلیل برانگیختن هیجان و ایجاد چالش برای فراگیران، سطح درگیری و انگیزش آنها را افزایش می

تنها  ها نهکنند؛ بنابراین این سیستمفراهم می ودنها فرصتی را برای آزمکه، این سیستم دهند  دوم آن

را تجربه  خوددهند تا سطح پیارفت و دستاوردهای ه میکنند، بلکه به کاربران اجازچالش ایجاد می

های مختلف و با اهداف متفاوت در حال های بازی در حال حاضر در سازمانکه سیستم کنند و سوم آن

 ( 2) ها فراهم نموده استباشند و موفقیت آنها اطمینان و انگیزشی را برای سایر سازمانیگیری مبهره

که سه  استاین هدف تنها زمانی قابل دستیابی  ؛باشدتغییر رفتار می وارسازیبازی نهاییهدف 

برای تحقق یک رفتار هدفمند، یک   عنصر انگیزش، توانایی و محرک به صورت همزمان مهیا باشند

  همه این سه نیز روبرو گرددمحرک اثربخای  با و هم نینداشته نایی کافی اشخص باید انگیزش و تو

موفقیت و کارآمدی ؛ هم نین دف باید به صورت همزمان وجود داشته باشندفاکتور برای تحقق ه

 1کنندگیتعیین دتأیید شده است  تئوری خو نیز های رواناناختی مختلفیهای ویدیوئی در تئوریبازی

، افراد این تئوریمنطبق با  نماید؛ انگیزش درونی و انگیزش بیرونی دو نوع انگیزش را متمایز می اساساً

براساس این تئوری، تجربه نمایند؛ شایستگی، ارتباطات و استقلال را  استی رشد رواناناختی نیاز برا

یفه را نه برای تقدیر و یا ظگردد؛ مانند زمانی که فرد یک وانگیزش درونی از درون فرد ایجاد می

وظایف  انجام صحیح و خوب سببمندی از خود یا غرور به برای حس رضایتبلکه  های مالیپاداش

آید هم ون تقدیر همکاران یا مدیران و فرد می یبیرونمحی  کند  انگیزش بیرونی از تکمیل می شغلی

داری سطوح انگیزش و درگیری تواند به صورت معنیمیوارسازی بر این مبنا، بازیهای مالی  یا پاداش

 ( 10) دهد افزایش دورنی و بیرونی های متعددداشپاسازی افراد را از طریق فراهم

های مختلفی کاربرد دارد اما به کارگیری آن در حوزهوارسازی بازیاگر چه دهند ها ناان میبررسی

؛ چرا که پیش فرض زیربنایی آن باشدسازی آن میترین زمینه برای پیادهمتداول، در حوزه آموزش

باشد و چون یادگیری و می تغییر رفتار در حالتی انگیزشی و درگیرانهوارسازی بازیهدف از است که 

گردد که فرد انگیزش داشته و هم نین در یادگیری درگیر گردد، انتقال آموزش در زمانی محقق می

ها ایجاد تواند نتایج بسیار مثبتی را برای سازمانوارسازی در حوزه آموزش میبازی بنابراین استفاده از

مطالعاتی که  روری خود بیان نموده است که همه( در مطالعه م2014و همکاران ) 2حماری  (7نماید )

را در حوزه آموزش و یادگیری بررسی نموده اند؛ پیامدهای آموزش از وارسازی بازیکاربرد تاکنون 

                                            
1. Self-Determination Theory 
2. Hamari 
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اند اند؛ برای مثال محققان اشاره نمودهرا بر یادگیری به صورت مثبتی اشاره نمودهوارسازی بازیطریق 

 اءفزایش انگیزش و درگیری در وظایف یادگیری، سطح یادگیری را ارتقهای آموزشی از طریق اکه بازی

 ( 11) هددمی

برداری از میدان ماترک پارس جنوبی که بزرگترین مخزن گازی کاور و در جهت تسریع در بهره

نمود که سازمانی مستقل با ساختار اجرایی ویژه جهت راهبری آن ایجاد گردد، از جهان است ایجاب می

اساسنامه شرکت مهندسی و  5، شرکت نفت و گاز پارس )سهامی خاص( طبق بند )الف( ماده رواین

توسعه نفت در ارتباط با توسعه میدان پارس جنوبی به همراه کلیه نفرات و امکانات موجود و 

تأسیس گردید و مسئولیت توسعه کلیه  1377های مربوطه منتقل گردید؛ لذا در اول دی ماه حساب

این  .دان گازی پارس جنوبی و توسعه میادین گازی پارس شمالی، گلان و فردوسی داراستفازهای می

نفر نیروی تحت اختیار در کل کاور به عنوان یک شرکت پیارو هم ون  3500شرکت با دارا بودن 

برداری من ور توسعه و بهرههای دیگر در صنعت نفت در شهر تهران و عسلویه و کیش بهسایر شرکت

های فنی، تخصصی، مدیریت پروژه، رواناناسی، مدیریت و بهداشت، های آموزشنفت در حوزهمخازن 

 ایمنی و محی  زیست فعالیت دارد 

-نفر در شهر تهران، مستعد آموزش 700اور، تعداد نفر نیروی کار شرکت در کل ک 3500 از بین

سعه شایستگی کارکنان ی در جهت توهای نوین یادگیری اهدافابزار ها وتوان  با روشپذیری  بوده و می

سازی امکان در راستای دستیابی به اهداف خود همواره به دنبال فراهم این شرکت،  در ن ر گرفت

آموزشی و هم نین کاهش  هایبودجه های آموزشی، کاهشیادگیری مستمر، افزایش کیفیت دوره

گذاری انجام گرفته در حوزه سرمایه باشد تا بتواند ازخروج پرسنل از محی  کار در زمان آموزش می

گیری بیاتری حاصل گردد  براساس این پیش فرض که انگیزش و آموزش، در محی  کار، بهره

های آموزشی برای فراگیران، احتمالًا تنها متأثر از ابزار و رویکرد  مورد یادگیری حاصل از اجرای دوره

حتوای دوره، تجربه فراگیران، ماهیت سازمان و باشد و عوامل متعددی هم ون، نوع و ماستفاده نمی

گیری از رویکردهای نوین جهت بهرهتوانند تأثیرگذار باشند، سایر عوامل درگیر در فرایند آموزش نیز می

