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 چکیده
 به هابازی که یلدل اين به تنها نه شده است؛ هابازی به شبیه ایفزآينده طوربه بشر زندگی امروزه،
 طوربه خدمات نیز و هاسیستم ها،فعالیت بلکه اند؛شده تبديل انسان زندگی از ایگسترده بخشی
 در عصر ديجیتال کنونی استفاده از هازمانسااند. بنابراين، چالش کلیدی شده گونهبازی ایفزآينده

ل و . هدف اين پژوهش، تحلیباشدیمجهت ارتقاء انگیزه و مهارت کاربران  گونهیباز یهاستمیس
به لحاظ  است. اين تحقیق، یوارسازیباز یهاتیقابلمديريت يادگیری از منظر  یهاستمیسارزيابی 

در گام نخست، ست. ا کمی -کیفی قاتیتحق قالبدر  ،روشو به لحاظ  یکاربرد قاتیتحق زمرههدف، در 
 وارسازیبازی تیقابل 7و همچنین نظرخواهی از خبرگان، تعداد  پیشینه نظری و تجربیمطالعه با 

مورد  وارسازیبازیسامانه آموزش مجازی  4تعداد  یبندرتبهشناسايی گرديد که جهت ارزيابی و 
دند. پژوهش را اعضای هیأت علمی دانشگاه خلیج فارس تشکیل دا یآماراستفاده قرار گرفتند. جامعه 

گیری هدفمند قضاوتی عنوان اعضای نمونه با روش نمونهاعضای هیأت علمی بهنفر از  10تعداد 
مورد  یهاسامانهبکارگیری و استفاده از  نهیزمک مناسب در انتخاب شدند که از دانش تجربی و تئوري

ن با روش ساخته است که روايی آمحقق پرسشنامه، هاداده یآورجمعبررسی برخوردار بودند. ابزار 
منظور تأيید گرديد. به 83/0ل با مقدار تحلیل محتوای صوری و پايايی آن نیز با روش ضريب کندا

 دهدشان مینتايج ن کوپراس استفاده شده است. –تلفیقی کريتیک  یهاروشز ، اهادادهتجزيه و تحلیل 
ا بدست بالاترين امتیاز ر نگيپرسياسیستم  مديريت يادگیری مورد بررسی، یهاستمیساز بین  که

 آورده است.
 

 های اطلاعاتی، مديريت يادگیری، کريتیک، کوپراس، سیستموارسازیبازی: هادواژهیکل
 
 

 های مدیریت در ایرانپژوهش

 72-51، صص 1400 بهار، 1، شماره 25دوره 

 نوع مقاله: توصیفی و نظرسنجی
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 مقدمه -1
های ويژگیو شامل توسعه  ی است که اخیراً مطرح شدهجديدتحقیقاتی وارسازی، حوزه بازی

های ديجیتال در صنعت رسانه وارسازیبازی بازی است. اصطلاحهای غیربازی در زمینه
اما  ه است؛منتشر شد 2008در سال  وارسازیبازیاولین سند در مورد  [.1] ريشه دارد

هنگامی که بسیاری  پذيرفته شد. 2010معه علمی در سال در جا« وارسازیبازی»طور کلی به
[. اين 2]استفاده کردند اين عنوان از افزاری، های نرمدهندگان سیستمن و توسعهاز محققا

( اتخاذ تدريجی 1رسید: اصطلاح توسط جامعه علمی با در نظر گرفتن دو واقعیت به تصويب 
اجتماعی و تأثیرگذاری عناصر بازی در زندگی روزمره بشر در  هایبازیسازی و نهادينه

نامه کاربردی مورد ( القای تجربیات مطلوب و انگیزه کاربران، تا در بر2های مختلف؛ تعامل
ر از نظآنلاين صريحاً برای سرگرمی، صرف هایبازی در منظری خاص، .گیرداستفاده قرار 

دهد که مطالعات نشان می [.1] انداحی شدهطولانی طرآن موضوعات اساسی، برای مدت
، تأثیرگذاری انبرای بهبود نتايج يادگیری، افزايش انگیزه کاربر مناسبروشی  وارسازیبازی

طراحی بازی برای بهبود محیط  [. بنابراين،3] باشدمیو يک سرگرمی مهیج  انبر رفتار کاربر
افزاری که برای های نرمق ايجاد برنامهمنظور تبلیغ محصولات يا خدمات، از طريبه بازی،غیر

برای استفاده  یزه، جذابیت و تأثیرگذاری بر آنانباعث ايجاد انگ تر باشد،بخشکاربران لذت
اين مفهوم دارای تعدادی برنامه در [. 4] شودگونه شده میبیشتر از محصول يا خدمت بازی

استفاده از  منظوربهحال، جديدترين مطالعات قاء مشاغل و يادگیری است. با اينزمینه ارت
توسعه و گسترش فرايند يادگیری متمرکز شده است.  در بخش آموزش بر وارسازیبازی

ها در فرآيند يادگیری مبتنی بر استفاده از بازی اند کهاذعان داشته (2014) 1و همکاران ناح
به  وارسازیبازیشود. می میزان قابل توجهیباعث افزايش انگیزه فراگیران به آموزش

يک بازه زمانی ها شرکت کنند و در مأموريتو دهد تا در کارهای دشوار فراگیران اجازه می
 دهنداجازه می انها به کاربر. علاوه بر اين، بازی[5]دست يابند نظر خود کوتاه به هدف مورد

در صورت عدم موفقیت، يک کار خاص را تکرار کند. علت تکرار در عدم موفقیت به  تا
و در نهايت به هدف  کردهتصحیح و کند تا اشتباهات قبلی خود را تحلیل کاربران کمک می

ا فراگیران ب وشود باعث ايجاد نگرش مثبت به يادگیری می مهم ايننائل شوند. نظر خود مورد
 [.6] شوندخاطر موفقیت نهايی، به کسب مهارت ترغیب میفی موقت بهاذعان به تجربیات من

مديران منابع انسانی  کنند،می فعالیتهای ديجیتالی زندگی و در محیط کارکنان کهزمانی

 
1 Nah, Zeng,  
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[. در 7] کار گیرندهبايد ابزارهای استخدام، آموزش و توسعه و نظیر آن را سازگار با آن ب
يک زمینه ديجیتالی به  یاندهيفزاطور دهای کار و وظايف به، نه تنها فرآينفناوریاقتصاد 

شوند. اين نیروی کار تر میصورت ديجیتالی بومیبلکه نیروی کار نیز به کنند،تغییر می
ها و همچنین دسترسی آزاد به اطلاعات شرکت انتظار قدرت ديجیتالی سازمان« ديجیتالیزه»

ها و رويکردهای جديد را ها بايد روشمديران منابع انسانی سازمان ،رو[. از اين8] را دارند
 هایافزارکار گیرند. طبق گزارش انجمن نرمرکنان و ايجاد انگیزه در آنان بهبرای آموزش کا

های بازیمشغول درصد از جمعیت ايالات متحده آمريکا روزانه  60، 2018سرگرمی در سال 
را برای بخش  و مفرحیی تفريحی هاهای ديجیتالی فعالیت. بنابراين، بازیهستندديجیتال 

رو، جای [. از اين8]باشد نمیدهد و محدود به گروه سنی خاصی از جامعه نشان می زيادی
های غیر بازی )برای مثال؛ آموزش و يادگیری( از تعجب ندارد که بکارگیری بازی در زمینه

های در حوزه مديريت منابع انسانی شرکت عنوان روند اخیر پیشرفتطريق عناصر بازی به
شخصی  برای دستیابی به اهداف ه از مزايای علاقه افراد به بازی،ک طرح شده استپیشرفته م

در نتیجه جای تعجب نیست [. 9] کننداستفاده می و صرف سرگرمی خاص جزبه و سازمانی
بینی ارزش داشته و پیشمیلیارد دلار  17/2 وارسازیبازی، بازار جهانی 2017که در سال 

حال، شکست در عمل باعث شده میلیارد دلار برسد. با اين 39/19به  2023شود تا سال می
از دست دهند.  وارسازیبازیها اعتماد خود را در زمینه است که بسیاری از شرکت

دلیل بهفعلی  گونههای کاربردی بازیدرصد از برنامه 80خصوص در حوزه تجارت، به
 [.10] اهداف خود را تحقق بخشند تا اندی ضعیف نتوانستهطراح
بردن کارايی  سؤالکنندگان شروع به زير دلیل اين شک و ترديدها، مشارکتبه
مهم در مورد  سؤاليک ، هنوز حوزه آموزش و يادگیریاند. بنابراين، در کرده وارسازیبازی

و کارمندان  کنندگانکاربران، مصرفی استفاده منظور اثرگذاری مثبت برابه چگونگی اجرا
های دانشی و پژوهشی سازمان ويژهبه ها،سازمان موفقیت برای آموزش . کیفیتوجود دارد

عنوان دانشگاه جامع و مادر استان دانشگاه خلیج فارس به. دارد اهمیت ایفزاينده طوربه
ه است و در اين سوی دانشگاه نسل سوم را سرلوحه کار خود قرار دادبوشهر حرکت به

استفاده  های آموزش، پژوهش و کارآفرينیدر حوزه راستا از ظرفیت اعضای هیأت علمی
و پاندمی شدن آن در سطح جهان و نیاز مبرم مؤسسات  19با شیوه ويروس کوويد  کند.می

آموزشی به استفاده از آموزش و يادگیری الکترونیکی و از سويی ديگر استفاده بهینه از 
روندهای جديد در اين حوزه مورد بررسی قرار گرفت. يکی از اين  ،ظرفیت دانشگاه و اساتید
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وارسازی برای افزايش اثربخشی آموزش های بازیها و سیستمموضوعات استفاده از بازی
 اهمیت به توجه باالکترونیکی بود که پژوهش حاضر در اين راستا انجام گرفته شده است. 

يک  تحقیق اين المللی،یر تحقیقاتی در حوزه بینو روند اخ 21در قرن وارسازی بازی موضوع
 برای ارتقاء ابزاری عنوانبه وارسازیبازی از استفاده به مربوط ادبیات از منظم بررسی

 یهاستمیس، تحلیل و ارزيابی پژوهشاين ، هدف لذا .پرداخته است آموزش فرآيند کیفیت
 انتخاب شد. وارسازیبازیهای مديريت يادگیری از منظر قابلیت

 

 پیشینه پژوهشمبانی نظری و  -2
عنوان به ،تيريمدهای آموزش و رشته حوزهسرعت در به وارسازیدر دهه گذشته، بازی

اساس،  تأثیرگذاری بر رفتار کاربران مطرح شده است. بر اين منظوربهرويکردی سودمند 
ا در رکه مزايای آن  زيادی از مطالعات تجربی بوده استموضوع تعداد  وارسازیبازی
های بايلی، مراقبتهايی مانند آموزش، خرده فروشی، نوآوری، بازاريابی ديجیتالی و موحوزه

دهد. با گرا نشان میبهداشتی، بانکی، لجستیکی، مديريت منابع انسانی و خدمات تحول
های مربوط به ای کلیدی در کلیه شیوهعنوان واژهسرعت بهبه وارسازیبازیحال، اين

 که دارد( اذعان می2009) [. والش3] ده استشها برای مقاصد مديريت تبديل استفاده از بازی
های جوان به اندازه کافی به آنها های بازی برخوردار نباشند، نسلها از ويژگیسايتاگر وب

های بازی تأثیرات اندازد که ويژگیرو، انسان را به اين فکر میکنند. از اينتوجه نمی
ن قدرتمندی در رفتار انسان دارند و اختراع بازی حرکت و جهش مهمی برای ترغیب کاربرا

های بازی، جای خود را به ای، با ويژگیافزارهای رايانهاست. بنابراين، تکامل نرمبوده 
باعث  که استمفاهیمی  شاملداده است. اين الگوی جديد  وارسازیبازیمشخص از  یروند

نواز و مکانیک شوند و عناصری مانند اقناع، طراحی چشمانسان و ماشین می بهتر تعامل
يک شیوه تازه تفکر، توسعه، طراحی  وارسازیبازی[. بنابراين، 1] ندآوروجود میبازی را به

افزاری است که تمايل به تغییر های اطلاعاتی و نرمهای کاربردی سیستمو بکارگیری برنامه
 [.10] نگرش و رفتار کاربران دارد

طراحی شبکه، نظارت،  شاملرا  وارسازیبازیعناصر  (2011) 1ديتردينگ و همکاران
ها، قوانین، رابط و نقوش ها، اهداف يا مقاصد، رهبری، رقابت، انگیزش، پاداشتعاملات، نشان

رونیکی، های الکتدر کمپین« بازی»ای از شامل اضافه کردن لايه وارسازیبازی .کنندبیان می

 
1 Deterding, Sicart, Nac ke, O'Hara & Dixon 
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ت الکترونیکی است. کار الکترونیکی، تجارت الکترونیکی و سلامويادگیری الکترونیکی، کسب
ها و عنوان مثال، به کاربران امکان تغییر در وظايف، آموزش و يا ترغیب به تغییر نگرشبه