آموزشی از یک سو و هم نین ارزیابی نقش این رویکرد در انگیزش و یادگیری فراگیران، استفاده از 

سازی دوره آموزشی با محوریت کار تیمی و گروهی به عنوان هدف این هوارسازی در طراحی و پیادبازی

توان از های سازمانی میپژوهش مطرح گردید  و مسئله اصلی این پژوهش آن است که آیا در آموزش

وارسازی در وارسازی برای ارتقاء انگیزش و یادگیری کارکنان بهره گرفت یا استفاده از بازیروش بازی

 تواند در ارتقاء انگیزش و یادگیری فراگیران مؤثر باشد؟ با محوریت مدیریت ماارکتی میدوره آموزشی 

های ذیل جهت شود فرضیهتوجه به آن ه که گفته شد و هدفی که در این تحقیق دنبال می با 

 گردد:بررسی و آزمون مطرح می
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داری در به صورت معنیآموزشی مدیریت ماارکتی،  وارسازی دورهفرضیه اول: استفاده از بازی

 افزایش انگیزش کارکنان تاثیر دارد  

وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی بر انگیزش درونی تعیین تأثیر استفاده از بازی

 کارکنان 

وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی بر کاربرد محتوا توس  تعیین تأثیر استفاده از بازی

 کارکنان 

وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی بر ایجاد رغبت در ستفاده از بازیتعیین تأثیر ا

 کارکنان 

وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی بر پیگیری آموزش تعیین تأثیر استفاده از بازی

 کارکنان 

ر داری دآموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهفرضیه دوم: استفاده از بازی

 افزایش یادگیری کارکنان تاثیر دارد 
 

 پژوهشروش  -2
تجربی است  تفاوت گروه آزمایش با گروه کنترل ها، از نوع شبهاین پژوهش از لحاظ گردآوری داده

وارسازی بر وارسازی است  به من ور بررسی تأثیر بازیدر استفاده از روش تدریس مبتنی بر بازی

کنندگان به صورت تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل، بتدا شرکتانگیزش و یادگیری فراگیران، ا

آزمون و ای در معرض پیشها قبل و بعد از آموزش ده جلسهگمارده شدند  در این پژوهش، آزمودنی

 آزمون قرار گرفتند  پس

جامعه آماری مورد مطالعه در این پژوهش کلیه کارکنان شرکت نفت و گاز پارس در استان تهران 

که در روش شبه تجربی تعداد درصورتی(: »2012نفر بوده است  طبق ن ر جان کرسول ) 700به تعداد 

(  12« )شوددست آمده به جامعه آماری نزدیک مینفر باشد، نتایج به 15افراد انتخاب شده بیاتر از 

نفری  18 در پژوهش حاضر به من ور انتخاب افراد نمونه از دو گروه 1مطابق با ن ر جان کرسول

استفاده شد بدین ترتیب از بین شرکت کنندگان در دوره های آموزشی مدیریت ماارکتی دو گروه از 

آوری کارکنان انتخاب و به صورت تصادفی در دو گروه آزمایش و گواه شمارش گردیدند  جهت جمع

ته استفاده شد  های موردن ر از پرسانامه سنجش انگیزش یادگیری و آزمون معلم ساخاطلاعات و داده

های به دست آمده از طریق آمار توصیفی )میانگینجهت مرتب  کردن اطلاعات، و آمار هم نین داده

( با ANCOVA( و تحلیل کواریانس یکراهه )MANCOVAاستنباطی)تحلیل کواریانس چند متغیره )

                                            
1. Creswell 
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یرو ویلک برای پیش فرض همگنی واریانس درون گروهی با استفاده از آزمون لوین و نیز آزمون شاپ

 ، اقدام شد  Excelو  SPSSافزار ها استفاده شده است( با استفاده از نرمبررسی نرمال بودن توزیع داده

 

 پژوهش هاییافته -3
-وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی کارکنان، به صورت معنیفرضیه اول: استفاده از بازی

 د باشداری در افزایش انگیزش آنان مؤثر می

در مقایسه با گروه کنترل،  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایشها ناان میمقایسه میانگین گروه

توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که در انگیزش بیاتر افزایش پیدا کرده است  لذا می

فزایش انگیزش داری در اآموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی

 گیرد های فرعی مربوط به همین فرضیه موردبررسی قرار میباشد  در ادامه فرضیهآنان مؤثر می

داری در افزایش آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی-

 کاربرد محتوا توس  کارکنان تاثیر دارد  

(، ناان F( 1و  34= ) P ،238/37=001/0د محتوا با مقدار )در مؤلفه کاربر Fطبق نتایج مقدار 

در مقایسه با گروه کنترل، در کاربرد محتوا بیاتر افزایش پیدا  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایشمی

 وارسازی در دورهتوان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از بازیکرده است  لذا می

 باشد  داری در افزایش کاربرد محتوا آنان مؤثر میاارکتی به صورت معنیآموزشی مدیریت م

داری در ایجاد رغبت وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنیاستفاده از بازی-

 کارکنان تاثیر دارد  

اان (، نF( 1و  34=) P ،910/4= 034/0در مؤلفه ایجاد رغبت با مقدار ) Fطبق نتایج مقدار 

در مقایسه با گروه کنترل، در ایجاد رغبت کارکنان بیاتر  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایشمی

وارسازی توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از بازیافزایش پیدا کرده است  لذا می

 باشد  ت آنان مؤثر میداری در افزایش ایجاد رغبآموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی در دوره

داری در افزایش آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی-

 پیگیری آموزش کارکنان تاثیر دارد  

(، ناان F( 1و  34=) P ،752/20= 001/0در مؤلفه پیگیری آموزشی با مقدار ) Fطبق نتایج مقدار 

در مقایسه با گروه کنترل، در انگیزش بیاتر افزایش پیدا  آزمایش دهد که میانگین نمرات گروهمی

 وارسازی در دورهتوان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از بازیکرده است  لذا می

   (1)جدول  باشدداری در افزایش انگیزش آنان مؤثر میآموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی
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وارسازی در ایج آزمون تحلیل کواریانس چند متغیره در مورد تأثیر استفاده از بازینت :1 جدول شماره