ها افراد اغلب متعهد بوده و باانگیزه درونی طور کلی، در بازیبه [.2] دهدرفتار انسانی را می
اختی، عاطفی و اجتماعی دهند و همچنین قادر به دسیابی به فوايد شنبالا به فعالیت ادامه می

های بازی در روند جديدی است که بر بکارگیری مکانیسم وارسازیبازی[. 11] هستند
 یهاتیفعالکنندگان و ايجاد سرگرمی در منظور برانگیختن مشارکتغیر از بازی به یهانهیزم

به يکی از  وارسازیبازی[. 12] علاوه بر ايجاد مزيت و انگیزش تأکید دارد روزمره،
. بنابراين، جای انسان تبديل شده است انگیزش فناوری برای یهاشرفتیپ نيتربرجسته

وم از مسائل در حوزه آموزشی که حفظ تعامل، انگیزش و تدا وارسازیبازیتعجب نیست که 
يادگیری و استفاده  یهاطیمح[. ديجیتالی نمودن 13] بکار گرفته شود برانگیز آن است،چالش

دلیل سابقه طولانی پذير شده است. بهوری امکانافن یهاشرفتیپتجربی از طريق  یهاالمثاز 
جدی،  یهایبازجمله متفاوتی از  یکردهايروبکارگیری بازی در حوزه يادگیری و آموزش 

 [.14] مبتنی بر بازی و بازی آنلاين ايجاد شده است یریادگي
را بر  هایمندعلاقهجديد فراتر از  یهاحوزهانگیزه کاربران برای کاوش در  وارهابازی

مزايايی بالقوه زيادی از جمله بازخور فوری،  هایبازکه  دهدیمانگیزانند. تحقیقات نشان می
تنظیمی و هدفمند و افزايش کار تیمی در آموزش و يادگیری خود یریادگييادگیری کارآمد، 

زه آموزش بايد به اين نکته توجه نمود در حو وارسازیبازیمنظور ايجاد سیستم د. بهندار
از عوامل اصلی و ضروری بازی  کاربران و فراگیرانمورد توجه  يیهازمیمکانکه تمرکز بر 

که  دهدیمنشان  وارسازیبازی[. بررسی تحقیقات صورت گرفته در حوزه 15] باشدمی
بیشترين تحقیقات تجربی صورت گرفته در مورد کاربرد آن در حوزه آموزش و يادگیری 

آورد اين امکان را فراهم می و يادگیری استفاده از مفاهیم بازی در آموزش[. 13] بوده است
استفاده  با ،کننده دنبال شودخسته های خشک وهای درسی در کلاسجای اين که شیوهکه به

شونده، روند آموزش های گروهی و تکمیلجذاب و نوين و مبتنی بر فعالیتهای از روش

کننده، ساده، قابل فهم و مزيت بازی در آموزش اين است که بسیار سرگرم .استمرار يابد
دهد که تحقیقات نشان می[. 16] است یفردهای ويژگیمکان و  ،زمان هایبدون محدوديت

استفاده  یبندطبقه یاز سیستم ،نداهکه برای آموزش استفاده شد سازیوارهای بازیساختار
قابت، علاقه و ر اگرچه پاداش .کندیم یبندرتبهکه فراگیران را به ترتیب صعودی  کنندیم

. ايجاد کند را نیز نتايج منفی تواندیم حال،؛ با ايندهدیمفراگیران افزايش در بین را انگیزه 
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يک  فراگیران درتعريف شوند و  روشنطور بايد به هاپاداشازخورد و بنابراين، اهداف، نوع ب
مشارکت همیشه فراگیران اگر  .شوند درگیر ،جريان مثبت و فردی که شامل يادگیری است

رضايت و پیشرفت  منجر به ،آگاه شوند خود از پیشرفت از فرآيند بازی مطلع بوده و داشته،
گونه استفاده از اين های بازیبا توجه به محبوبیت سیستم[. 17شود ]یم هاآن يادگیری
باشد. با توجه به موضوع پژوهش، در ادامه به ها روز به روز در حال گسترش میسیستم

 (2019) 1رودريگورز و همکارانشود. برخی از مطالعات انجام شده در اين حوزه اشاره می
 آموزش فرآيند کنترل برای يکپارچه یدرويکر: انگیزشی فعال يادگیری»پژوهشی با موضوع 

 به تواندیم آموزش در که نوآوری داردیمبیان  العهطم انجام دادند. اين« يادگیری و
 منجر به دستیابی به نموده و کمک مختلف مفاهیم درک و يادگیری بهبود در دانشجويان

 مهندسی لیسانس گردد. جامعه آماری مورد بررسی در پژوهش مقطع ترمطلوببهتر و  نتايج
 درس، از قبیل کلاس دوره اين در مختلفی یهاروشباشد. می مادريد فنی دانشگاه در شیمی

 اجرای منظوربه گرفته است. قرار استفاده موردوارسازی بازی و همسالان آموزش
 علاوهسازی شبیه و مفهومی یهاآزمون نمايش، صفحه مانند يیابزارها شده، ذکر یهاروش

 گرنشانپژوهش آنان  نتايج است. شده تهیه متون درسی و دهاياسلامانند  سنتی مطالب بر
موضوعات  در بهتر( نمرات) نتايج و کلاس در ادتريز مشارکت دانشجويان و بالای انگیزه

 بکار گرفته آموزش در مختلف نوآوری تجربیات رويکرد، اين در .است درسی ارائه شده
 مختلف روش چندين بلکه نیست؛ واحد روش يک بر مبتنی شده استفاده روش. است شده

پیدا  یبالاتر انگیزه دانشجويان که است نتايج حاکی از آن. است ادغام شده و بکارگرفته
 بسیار دانشجويان مشارکت و پوياتر هاکلاس. شدند مندعلاقه موضوع به بیشتر و کردند
پژوهشی  (2019) 2همکاران[. تودا و 1] طور چشمگیری افزايش يافتو يادگیری آنان به بیشتر

 از طريق وارسازیبازی مفاهیم بکارگیری و یزيربرنامه برای رويکردی»با موضوع 
بکارگیری  انجام دادند. آنان بیان کردند که« شآموز حوزه در اجتماعی یهاشبکه
منجر به يادگیری بیشتر شود. همچنین، استراتژی  تواندیمدر حوزه آموزش  وارسازیبازی
در میان دانشجويان و معلمان پذيرش قابل قبول و مثبتی داشته است.  وارسازیبازی

 یهاشبکهبه مطالعه گروهی از طريق  هاآندانشجويان اعلام نمودند که میزان دسترسی 
الان فزايش معاشرت با همسافزايش پیدا کرده و منجر به ا وارسازیبازیاجتماعی در تجربه 

 .[18] شده است منظور يادگیری بیشترخود به

 
1 Rodrigues, O liveira & Rodrigues  

2 Toda, do Carmo, da Silva, Bittencourt & Isotan i  
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 یهاآزموندر تحقیق خود به اين نتیجه دست يافتند که  (2020) 1سانچز و همکاران
زيادی بر میزان يادگیری فراگیران دارد؛ ولی ممکن است تأثیرات آن  ریتأث وارسازیبازی

 یهاآزمونهای پژوهش آنان همچنین نشان داد که فراگیرانی که از مداوم نباشد. يافته
[. کويويستو و 16] اندبالاتری کسب کرده یدستاوردها استفاده نموده بودند، وارسازیبازی

ای برگرفته از فناوری اطلاعات و هپديد وارسازیبازی دارند کهبیان می (2019) 2هاماری
های اطلاعات اطلاعاتی است؛ زيرا در هسته اصلی خود استفاده از سیستم یهاستمیس

. با قرار داردهای اطلاعاتی سودمند گرا و طراحی آنها در انواع سیستمسرگرم ،تفريحی
ده لزوم دهندانی نشده است. اين نشانحال، به جنیه فناوری اطلاعاتی اين مفهوم توجه چناين

های آموزش و تعامل انسان با رايانه است. بنابراين، ويژه حوزهبه های ديگر،تحقیق در زمینه
های اطلاعاتی ضروری است. در ادبیات سیستم وارسازیبازیهمچنان بحث بیشتر در مورد 

و پذيرش آن در بین فراگیران يکی  وارسازیبازیهای تأثیرگذار بر رو، توجه به قابلیتاز اين
[. باپتیستا و 13]است  وارسازیبازیهای اطلاعاتی و های اصلی طراحان سیستماز دغدغه

های يادگیری، لذت بردن، اجتماعی سهولت استفاده، فرصت یهاتیقابل (2019) 3اولیويرا
رسمیت بودن، قصد استفاده، ارزش زيبايی، نگرش، سودمندی، برندسازی تجاری و به

 4[. هاکاک و همکاران4]دانند مهم می وارسازیبازیسازی سیستم شناختن را برای پیاده
مدت، سیستم پاداش، انگیزش، شناسايی بازی و طراحی وظايف کوتاه یهاتیقابل (2019)

تأثیرگذار برای بکارگیری  یهاتیقابل(، 1[. جدول )6برند ]مناسب وظايف را نام می
 های اطلاعاتی بیان شده است.سیستم در وارسازیبازی
 

 مستخرج از مطالعات پیشین وارسازیبازیتأثیرگذار بر  یهاتیقابل .1جدول 

 
1 Sanchez, Langer & Kaur 

2 Koivisto & Hamari 

3 Baptista & Oliveira 

4 Haka k, Noor, Ayub, Affal, Huss in & Imran 

 منبع هاقابلیت منبع هاتیقابل

 [23، 4، 3، 2] لذت بردن [19، 4] سهولت استفاده

 [6] وظايف کوتاه مدت [20، 4] های يادگیریفرصت

 [6، 2] سیستم پاداش [4] هزينه طراحی

 [26، 22، 10، 6] هانشان [21، 19، 4] اجتماعی بودن

 [23، 4]  قصد/ نیت [23 ،22] چالشی بودن

 [27، 4] نگرش [23، 22، 4] ارزش زيبايی
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 شناسی پژوهشروش -3
. پیمايشـی اسـت -، توصـیفیهـاداده یآورجمـعاين پژوهش از نظر هدف کاربردی و از نظر 

 .دادنـد لیتشک نفر 240به تعداد  دانشگاه خلیج فارس یعلم تأیه یرا اعضاآن  یجامعه آمار
انتخـاب گرديدنـد.  نفر 10به تعداد  با روش غیرتصادفی هدفمند پژوهش آماری اعضای نمونه

معتبر  يکی از روشانجام گرفته است.  ساختهمحققداده اين پژوهش با پرسشنامه  یآورجمع
در ايـن . اسـت ابراساس شاخص يا قابلیت، روش روايی محتـو پرسشنامهجهت تعیین روايی 

ی براسـاس معیارهـا که نفر از خبرگان 5 در اختیار تعداد مطالعه برای اين منظور، پرسشنامه
ری( مديريت يادگی یهاسامانه)دارای حداقل دو سال سابقه کار با  و تجربه عملی یتسلط نظر

در  ، از هر يک از خبرگان خواسـته شـد تـا نظرشـان رارواز اين. قرار داده شدانتخاب شدند، 
مديريت يادگیری  یهاستمیسدر ارزيابی  توانندیماشاره شده  یهاتیقابلآيا » سؤالقالب اين 

د کـه پرسشـنامه حاضـر از يـنظرات مشـخص گرد یبندجمعبیان نمايند. پس از « بکار روند؟
مـديريت يـادگیری برخـودار اسـت. همچنـین، از منظـر  یهاستمیسارزيابی  لازم برای تیقابل

احصـاء شـده از مبـانی تجربـی پـژوهش  یهـاتیقابل کـهيیآنجابیان نمـود از  توانیم ،ديگر
( 2) جدولشايان ذکر است  برخوردار است. لازم؛ لذا پرسشنامه از روايی انددهيگرداج استخر

 .دهدیمرا نشان  دهندگانپاسخ نفر از 10 شناختیاطلاعات جمعیت
 
 
 

 

 [6] شناسايی بازی [6، 3، 2]] انگیزش

 [24، 10، 6، 2] طراحی مناسب بازی [23، 4] سودمندی

 [4] تجاریگرايش به نام  [24، 22] گریروايت

 [28، 10]  سفارشی سازی [24، 10] آوتار

 [26، 24، 10] تابلوی امتیازات [25، 10] ارز مجازی

 [2] رقابت [24، 10] نردبان پیشرفت

 [25، 4] به رسمیت شناختن [10، 3، 2] همکاری

 [14] نظارت [2] طراحی شبکه

 [2] قوانین [2] رهبری
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 )يافته تحقیق( دهندگانپاسخ یشناختتیجمع یهایژگيو -2 جدول
 