 خدمت کارکنان در افزایش انگیزشآموزش ضمن

 شاخص

 منابع تغییرات

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 

سطح 

 معناداری

اثر 

 گروه

  001 12.822 235.111 1 235.111 انگیزه درونی

  000 37.238 756.250 1 756.250 تواکاربرد مح

  034 4.910 40.111 1 40.111 ایجاد رغبت

  000 20.752 128.444 1 128.444 پیگیری آموزشی

  000 29.402 3660.250 1 3660.250 انگیزش کل

 خطا

   18.337 34 623.444 انگیزه درونی

   20309 34 690.500 کاربرد محتوا

   8170 34 277.778 ایجاد رغبت

   6.190 34 210.444 پیگیری آموزشی

   124.492 34 4232.722 انگیزش کل

 کل

    36 22272.000 انگیزه درونی

    36 36603.000 کاربرد محتوا

    36 16110.000 ایجاد رغبت

    36 15386.000 پیگیری آموزشی

 انگیزش کل
346811.00

0 
36    

 گان(منبع: )محاسبات نگارند

 

-وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی کارکنان، به صورت معنیفرضیه دوم: استفاده از بازی

 باشد داری در افزایش یادگیری آنان مؤثر می

=  P 16=  001/0و ƞ2 =  320/0باشد )معنادار می α=05/0در سطح  Fدهد، مقدار نتایج ناان می

های آموزشی ضمن وارسازی در طراحی دورهکه استفاده از بازی توان نتیجه گرفتلذا می .(F( 1و  34)

دهد باشد و مقدار اتا ناان میداری در افزایش یادگیری آنان مؤثر میخدمت کارکنان، به صورت معنی

-خدمت کارکنان، به صورت معنیهای آموزشی ضمنوارسازی در طراحی دورهکه  تأثیر استفاده از بازی

باشد  با توجه به اینکه میانگین نمرات گروه آزمایش در درصد( می 32دگیری )داری در افزایش یا

 درصد95ده، بنابراین فرض تحقیق با مقایسه با گروه کنترل در مرحله پس آزمون افزایش را ناان می
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های آموزشی وارسازی در طراحی دورهتوان گفت استفاده از بازیگردد  در نتیجه میاطمینان تأیید می

  (2)جدول  دهدداری در افزایش یادگیری آنان را افزایش مین خدمت کارکنان، به صورت معنیضم
وارسازی در آموزش نتایج آزمون تحلیل کواریانس در مورد بررسی تأثیر استفاده از بازی :2جدول شماره

 داری در افزایش یادگیریخدمت کارکنان، به صورت معنیضمن

 شاخص

منابع 

 تغییرات

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 

سطح 

 معناداری

مجذور 

 اتا

 1 8757.840 اثر همپراش
5757.84

0 
1175.846 000  972  

  320  000 16.000 119.174 1 119.174 اثر گروه

    7.448 34 253.236 خطا

     36 9130.250 کل

 منبع: )محاسبات نگارندگان(

 

 بحث و نتیجه گیری -4

داری در افزایش وارسازی در آموزش مدیریت ماارکتی، به صورت معنیول: استفاده از بازیفرضیه ا

 انگیزش )و ابعاد آن( آنان تاثیر دارد 

در مقایسه با گروه کنترل،  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایشها ناان میمقایسه میانگین گروه

در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که  تواندر انگیزش بیاتر افزایش پیدا کرده است  لذا می

داری در افزایش انگیزش آموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی

 باشد  آنان مؤثر می

داری در افزایش آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی

=  P 822/12= 001/0در مؤلفه انگیزه درونی با مقدار )F یر دارد؛ مقدار انگیزش درونی کارکنان تاث

در مقایسه با گروه کنترل، در انگیزش  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایش( ناان میF( 1و  34)

توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از درونی بیاتر افزایش پیدا کرده است  لذا می

داری در افزایش انگیزش درونی آنان آموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی رسازی در دورهوابازی

 باشد  مؤثر می

داری در افزایش آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهاستفاده از بازی

 P  ،238/37=001/0ار )در مؤلفه کاربرد محتوا با مقد Fکاربرد محتوا توس  کارکنان تاثیر دارد؛ مقدار 

در مقایسه با گروه کنترل، در کاربرد  دهد که میانگین نمرات گروه آزمایش(، ناان میF( 1و  34= )
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توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از محتوا بیاتر افزایش پیدا کرده است  لذا می

داری در افزایش کاربرد محتوا آنان ت معنیآموزشی مدیریت ماارکتی به صور وارسازی در دورهبازی

 باشد  مؤثر می

داری در ایجاد رغبت وارسازی در دوره آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنیاستفاده از بازی

(، ناان F( 1و  34=) P ،910/4= 034/0در مؤلفه ایجاد رغبت با مقدار ) Fکارکنان تأثیر دارد، مقدار 

در مقایسه با گروه کنترل، در ایجاد رغبت کارکنان بیاتر  ات گروه آزمایشدهد که میانگین نمرمی

وارسازی توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از بازیافزایش پیدا کرده است  لذا می

 باشد  داری در افزایش ایجاد رغبت آنان مؤثر میآموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی در دوره

داری در افزایش آموزشی مدیریت ماارکتی، به صورت معنی وارسازی در دورهفاده از بازیاست

 P ،752/20= 001/0در مؤلفه پیگیری آموزشی با مقدار ) Fپیگیری آموزش کارکنان تاثیر دارد؛ مقدار 

نگیزش در مقایسه با گروه کنترل، در ا دهد که میانگین نمرات گروه آزمایش(، ناان میF( 1و  34=)

-توان در جهت تأیید فرضیه اول نتیجه گرفت که استفاده از بازیبیاتر افزایش پیدا کرده است  لذا می

-داری در افزایش انگیزش آنان مؤثر میآموزشی مدیریت ماارکتی به صورت معنی وارسازی در دوره

 باشد  

که  (1394ومی و صالحی )بسیاههایی هم ون احمدیهای این پژوهش همسو با نتایج پژوهشیافته

تدریس  میزان انگیزه و پیارفت تحصیلی دانش آموزانی که به روشهای خود ناان داد در پژوهش