 رشته تحصیلی شغل جنسیت تحصیلات ردیف

علمیت هیأ مرد دکتری 1 حقیق در عملیاتت -مديريت صنعتی   
علمیهیأت  مرد دکتری 2 حقیق در عملیاتت -مديريت صنعتی   
علمیهیأت  مرد دکتری 3 نابع انسانیم -مديريت بازرگانی   
علمیهیأت  مرد دکتری 4 نابع انسانیم -مديريت بازرگانی   
علمیهیأت  مرد دکتری 5 هندسی نرم افزارم-کامپیوتر   
 مهندسی عمران خلیج فارس دانشگاه IT مدير مرد دکتری 6
علمیهیأت  مرد دکتری 7 هندسی نرم افزارم-کامپیوتر   
علمیهیأت  مرد کارشناسی ارشد 8 هندسی نرم افزارم-کامپیوتر   
علمیهیأت  مرد کارشناسی ارشد 9 منیت شبکها-فناوری اطلاعات   
علمیهیأت  مرد کارشناسی ارشد 10 افزارهندسی نرم م-کامپیوتر   

 
گرديـد. اسـتفاده  برای سـنجش پايـايی پرسشـنامه نیـز از روش ضـريب کنـدالهمچنین، 

 رتبـه دسته چندين میان هماهنگی و موافقت درجه تعیین یبرا مقیاسی کندال ضريب هماهنگی
افـزار اس نرم از اسـتفاده بـا کندال هماهنگی ضريب قداراست. م داور يا ارزياب 𝑁به  مربوط

 [.30، 29] باشـدیم یقو نظر توافق، نمايانگر 7/0از  تربزرگمقدار  .گرديد محاسبه 1پی اس اس
چهار در ارزيابی  چقدر هاتیقابل هر يک از» :سؤالدر پرسشنامه طراحی شده از خبرگان اين 

 یانقطـه. خبرگان براساس طیـف پـنج پرسیده شد «مناسب هستند؟مديريت يادگیری  سیستم
 سـؤالاتبـه  ((5) مناسـب کـاملاً( و 4) مناسـب(، 3) بی نظر(، 2) نامناسب(، 1) نامناسب کاملاً)

تشابه  نشان از 83/0محاسبه ضريب کندال برابر و  هاداده یآورجمعپرسشنامه پاسخ دادند. 
بـا رويکـرد  هادادهتحلیل وتجزيهدر ادامه،  است. داشتهپايايی پرسشنامه  ديیتأ نظرات افراد و

 .دينمایم(، مراحل تحقیق را بازگو 1) کوپراس انجام شد. شکل-آمیخته کريتیک
 
 
 
 
 

 
1 SPSS  
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 ه(ساختماخذ: محقق ) قیتحقمراحل  .1شکل 

 

 ( اين پژوهش در سه گام انجام گرفته است:1) با توجه به شکل

 مؤثر در بازی وار یهاتیقابلشناسایی  -3-1
مؤثر در  یهاتیقابلدر اين گام، با بررسی و مداقه مبانی نظری و پیشینه تجربی 

 اند.شده احصاءوارسازی بازی
 
 با رویکرد کریتیک یهاتیقابل یسنجتیاهم -3-2

[. در 31] ارائه شد 1995سال در رويکرد کريتیک نخستین بار توسط دياکولی و همکاران 
آن به ترتیب  یهاستونو  سطرکه  شودیمماتريس تصمیم به ازاء هر خبره تشکیل  نخست،

با پرسشنامه  دهندگانپاسخديدگاه بنابراين، . باشندیم هانهيگزو  هاتیقابلنمايانگر 
. برای محاسبات، تبديل شودیمردآوری گساخته و براساس متغیرهای کلامی محقق

ک
ک کریتی

ل تکنی
مراح

 

س
ک کوپرا

ل تکنی
مراح

 

 مؤثر در بازی وار یهاتیقابلشناسایی 

 میتصم سیماتر لیتشک

 اسیمقیبمحاسبه ماتریس 

 هاتیقابلمحاسبه انحراف قابلیت 

 هاتیقابلماتریس و مقدار تعارض محاسبه 

 هاتیقابلمحاسبه شدت تعارض بین 

 محاسبه وزن نهایی

 محاسبه ماتریس بی مقیاس موزون

 هانهیگزقابلیتهای مثبت و منفی برای  ارزش

 هانهیگزمحاسبه میزان اهمیت 

 هانهیگز یبندرتبه
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 .ردیگیم( صورت 3) براساس طیف جدولاعداد متغیرهای کلامی به 
 

 عدد متناظر ومتغیر کلامی . 3 جدول

 
 شودیمتشکیل  س قضاوتيتصمیم، ماتر یهاسيماتر نظرات یریگنیانگیم در ادامه با

 یهاتیقابل( به ترتیب برای 2( و )1) یهارابطه هاتیقابل یسازکنواختي منظوربه [.33 و 32]

𝐵اسیمقیبمثبت و منفی استفاده شده تا ماتريس  = [𝑏𝑖𝑗] :تشکیل گردد 

𝑏𝑖𝑗 =
𝑥𝑖𝑗

𝑚𝑎𝑥(𝑥𝑖𝑗)
                                                                                    (1رابطه )

𝑏𝑖𝑗 =
𝑚𝑖𝑥(𝑥𝑖𝑗)

𝑥𝑖𝑗
                                                                                      (2رابطه )

 :شودیمحاسبه م (4( و )3) یهارابطهبه ترتیب با  هاتیقابلدر ادامه، مقدار انحراف قابلیت 

𝑆𝑗 =
1

𝑚
√∑ (𝑏𝑖𝑗 − �̅�𝑗)

2𝑛
𝑖=1                                                                (3رابطه )

�̅�𝑗 =
1

𝑚
∑ 𝑏𝑖𝑗

𝑛
𝑖=1                                                                                         (4رابطه ) 

است. در  ام 𝑗به ترتیب نمايانگر انحراف قابلیت و میانگین قابلیت 𝑠𝑗،�̅�𝑗رابطه فوق،در 

𝑅𝑛×𝑛يعنی هاتیقابلمرحله بعد، ماتريس همبستگی اسپیرمن بین  = [𝑟𝑖𝑗]  گرددیمتشکیل .

𝑟𝑖𝑗 ،قابلیت مقدار ضريب همبستگی بین بردارهای گرانينما𝑖 م و قابلیت اj در ماتريس  ام
 :شودیم( محاسبه 5) رابطهنشده( است که با  بعدیبتصمیم اصلی )

𝑟𝑖𝑗 = 1 −
6×∑ 𝑑𝑖𝑗

2𝑛
𝑗=1

𝑚(𝑚2−1)
                                                                        (5) رابطه 

𝑑𝑖𝑗فوق، رابطهدر 
ام و تعداد گزينه را نشان  𝑗و   𝑖به ترتیب تفاضل رتبه دو قابلیت 𝑚و  2

 باشدت آن  و نیز هاتیقابلام با ساير  j. سپس، مقدار تعارض ايجاد شده بین قابلیتدهدیم
 :شوندیممحاسبه  (7)(  و 6) یهارابطه

 عدد متغیر کلامی

مناسب کاملاً  5 

 4 مناسب

نظریب  3 

 2 نامناسب

نامناسب کاملاً  1 
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𝐶𝑗 = ∑ (1 − 𝑟𝑖𝑗)𝑛
𝑖=1                                                                        (6رابطه )

𝐺𝑗 = 𝑆𝑗 × 𝐶𝑗                                                                                  ( 7رابطه )

، قدرمطلق یعبارتبه( تنها شدت رابطه ملاک است. 6لازم به ذکر است که در رابطه )
کارکردی  یهاتیقابل ینسب. در نهايت، میزان اهمیت شودیمنظر گرفته  ضريب همبستگی در

 :شودیم( محاسبه 8با رابطه )

𝑊𝑗 =
𝐺𝑗

∑ 𝐺𝑗
𝑛
𝑗=1

                                                                                  (8رابطه ) 

 

 کوپراسبا روش  هانهیگز یبندرتبه -3-3
اين  .شودیم شناختهچند قابلیته  یریگمیتصمنوين  یهاروشيکی از  عنوانبهروش کوپراس 

و  هاتياولوتعیین  منظوربه، (2006) نخستین بار توسط کاکلاسکاس و همکاران روش برای
توسعه پیدا کرد که در عین سادگی، بسیار کاربردی و قدرتمند  هانهيگزدرجه مؤثر بودن 

اين  یسازادهیپبوده و برای محاسبه آن، نیازی به عملیات پیچیده رياضی نیست. برای 
 [.34شدند ]که در فوق ارائه  اسیمقیبتصمیم، قضاوت و  یهاسيماترروش، پس از تشکیل 

 ضربحاصل اين ماتريس از[. 35شود ]یمآورده  دستبهموزون  اسیمقیبماتريس تصمیم 
 .ديآیم(، بدست 9وزن هر قابلیت در اعداد ستون مربوط به آن و براساس رابطه )

𝑇 = [𝑡𝑖𝑗 = 𝑤𝑗 × 𝑏𝑖𝑗]
𝑚×𝑛

                                                         ( 9رابطه ) 

اسـت. در مرحلـه  j اموزن قابلیت  𝑤𝑗موزون و اسیمقیببیانگر ماتريس  𝑇در رابطه فوق،
 سـازگار، ايـ مثبـت قابلیت از . منظورگردندیممثبت و منفی تعیین  یهاتیقابلبعد، در نخست، 

 یبـرا امـا کنـدیم دایـپ شيافـزا زیـن ت آنیـمطلوب زانیم آن، مقدار شيافزا با هک است قابلیتی
سپس، با جمـع سـطری . شودیماسته ک تیمطلوب زانیم از مقدار، شيافزا با ،یمنف یهاتیقابل
 یهاتیقابل( و 10مثبت براساس رابطه ) یهاتیقابلموزون برای  اسیمقیبماتريس  یهاهيدرا

آورده  دسـتبهمثبت و منفـی بـرای هـر گزينـه  یهاتیقابل ارزش(، 11منفی براساس رابطه )
 خواهد شد.

𝑠𝑖
+ = ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑗∈𝐽+                                                                           (10رابطه ) 

𝑠𝑖
− = ∑ 𝑡𝑖𝑗𝑗∈𝐽−                                                                            (11رابطه ) 

𝑠𝑖،در رابطه فوق،
+،𝑠𝑖

−J+ وJ−  مثبت برای گزينـه یهاتیقابلبه ترتیب بیانگر جمع جبری𝑖 ،
. در باشـندیممثبـت و منفـی  یهاتیقابلو مجموعه  𝑖برای گزينه منفی یهاتیقابلجمع جبری 
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 .گرددیم( میزان ارزش و امتیاز هرگزينه محاسبه 12) نهايت نیز براساس رابطه

𝑄𝑖 = 𝑠𝑖
+ +

𝑚𝑖𝑛(𝑠𝑖
−)×∑ 𝑠𝑖

−𝑚
𝑖=1

𝑠𝑖
−×∑

𝑚𝑖𝑛(𝑠𝑖
−)

𝑠𝑖
−

𝑚
𝑖=1

= 𝑠𝑖
+ +

∑ 𝑠𝑖
−𝑚

𝑖=1

𝑠𝑖
−×∑

1
𝑠𝑖

−
𝑚
𝑖=1

(12رابطه )                              

اين قابلیت مبین بالاتر  مقدار. دهدیمرا نشان  𝑖گزينه ت یزان اهمی، م𝑄𝑖در رابطه فوق،
 است.  گزينه شتریب تیمطلوب
 

 های پژوهشیافته -4
 وارسازیبازیمؤثر  یهاتیقابلو مداقه مبانی نظری و تجربی،  سیربردر اين پژوهش با 

دند. در شبا تعدد تکرار کمتر از لیست احصاء حذف  یهاتیقابلشناسايی گرديدند. در ادامه، 
ام دارای مشابهت مضمون ادغ یهاتیقابلنهايت، با کاربست رويکرد تحلیل محتوا متنی، 

را نشان  هاآنو علامت اختصاری  وارسازیبازیمؤثر  یهاتیقابل(، 4جدول )گرديدند. 
 .دهدیم

 سازیوارنهايی بازی یهاتیقابل. 4جدول 
 

 قابلیت ردیف
 علامت

 اختصاری
 تعریف

يادگیری هایفرصت 1  C1 فراگیران از يادگیری در فرآيند بازی نانیاطم زانیم 

زشیانگ 2  C2  فراگیران برای بازی یهامشوقتعیین 

فيمناسب وظا یطراح 3  C3  فراگیران یهاتیفعال یسازکوچکساده کردن و 

استفاده سهولت 4  C4  فراگیران از بازیمیزان راحتی استفاده 

 سازی سیستم اطلاعاتیهزينه صرف شده برای طراحی و بومی C5 هزينه طراحی 5

 نمايش عملکرد بازيکنان در طول دوره زمانی C6 نردبان پیشرفت 6

یهمکار 7  C7 کمک فراگیران به همديگر در محیط بازی 

 یهـاسيماترو  یآورجمـعاساس پرسشنامه طراحی شـده نظـرات خبرگـان  در ادامه، بر
سـتون  ،هـاتیقابل به تعداد وسطر  ،هانهيگزبه تعداد تصمیم تشکیل گرديد. پرسشنامه حاضر 