آموزانی که به روش تدریس سنتی آموزش دیده بودند، بیاتر دانش آموزش دیده بودند نسبت به،بازی 

-انگیزش دانش میزان که دادند اانخود ن های( نیز در یافته1393عزیزی، نوروزی و زراعی )  (13) بود

 .(14بود ) سخنرانی گروه از بیاتر بودند آموزش دیده بازی تدریس از روش استفاده با که آموزانی

کنندگان آنها تمایل به استفاده از بازی دارند درصد شرکت 64( دریافتند که 1392شکور و همکاران )

اره کرد که روش تدریس مبتنی بر بازی بر افزایش های خود اش( نیز در یافته1390پور )(  صالح15)

وارسازی در ( گویای آن است که بازی2015زاده و همکاران )های خیرخواه(  یافته16انگیزه مؤثر است )

 ( 17برد )ی آنها را نیز برای یادگیری بالا میکنار افزایش یادگیری فراگیران و انگیزه

نیازمند پیوندهای رواناناختی برای ، بخش ک تجربه لذتبرای ایجاد یتفسیر محقق این است که 

که در آن  فردچرا که احتمال یادآوری یک تجربه سرگرم کننده توس   باشیم؛میخلق یک سرگرمی 

احساس مثبت پیروزی و شادی وجود دارد بیاتر از حالتی است که فاقد این تجربه بوده است و این امر 

در واقع ترشح دوپامین موجب ایجاد خوشحالی  .باشدامین در مغز میبه خاطر ترشح ماده شیمیایی دوپ

آور نیز به ایجاد آن حس خوب بینی یک رخ داد شادیحتی گاهی اوقات، صرف پیش؛ شودو هیجان می

چالش را همراه با دستاورد و لذت  فراگیرانکند  هم نین بعضی از ترشح دوپامین کمک می و
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چرا که  ،کنندبرند، خطر کردن را دوست دارند و برای آن تلاش میچالش لذت میاز  ، زیراخواهندمی

 .کنندشود و از آن احساس رضایت میمنجر به ایجاد یک زندگی بهتر می

خواهند ساعاتی را صرف فعالیتی کنند  آنها میبزرگسالان برای رفع خستگی بازی میطور معمول به

کودکان برای رفع خستگی یا صرف  در حالی که ی از آن ندارند سرگرم کننده نمایند که هدف چندان

از ن ر یک  مثلاً د،باشکنند  آنها از بازی خود هدف دارند و قصد آنها آموختن میکردن وقت، بازی نمی

کودک یادگیری بستن یک بندکفش و یادگیری پرتاب کردن توپ، یکسان هستند، در حالی که وقتی 

داند و پرتاب کردن را مااهده می کند بستن بندکفش را کاری با فایده مییک بزرگسال رفتار کودک 

؛ اما چرا باید اینگونه تصور شود؟ آیا بزرگسال با افزایش سن شماردفایده و نوعی بازی میتوپ را بی

کننده است  اگر این مورد را قبول کنیم پس حتماً رود فق  به این خاطر که سرگرمسراغ بازی می

های آموزشی بزرگسالان شرکت کنید تا میزان انگیزه و تمایل آنها را برای شود در دورهیتوصیه م

، وسعت تجربه عنوان کارکنان یک سازمان یا شرکت داراییادگیری مااهده کنید  بزرگسالان به

جایگاه نیاز به ، فاار وظایف مختلف زندگی، وقت کم، نگاه کاربردی به مسائل آموزشی، قاطعیت

خواستارتغییر ، آزادی عمل در ترک دوره آموزشی، خواهان رسیدن به هدف در آینده نزدیک، اجتماعی

اشتغال، دوری راه و د و توان بزرگسالان را در یک جا متمرکز نمونمی، رفتار به جای گرفتن اطلاعات

سنتی واکنش ناان های تدریس هستند  بدیهی است در مقابل روش پراکندگی، وابستگی به خانواده

دهند و تمایلی برای حضور نداشته باشند  در نتیجه شاید بهتر باشد که بازی را به عنوان یک روش 

را بازی توان این هم نین میدرن ر گرفته شود؛  ،دوه سنی استتدریس فارغ از اینکه فراگیر در چه مح

بیش از پیش درگیر یادگیری  ن رافراگیراهای موجود در یادگیری سنتی ترکیب کرد تا بتوان با روش

وارسازی را به تنهایی مورد بررسی قرار گرفته شد  به ن ر محقق شت  در این پژوهش بازینگه دا

بخش های لذتکنند و آموزش با فعالیتبازی می فراگیرانبخش، رویکردی است که در آن آموزش لذت

در واقع این روش  دهد افزایش ، ز طریق تعاملانیز انگیزه را فرض این است که این روش،  صورت گیرد 

بخش برایاان های افراد دست پیدا کرده و در نهایت یک تجربه جالب و لذتقرار است به عمق انگیزه

 ایجاد کند  

های برای افزایش نرخ ماارکت در تکنیک ،به اصطلاح استفاده از عناصر بازیسازی واریبازی

های گونه و مکانیسمبه فرایند استفاده از تفکر بازی: عبارتی ، بهاستبازاریابی یک محصول یا خدمات 

با توانمند کردن یادگیرندگان، آنها را از  وارسازیاشاره دارد  بازی ،ترغیب مخاطبان برای حل مسئله

توان سازد  این روش در عین سادگی بسیار مؤثر است که میافتادن در دام یادگیری یک طرفه رها می

 ،هابخواهد، احترام به دیدگاه فراگیردسترسی به مواد آموزشی در هر زمانی که اردی هم ون به مو

 اشاره کرد   ،هانه پاسخ و بازخورد مناسب به آئآید و اراگوش دادن به ن رات مختلفی که از سوی آنها می

http://raveshtadris.com/%d8%af%d8%a7%d9%86%d8%b4-%d8%a2%d9%85%d9%88%d8%b2%d8%a7%d9%86-%d9%85%d8%b9%d9%84%d9%85-%d9%85%d9%82%d8%aa%d8%af%d8%b1-%d8%b1%d8%a7-%d8%af%d9%88%d8%b3%d8%aa-%d8%af%d8%a7%d8%b1%d9%86%d8%af/


 
 

 
 

 
 

 90                                                                   1397 بهار ، 16، شماره پنجمفصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی، سال 