هـر  یهـاتیقابل»کـه  سـؤال( بـه ايـن 3) کلامی جـدول یرهایمتغاساس  دارد. پاسخگويان بر
د پاسخ دادند. با تبـديل متغیرهـای کلامـی بـه عـد« مناسب هستند؟ هانهيگزستون چقدر برای 

( ماتريس تصمیم خبره 5جدول ) متناظرشان، ماتريس تصمیم به ازاء هر خبره حاصل گرديد.
 .دهدیماول را نشان 
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 ماتريس تصمیم به ازاء خبره اول. ۵ جدول
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

5 1 4 5 5 3 4 A1 

3 4 5 3 4 5 3 A2 

2 2 3 4 2 1 2 A3 

1 5 2 2 3 2 1 A4 

 

، شـدند یآورجمـعمـاتريس تصـمیم  10نظـرات خبرگـان کـه در قالـب  میانگینبا سپس، 
 ((.6جدول )) ماتريس قضاوت محاسبه گرديد

 

 ماتريس تصمیم قضاوت .۶ جدول
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

8/3  4/3  4/4  4 8/3  3 4 A1 

6/3  6/3  4/3  2 2/3  4/3  4/3  A2 

2/2  2/2  2/2  3 4/2  3 6/1  A3 

4/2  2/3  4/2  4/2  3 3/2  6/2  A4 

 

( بدست 7جدول )سپس، ماتريس نرمالايز شده و مقدار انحراف قابلیت هر قابلیت در قالب 
 آورده شد.

 ماتريس نرمالايز و مقدار انحراف قابلیت .۷ جدول
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

1 94/0  5/0  1 1 88/0  1 A1 

94/0  1 65/0  5/0  84/0  1 85/0  A2 

58/0  61/0  1 75/0  63/0  88/0  4/0  A3 

63/0  88/0  92/0  85/0  79/0  94/0  65/0  A4 

186/0  15/0  201/0  182/0  132/0  049/0  225/0  مقدار انحراف قابلیت 

 

 ( محاسبه گرديد.8در قالب جدول ) هاتیقابلدر ادامه، ماتريس همبستگی 
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 هاتیقابلماتريس همبستگی  .۸جدول 
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

1 1 1 4/0  1 8/0  - C1 

8/0  8/0  8/0  2/0-  8/0  - 8/0  C2 

1 1 1 4/0  - 8/0  1 C3 

4/0  4/0  4/0  - 4/0  2/0-  4/0  C4 

1 1 - 4/0  1 8/0  1 C5 

1 - 1 4/0  1 8/0  1 C6 

- 1 1 4/0  1 8/0  1 C7 

 

 ( محاسبه گرديد.9) جدولدر قالب  هاتیقابلسپس، ماتريس تعارض به ازاء تمامی 
 

 هاتیقابلماتريس تعارض  .۹ جدول
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

0 0 0 6/0  0 2/0  - C1 

2/0  2/0  2/0  8/0  2/0  - 2/0  C2 

0 0 0 6/0  - 2/0  0 C3 

6/0  6/0  6/0  - 6/0  8/0  6/0  C4 

0 0 - 6/0  0 2/0  0 C5 

0 - 0 6/0  0 2/0  0 C6 

- 0 0 6/0  0 2/0  0 C7 

 

 در قالب جدول هاتیقابلبا محاسبه مقدار تعارض، قابلیت شدت تعارض و وزن نسبی 
 ( محاسبه گرديد.10)

 

 هاتیقابل ینسبتیاهمشدت تعارض و میزان  .1۰ جدول
 

C7 C6 C5 C4 C3 C2 C1  

15/0  12/0  16/0  69/0  11/0  09/0  18/0  قابلیت تعارض 

1/0  08/0  108/0  463/0  07/0  059/0  12/0 نسبی تیاهم زانیم   
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، iSpring ،Learn Upon مديريت يادگیری؛ یهاستمیسنوع از  4 یبندرتبهدر ادامه، 
Asentia ،Adobe Captivate Prime  هاتیقابلانجام شده است. پس از محاسبه وزن نهايی ،

 تدر قبل و مشترک بودن آن در محاسبا اسیمقیبپاسخ، قضاوت و  یهاسيماتربه تشکیل 
 ( تشکیل گرديد.11مقیاس موزون در قالب جدول )روش کوپراس، در ادامه ماتريس بی

 

 موزون میتصم سيماتر .11جدول 
 

 
 هاتیقابل

 
 

 هانهيگز

 یهافرصت
 یریادگي

زیانگ
 ش

مناسب  یطراح
 فيوظا

سهولت 
 استفاده

هزين
ه 

طراح
 ی

 نردبان
شرفیپ

 ت

همکا
 یر

 وزن

12/0 059/
0 

07/0 463/0 108/
0 

08/0 1/0 

iSpring 
081/0 0 077/0 374/0 0 071/0 096/

0 

Learn Upon 
061/0 202/

0 

044/0 0 039/
0 

083/0 084/
0 

Asentia 
0 0 0 187/0 086/

0 

0 0 

Adobe Captivate 

Prime 

034/0 101/
0 

033/0 262/0 078/
0 

059/0 012/
0 

 

یاز و ، امتیو منف مثبت یهاتیقابلارزش  ،یمنف و مثبت یهاتیقابل ردنک مشخص از پس
وهش دست آورده شد. لازم به ذکر است که در اين پژه( ب12رتبه هر گزينه در قالب جدول )

 ماهیت مثبت دارند. هاتیقابلی دارای ماهیت منفی و ساير طراح نهيهزقابلیت 
 مثبت و منفی، امتیاز و رتبه گزينه یهاتیقابل يینها ارزش .12جدول 

 

 Si گزینه
+ S i

- Qi رتبه 

iSpring 881/0  054/0  998/0  1 

Learn Upon 626/0  07/0  716/0  3 

Asentia 598/0  108/0  657/0  4 

Adobe Captivate Prime 717/0  099/0  781/0  2 
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 یهاتیقابلاز منظر  iSpringمديريت يادگیری  ستمیسنتايج جدول فوق نشان داد که 
 از امتیاز بالاتری برخوردار است. وارسازیبازی
 

 یریگجهینت -۵
 برای پیشرفت و اهداف ، تعیینهاتیفعالچندوجهی بودن  و گذشته، پیچیدگی دههدر يک 
 دستیابی برای وارسازیبازی. تبرانگیز و دشوار نموده اسچالشرا  کمیت تعیین و رديابی

کند می بازی را مهمی پیرامون نقش مدت در محیط طولانی مشارکت و تداوم پايدار، نتايج به
گذارد. اين می مثبت تأثیر بر عملکرد آنان و داشته پی در را کارکنان بیشتر مشارکت و