نی است اما ولاوارسازی نیازمند زمانی طهای آموزشی با استفاده از بازیاگر چه جذاب کردن دوره

امکان ایجاد وارسازی بازی در حقیقتشود؛ ، امید است که فراگیر خسته نمیهادر اینگونه آموزش

فراموش نادن دوره توس   ،ای که به دنبال خواهد داشتتغییرات مثبت را فراهم آورده و نتیجه

ای نسبت به در آنها علاقهدور و  فراگیرسازی حس اجبار را از واربازیهم نین، خواهد بود   فراگیران

حول تعامل با ، ماارکت   اساساًدرگیر خواهد شدمخاطب کند  در چنین شرایطی مییادگیری ایجاد 

 ناان را ، خودن یر آنها وگذاریکها، اشتراها، کامنتگیرد و در تعداد لایکمصرف کنندگان شکل می

تر و فراگیرتر تر، لذت بخشکنندهکت را سرگرمتواند فرایند ماارمیسازی واریبازی واقع در  دهدمی

های غیرداستانی و فانتزی با ترکیب بازی .کنندگان شودکند و موجب جذاب شدن ماارکت مصرف

  باید دانست که بازی خواهد شد افرادماارکت در  شدن با واقعیت موجب ایجاد حس چالش و

های متفاوت بازی از دیر باز به شیوه عناصرن و چرا که بازی کرد ،میرد و برای همیاه جاودان استنمی

کند ولی نیاز به بازی در ذات تنیده شده و هرچند که نحوه انجام آن تغییر می افرادبا ساختار زندگی 

به عنوان منبع با ارزش سرگرمی به آن  که هزاران سال استرو، ؛ از اینماندبار هم نان پایدار باقی می

ایجاد یک تجربه مبتنی بر بازی و حس سرگرمی ، کارهاو در کسب گفت  توانمی و شودنگاه می

 .خواهد بردرا بالا  افرادماارکت 

که در است کارگیری عناصری ه های مخاطبان و بفهمیدن انگیزهوارسازی، بازیلید طلایی درباره ک

 داشتنیق آنها و نگهبندی و ایجاد رقابت، برای تحریک علامرحله ها وجود دارد مانند امتیازدهی،یباز

مکانیزم ، تعداد کارکنان: بر پایه سه عامل استوار است این حوزهموفقیت در   روی پای خودشان است

  انگیزه درونیو بازی موثر

ایجاد انگیزه در   به وجود آید و نه بیرونی فراگیرانگیزه درونی در بنابراین باید توجه داشت که 

صحبت کند،  مدرساگر در تمام مدت کلاس فق  نطور که گفته شد، هما  کار دشواری استفراگیران 

پس در پی   یمرا هم داشته باش آنهاشود و باید انت ار چرت زدن کننده میکسل فراگیرانکلاس برای 

و  با اشتیاق به درس گوش کنندفراگیران در تمام مدت حضور در کلاس،  روش آموزشی باید بود که

خود گوش  مدرسبه حرف  فراگیرزمانی شایان ذکر است که   فراهم شودآنها نیز ماارکت  زمینه

شود که آن ه قرار است در کلاس دهد که توانسته باشد، ارتباط خوبی با او برقرار کند و به او ثابت می

بر اینکه باید علاوه شودداده می فراگیرانهایی که به تکالیف و پروژه درس یاد بگیرد برایش مفید است 

زمانی که فراگیران بزرگسال دارای  ی سرگرمی نیز داشته باشد شود جنبه آنها خلاقیت عث رشدبا

طلبد  نیاز به های درونی بیاتری هستند، به همان نسبت حفظ این انگیزه نکات ظریفی را میانگیزه

کسب موقعیت اجتماعی بهتر، حقوق بیاتر، امنیت بهتر، رفاه بیاتر، معلومات بالاتر و    که هر کدام 

 هایی در آنها باشد  ی انگیزشند ایجادکنندهتوانمی

https://www.chetor.com/23182-%d9%85%d9%88%d8%a7%d9%86%d8%b9-%d8%ae%d9%84%d8%a7%d9%82%db%8c%d8%aa-%d9%88-%d8%b1%d8%a7%d9%87%da%a9%d8%a7%d8%b1%d9%87%d8%a7%db%8c-%d9%85%d9%82%d8%a7%d8%a8%d9%84%d9%87-%d8%a8%d8%a7-%d8%a2%d9%86/
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انگیزه یادگیری از  شود و ایجاد شرایطی کهوارسازی موجب افزایش انگیزش یادگیرندگان میبازی

اصل و اساس یادگیری بر مبنای انگیزه درونی فرد است و تا   یابدتغییر  درونی به حالت بیرونی حالت

تواند تغییری در فرد ایجاد گیری نداشته باشد، انگیزه بیرونی نمیزمانی که فرد انگیزه درونی برای یاد

گیری از برخوردار است  بهره افرادبازی کردن فعالیتی لذت بخش است که از جذابیت بسیار برای  کند 

از  .نجامداو در نتیجه یادگیری بهتر آنها بیفراگیران تواند به افزایش انگیزه در ها در آموزش میبازی

های آموزشی طراحی کنند که به جای فراهم کردن بایستی بازیو، طراحان بازی آموزشی میراین

عبارتی به جای پاداش برای رفتار، به کاربر کمک کند تا دلایلی برای درگیرشدن با رفتار پیدا کند به

نی استفاده کنند  استفاده از جایزه برای ایجاد انگیزه بیرونی باید از عناصر بازی جهت افزایش انگیزه درو

تواند خیلی موثر باشد  بدیهی است که سازی اگر فق  به انگیزه بیرونی توجه کند نمیواریلذا بازی

شوند که وقتی افراد به کارهایی ماغول میروشی کارآمد است که انگیزه درونی افراد را تاویق کند  

-من از انجام دادن این کار لذت می»کنند با گفتن جملاتی ن یر احساس شایستگی و خودمختاری می

  بسیاری از بزرگسالان خود محرک کنندانگیزش درونی خود را ابراز می «این کار جالب است»یا  «برم

خواهند، نه اینکه مجبور باشند  و آنها از روی کنند که میخویاند و به این دلیل در کلاس شرکت می