برخی  در انجام وارسازیازیب از های پیشرو و فناّورانهمزايای متعدد باعث شده تا سازمان
 گرفته قرار تأيید مورد نیزمحققان  توسط واقعیت کنند که اين استفاده شانیهاتیفعالاز 

مديران  و حققانم بیشتر تدريج بهدهنده اين است که روند تحقیقات اخیر نشان. است
 يا کاربران کتمشار شيافزا برای وارسازیبازی مختلف یهاجنبه از دارند قصد هاسازمان

يی شناساژوهش حاضر، بنابراين، هدف از پ .کنند آموزش استفاده در فرآيند انگیزه ايجاد
مديريت يادگیری  یهاستمیسوارسازی و تحلیل بازی توانمندسازها و معیارهای مؤثر بر

 باشد.می وارسازیبازی یهاتیقابلمختلف از منظر 
قابلیت مؤثر بر  16در گام اول پژوهش با بررسی تطبیقی نظری و تجربی پژوهش، تعداد 

های پرتکرار و همچنین تن قابلیتاستخراج گرديد و سپس با در نظر گرف وارسازیبازی
ری سیستم مديريت يادگی 4برای تحلیل  وارسازیبازیمؤثر  تیقابل 7نظرخواهی از خبرگان، 

-از رويکرد آمیخته کريتیک هادادهبرای تجزيه و تحلیل  احصاء گرديدند. شايان ذکر است که
های يادگیری، فرصتشامل قابلیت  7کوپراس استفاده شده است. در گام اول پژوهش، 

انگیزش، طراحی مناسب وظايف، سهولت استفاده، هزينه طراحی، نردبان پیشرفت و همکاری 
، عوامل سهولت استفاده در تحقیقی نشان دادند که (2019را )باپتیستا و اولیوانتخاب شدند. 

اری، ايش به برند تجنیت، نگرش، گرهزينه طراحی، اجتماعی بودن، ارزش زيبايی، سودمندی، 
نقش را در توانمندسازی  نيتربرجستههای يادگیری و فرصت به رسمیت شناختن

وارسازی در که برخی از اين معیارها با معیارهای مؤثر بر بازی دارد وارسازیبازی
های يادگیری يکسان هزينه طراحی، فرصتپژوهش حاضر از قبیل سهولت استفاده، 

، طراحی مناسب وظايف، ن اشاره دارند که انگیزشبرخی ديگر از محققین به اي باشند.می
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های اطلاعاتی های تأثیرگذار بر طراحی سیستماز مهمترين قابلیت نرديان پیشرفت و همکاری
رو، نتايج تحقیق در بخش اول همراستا با تحقیقات [. از اين24، 10، 6، 2است ]وارگونه بازی

احصاء شده  یهاتیقابلبا استفاده از روش کريتیک،  ادامهدر  پیشین در اين حوزه است.
 463/0دهد که سهولت استفاده با وزن نشان می هابندی قابلیتگرديدند. اولويت یسنجتیاهم

قرار دارد. پس  وارسازیهای اطلاعاتی بازیسیستم در اولويت نخست خبرگان برای بررسی
(؛ نردبان 1/0(؛ همکاری )108/0نه طراحی )(؛ هزي12/0های يادگیری )های فرصتاز آن قابلیت

 ( قرار دارند.059/0( و انگیزش )07/0(؛ طراحی مناسب وظايف )08/0پیشرفت )
 یهاتیقابل، چهار سیستم مديريت يادگیری با استفاده از پژوهشدر گام دوم 

ن ت. نتايج نشامورد ارزيابی قرار گرفتند. اين گام با روش کوپراس انجام گرف وارسازیبازی
از امتیاز  وارسازیبازی یهاتیقابلاز منظر  iSpringمديريت يادگیری  ستمیسدهد که می

 برای را فیمختل امکانات وارسازیبازی که داد نشان وتحلیلبالاتری برخوردار است. تجزيه
وم و نهادينه کردن مفه کردن آشکار برای اما. کندمی فراهم کارکنان انگیزه افزايش

 ديگر، عبارتبه. است مناسب هایو زيرساخت محیط به در سازمان نیاز وارسازیبازی
 که ازمانیس جوّ و مناسب سازمانی فرهنگ با ترکیب در تنها مدتطولانی در وارسازیبازی

های آموزش فعالیت به و شودمی فرآيند آموزشدانش و طراحی مناسب  آزاد تبادل موجب
 و باز تبادل زا که سازمانی فرهنگ يک. بود خواهد موفق دهد،می پاداش شده وارسازیبازی

ر مشارکت د به نسبت کارکنان نگرش در مثبتی تأثیر کند،حمايت می منصفانه بازخورد
 .دارد وارگونههای آموزشی بازیبرنامه

وارسازی در های انجام شده در حوزه بازیهای پژوهش نسبت به پژوهشاز نوآوری
توان به مطالعه تطبیقی صورت گرفته شده در گام اول پژوهش و همچنین، الملل میسطح بین

ها و معیارهای مؤثر بر از منظر قابلیتمقايسه چهار سیستم مديريت يادگیری 
ديگر با در شاره کرد. از سويیا حاضر انجام شد، وارساازی که در گام دوم پژوهشبازی

وارسازی در داخل کشور مشخص نظر گرفتن و بررسی مطالعات انجام شده در حوزه بازی
الملل و چه در داخل کشور بوده و گرديد که اين حوزه جديد و نوظهوری چه در سطح بین

 نگرفته است. وزه آموزش و يادگیری صورتحای با پژوهش حاضر در تحقیق مشابه
. از باشدیم هاتيمحدوداين تحقیق نیز مانند هر تحقیق ديگری متأثر از برخی از 

جديد بودن موضوع و تعداد  توان به مقطعی بودن آن،ش حاضر میهای پژوهمحدوديت
هیأت علمی  جامعه آماری پژوهش که اعضایوارسازی و خبرگان کم آشنا با موضوع بازی
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. برای تحقیقات اشاره کرد، کندیم دارخدشهآن را  یريپذمیتعمدانشگاه خلیج فارس هستند و 
ساير با مدل اين پژوهش در  یامشابهکه تحقیق  شودیمآتی، به پژوهشگران پیشنهاد 

پژوهش تا بتوان نتايج آنها را با  ها و مؤسسات آموزشی و پژوهشی انجام دهنددانشگاه
توان همچنین، میپذيری نتايج پژوهش را ارتقاء داد. و تعمیم مقايسه کرده حاضر

ها اعم های ديگر فراتر از آموزش و يادگیری و در ساير سازمانوارسازی را در حوزهبازی
 های خدماتی و تولیدی انجام داد.از سازمان
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