 کنند ی آموزشی شرکت میهامیل، رغبت و با انگیزه قوی در برنامه

داری در افزایش وارسازی در آموزش مدیریت ماارکتی، به صورت معنیفرضیه دوم: استفاده از بازی

 یادگیری آنان تأثیر دارد 

دهد که میانگین نمرات گروه آزمایش در مقایسه با گروه ها ناان میمقایسه میانگین نمرات گروه 

 05/0در سطح  fدهد هم نین مقدار گیری افزایش را ناان میکنترل در مرحله پس آزمون، در یاد

خدمت های آموزشی ضمنوارسازی در طراحی دورهتوان گفت استفاده از بازیباشد  لذا میمعنادار می

دهد که  تاثیر داری در افزایش یادگیری آنان مؤثر است و مقدار آن ناان میصورت معنیکارکنان، به

داری در خدمت کارکنان، به صورت معنیهای آموزشی ضمنسازی در طراحی دورهواراستفاده از بازی

 گردد  اطمینان، تایید می %95باشد، بنابراین فرضیه تحقیق با درصد می 32افزایش یادگیری 

هایی هم ون عزیزی، نوروزی و زراعی های این پژوهش همسو با نتایج پژوهشهم نین یافته

 از روش استفاده با که دانش آموزانی یادگیری میزان که داد ناان پژوهش ینا های( است یافته1393)

های پویامنش و رمضانی یافته .(14بود ) سخنرانی گروه از بیاتر بودند آموزش دیده بازی تدریس

 در یادگیری مسائل ریاضی مؤثرتر است ،که روش تدریس مبتنی بر بازی دهدمیناان نیز  (1390)

( بیانگر آن است که آموزش از طریق بازی شانس یادگیری 2016و همکاران ) 1کلارک های(  یافته18)

  (  19دهد )را در کارمندان دولت افزایش می

                                            
1. Clarke 
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کند و به وارسازی یک محی  یادگیری غیررسمی موثر را آماده میتفسیر محقق آن است که بازی

ها در یک محی  امن د و با چالشکند تا شرای  واقعی محی  کار را تمرین کننفراگیران کمک می

کننده افراد برای حضور و ماارکت در کننده و جذبوارسازی سرگرمدرگیر شوند  به عبارتی بازی

ای به یادگیری نیز منتهی شود  در چنین آموزش خواهد بود  در گام بعدی امید است که چنین تجربه

دریافت و نگهداری  بازی و بابازی کردن ق شرایطی فراگیر محتوا و مطالب در حال آموزش را از طری

کند تا اینکه شنونده صرف باشد  کند؛ یعنی آن ه را که در حال آموزش است همان لح ه تجربه میمی

نمی توان مدیریت ماارکتی را آموزش داد در حالی که حتی یکبار هم به فرد امکان ماارکت و 

 های خود داده ناده است کلاسیهمکاری با هم

کند  یادگیری همراه با ماارکت فراگیران وارسازی یادگیری را با لذت و سرگرمی آمیخته میزیبا

توانند از تجارب یکدیگر استفاده کنند، این حقیقت انکارناپذیری است اگر گفته انجام شده و آنها می

در هر سنی شود با بکارگیری راهبردهای صحیح بازی برای مقاصد آموزشی بهره گرفته شود ، افراد 

توانایی یادگیری را دارند، بحث از یادگیری در واقع بحث از فناوری رفتار یا مهندسی رفتار است؛ یعنی 

توان تغییر داد و از وضع موجود به وضع مطلوب درآورد، روشن نمودن این که رفتاری را چگونه می

و تجارب فراگیران به وجود  هدف نهایی هر فعالیت آموزشی این است که تغییرات مطلوب را در رفتار

آورد و یادگیری چیزی جزء پیدایش این تغییرات نیست  در بزرگسالان میل به یادگیری بیش از خود 

های قبلی، هوش و انگیزه در ظرفیت یادگیری یادگیری اهمیت دارد  وجود عواملی هم ون آمادگی

 در آموزش ، از توانیمن که بخواهیم میبازی سن و سال ندارد ما هر زماتأثیر بسزایی دارد، بنابراین 

های نوین از بازی برای استفاده کنیم، زیرا نه تنها در تضاد با آموزش نیست بلکه در آموزش بازی

شود  در گذشته باور این بود که برای آموزش کارکنان ایجاد یک آموزش بهتر و مؤثرتر استفاده می

افراد روی موضوع و مطالب بهتر آموخته شود اما در تواند باعث تمرکز کردن فضای خاک و جدی می

تواند تاثیر خوبی در ایجاد جذابیت موضوع برای فراگیر و یادگیری حقیقت ، کاربرد بازی در آموزش می

های مختلفی را در موقعیت فراگیرانتواند پاتیبانی قوی برای فعالیت باشد که بازی می او داشته باشد 

تواند محرکی برای یادگیری دهد تا با رویدادها آشنا شوند  بازی میرصت میقرار داده و به آنها ف

یا توان تجربه کارهایی را که در دنیای واقعی قابل انجام نیستند با بازی کردن می  اجتماعی باشد

  را داشته باشیم و به طور طبیعی فرایند یادگیری شکل گیردفرصت انجام آن پیش نیامده است 

ها موجب افزایش تمرکز یادگیرندگان بر د زیادی دال بر این امر وجود دارد که بازیهم نین شواه

ها بسیاری از بازیشوند  تر و پایدارتری را موجب میموضوع مورد آموزش شده و یادگیری عمیق

 کند  چه ضوابطی را افراد دیگر فعالیتگیرد که چگونه در بین در ضمن آن یاد می فراگیراند  آموزنده

ها افراد بازی  چه راه و روشی را در پیش گیرد ،چه موضعیرو های پیشچالشدر ن ر داشته باشد، در 

آورند و فنون زندگی کنند، روح سازگاری را در آنها پدید میآشنا می محی را به مقررات و ضواب  
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ند از طریق اعمال خام توایابد که همیاه نمیدر سایه بازی درمی فراگیردهند  جمعی را عملاً یاد می

تواند تواند عصبانی شود و ن رات خود را اعمال نماید، همیاه نمیبه پیش برود، در همه جا نمی

های های خود کند بلکه در مواردی هم لازم نیست تسلیم خواستهدیگران را وادار به تسلیم خواسته

 .ها به حق باشندخصوص که آن خواستهه دیگران باشد ب

آموزد که زندگی یک داد و ستد است در ازای دریافت خدمتی، باید خدمتی برای می راگیرفبازی به 

 به او بدهیم وگرنه اجتماع وجود لاباگیریم باید چیزی هم متقدیگران انجام داد، اگر چیزی از کسی می

ها بازی برخی ازهمان نسبت به .ما را تحمل نخواهد کرد و ما را افرادی مزاحم به حساب خواهد آورد

سازد که تن به کاری و شغلی دهند یا و فرد را علاقمند می کنندرا فراهم میسازگاری شغلی زمینه 

، نیز آنان در حین شوندکار و مااغل  یمقدمات آن را فراگیرند به طوری که با چامی باز وارد دنیا

خطر است چه اقدامی بییابند چه کاری مفید و چه کاری مضر است، چه اقدامی خطرناک و بازی درمی

توان از راه دارد که تن به پذیرش و صلح دهد و دریابد که همیاه نمیرا وامی فراگیرو بالاخره بازی 

  جبر و فاار سلطه خود را بر دیگران اعمال کرد

های بیاتری برای نحوه وارسازی در آموزش از یک سو گزینهاستفاده مناسب و منسجم بازی

کند  در این سازی در تجربه یادگیری را فراهم میکند و از سوی دیگر امکان شخصییادگیری فراهم می

-آموزد  بنابراین فراگیران در چنین دورهروش فراگیر موضوعات آموزشی را به روش ترجیحی خود می

وارسازی فراگیر به چگونگی هایی از بالاترین سطح انگیختگی برای یادگیری برخوردارند  در بازی

سادگی به شرایطی که برای وی پیش آمده  کند، بلکه بههای جدید فکر نمیری و کسب مهارتیادگی

وارسازی با فراهم کردن محی  و ساختار خاصی کند  در بازیواکنش ناان داده و نتایج آن را تجربه می

ا فرد از راه های موردن ر قرارداد تتواند افراد را در موقعیتکه از قبل تن یم و طراحی شده است می

تجربه کردن و بینش پیدا کردن نسبت به رفتارهای خود بیاموزد  در این روش باید محی  و فضا را 

فراهم و طراحی کرد، هدف بازی را ماخص نمود، وسائل آموزشی که در انجام بازی کاربرد دارند را به 

زی آشنا کرد و سپس بازی را اجرا بندی نمود و آنان را با نحوه باافراد معرفی کرد، فراگیران را گروه

 کرد  

اندازد و باعث شعف های آموزشی، بزرگسالان را به یاد کودکی میوارسازی در دورهبه کارگیری بازی

های کارهای معمول خود فراهم شود، هم نین زمینه را برای فاصله گرفتن از محاف هو شادی آنان می

در این پژوهش موضوع و هدف بازی را کار تیمی و گروهی و شان نزدیک شوند  کند و به خود واقعیمی

به طور اخص مدیریت ماارکتی در ن رگرفته شد، که برای محی  کار بسیار حیاتی و ضروری است تا 

 تر کرد  بتوان از طریق بازی آموزش کارکنان را عملی

ما در شرایطی  کارکنان شرکت نفت و گاز پارس در استان تهران به عنوان نمونه مورد بررسی

مدیریت ماارکتی را آموختند که فرصت تعاملات بین فردی و بین گروهی،تمایل به همکاری کردن با 
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دیگران، درک اهمیت داشتن اهداف گروهی ، ترجیح آن بر اهداف فردی، رعایت موازین اخلاقی در 

رایی، منفعل بودن یا دنباله ها و رفتارهای اتفاق افتاده، حتی خوداجرای فعالیت، تحلیل و بررسی فعالیت

وارسازی فراتر از یک آموزش سنتی گام نهاد، زیرا رو بودن و ن یر آن را داشتند  آموزش از طریق بازی

های واقعی کار و زندگی مرتب  سازند و به بینش و فراگیران یادگرفتند اعمال و رفتار خود را با جنبه

ابند  هم نین زمینه برای اینکه اعمال و افکار های خویش دست یها و ضعفآگاهی نسبت به قوت

ناهایار در فراگیران به سطح هایار و آگاهی برسد، فراهم شد و در برخی مواقع با رفتارهای ناآگاه و 

تر مسائل و ماکلاتی که مخرب خویش مواجه ساخت  فرد به عنوان فراگیر در چنین جو آموزشی راحت

چه بسا در خارج از محی  بازی در صورتی که رفتار و عملکرد پذیرد در رفتارش وجود دارد را می

نامطلوب او مستقیماً توس  دیگران تذکر داده شود چندان برای او خوشایند نیست و در آن لح ه شاید 

تر ماغول فعالیت است چگونه بر او فراموش کند عملکرد او به عنوان یک فردی که در گروه بزرگ

باعث تداخل در رسیدن به اهداف شرکت خواهد شد  در حالی که آن تذکر  عملکرد دیگران موثر است و

تر و خیلی را یک خصومت و دشمنی حساب آورد  در مقابل وقتی در محی  بازی در یک گروه کوچک

رو، افراد در جو بیند، فرصت اندیایدن و جبران را دارد  از اینسریع پیامد عملکرد نامطلوب خود را می

وارسازی نیز همین است که بازخوردهای ضروری را گیرند  هدف از بازیتر یاد میملموسبازی بهتر و 

-ارائه کند تا فراگیر بتواند عملکرد خود را بهبود بخاد  اینگونه است که تنها هدف استفاده از بازی

رندگان اگر شما نتوانید بازخوردهای سریع در اختیار یادگیوارسازی، سرگرم کردن دوره نخواهد بود  

های ارائه بازخورددرحالی که با ، قرار دهید آن ها مانند سابق به مسیر اشتباه خود ادامه خواهند داد 

ها و عملکردهایاان را بهبود بخاند  در حالت ایده آل سیستمی را طراحی توانند مهارتمناسب می

همان طور که در   و کارمندکنید که در برگیرنده عناصر بازی باشد به عنوان مثال نقطه و خ ، مدیر 

ن ر گرفتن پاداش برای افراد از الزامات بازی سازی به شمار می آید، باید برای افرادی هم که دچار 

حتی افرادی که با داشتن تلاش زیاد باز هم  ،شکست های متوالی می شوند نیز نقاه راهنما قرار دهید

 .ا دریافت کنند تا بتوانند به پیروزی دست یابنددچار اشتباه می شوند می بایست ن راتی را از سوی شم

زمان، زمان بازی  دای مفید و قدرتمند برای یادگیری است و اگر آموزش چرخای باشبازی وسیله

با توجه به اهمیت و فواید بسیار   است که باید پا به عرصه بگذارد وارسازیبه خصوص بازی آموزشی

افزایش  باعثدر آموزش مفاهیم درسی آن استفاده از ، گیریمطلوب بازی و در ن ر گرفتن شرای  یاد

 هاو شرکت سازمانتوس   وارسازیبازیشود  هم نین استفاده از می فراگیرانمیزان یادگیری و ارتقاء 

د  در نهایت های متنوع برای تدریس مفاهیم مختلف مفید باشروش تفاده ازستواند به ارتقاء نگرش امی

 وهش گویای آن است که:های این پژیافته

 دهد های متفاوت ارائه مطالب درسی را به فراگیر ناان میکننده هستند و شیوهها سرگرمبازی •
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موجب ایجاد علاقه و ماارکت فراگیر به هنگام استفاده از بازی به عنوان ابزاری آموزشی در  •

 شود کلاس می

ریه و تجربه را بپیماید و بهتر یاد ی بین ن کند تا فاصلهوارسازی به فراگیر کمک میبازی •

 بگیرید   

وارسازی، فراگیر خواهان اشتباه نیست بلکه سعی در یادگیری به در محی  یادگیری بازی •

 صورت آزمایش و خطا دارد 

دهد تا شکاف و ضعف فراگیران را شناسایی و با وارسازی به مدرس این فرصت را میبازی •

 ضای یک گروه آن را رفع کند همکاری او و دیگران به عنوان اع

 شود های ارتباطی میوارسازی منجر به ارتقای پویایی گروه، رشد اجتماعی و مهارتبازی •

های وارسازی به طور همزمان چندین راهبرد فعال یادگیری ، هم ون بازی نقش، بحثبازی •

 آمیزد گروهی کوچک، خواندن و نوشتن و صحبت کردن را در هم می

توانند در دهند، میها بازخورد ثابتی در خصوص عملکرد فراگیران ارائه میاینکه بازیبا توجه به  •

 های آموخته شده توس  فراگیران ، مورد استفاده قرار گیرند بازبینی دانش و مهارت

های فعال و برانگیزاننده برای فراگیران باشند تا به مرور آن ه که یاد تواند شیوهوارسازی میبازی •

 اند، بپردازند گرفته

 

 منابع -5

1. Long L.K, Smith R.D. The role of Web-based distance learning in HR 

development. Journal of Management Development. 2004; 23: 270-284. 

2. Jennings M.E. Key Factors Associated with the Development of Performance and 

Efficacy. Thesis for Doctor, University of Connecticut. 2007. 

3. Huang Z. A compilation research of ERP implementation critical success factors. Issues 

in Information Systems. 2012; 11: 507-512. 

4. FathiVajargah, C. Planning training of Staff development. Tehran: Publication samt; 
2010.  

5. Griffin R. Moorhead G. Organizational Behavior (New Edit). Translation by Mehdi 

Alvani and Gholamreza Memarzadeh, Tehran: Pearl Publications. 2012. 

6. Brough J.E, Schwartz M, Gupta S.K, Anand D.K, Kavetsky R, Pettersen R. Towards 

the development of a virtual environment-based training system for mechanical 

assembly operations. Virtual Reality. 2007; 11: 189-206. 

7. Orosco J.S. Examination of gamification: Understanding performance as it relates to 

motivation and engagement (Doctoral dissertation, colorado technical university). 2014. 

8. Velayati E, Ramezani S. Guidelines for teachers' use of educational games. Journal of 

Educational Technology Development. 2011; 217(1): 7-9. 

9. Werbach K, Hunter D. For the win: How game thinking can revolutionize your 
business. Wharton Digital Press. 2012. 

10. Kapp k.m. The Gamification or learning and Instruction. ISBN: 2014; 978. 



 
 

 
 

 
 

 96                                                                   1397 بهار ، 16، شماره پنجمفصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی، سال 

11. Hamari J, Koivisto J, Sarsa H. Does gamification work? --a literature review of 

empirical studies on gamification. In System Sciences (HICSS), 47th Hawaii 

International Conference. IEEE. 2014: 3025-3034. 

12. Creswell J. W. Educational Research Planning, Conducting, and Evaluating 
Quantitative and Qualitative Research. 2012; 13: 978-0-13-136739-5. 

13. AhmadiSiyahBomi A.K, Salehi K. The Effectiveness of Two Methods of playing and 

Traditional on Math Achievement in Third year old primary School Students. 

International Conference on Humanities, Psychology and Social Sciences, Tehran: 

Institute of Managers of Idea Capital, Ilya. 2015; 1: 7. 

14. Azizi H, Norouzi D, Zavaraki E. The Effect of Teaching Method Busby on Students' 

Learning Academic Achievement Motivation. Two Quarterly Journal of Cognitive 

Learning Strategies in Learning. 2014; 5(5): 39-55. 

15. Shakor M, Haqqani F, Shokri T, Bahramian H. Effect of game teaching method on 

student satisfaction and their academic achievement in anatomy lesson. Journal of 

Isfahan Medical Callege. 2013; 163: 1038-1047. 
16. Salehpour M. A Comparison Study of the Effect of Two Teaching Me Methods Of 

playing and Traditional on Students' Motivation and Academic Achievement. Master's 

Degree, Tarbiat Modares University. 2011; 100. 

17. Kheirkhahzadeh A.S, Sauer Ch, Fotaris P. Practice Makes Perfect-Gamification of a 

competitive Learning Experience. 2015; https://www.researchgate.net/ 

18. Poyamanesh J, Ramezani, R. (1390). Study the Effect of the Game on the amount of 

primary school math learning. Journal of Knowledge, 2011; 20(163): 174-167. 

19. Clarke S, Lameras P, Arnab S. SimAULA: Creating Higher-level Gamification Though 

Adoption of a Learning-Objective to Game-Objective Mapping Approach. 2016. 

 

 

https://www.researchgate.net/

