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 چکیده
 تحقیق روش. است وارسازیطریق بازی از کشور ورزشی مدیران به استراتژیک تفکر آموزشتأثیر بررسی  مقاله این هدف

ورزش و  کل اتادار در که کشور سراسر ورزشی مدیران شامل تحقیق آماری جامعۀ. است تجربینیمه تحقیقات نوع از

 این در. شد نتخابا آماری جامعۀ بین از هدفمندصورت بهو  نفر 45 تحقیق نمونۀ. است بودند، فعالیت مشغول جوانان

 روایی و شد استفاده بود، شدهطراحی کاغذی و الکترونیکی صورتبه بخش هفت در که ساختهمحقق پرسشنامۀ از تحقیق

 توصیفی هایداده رائۀا برای. دست آمدبه 9/0و بازی کامپیوتری  98/0پایایی پرسشنامه  رسید و تأیید متخصصان به آن

 توزیع سیبرر جهت شاپیروویلک آزمون از استنباطی آمار بخش همچنین در و فراوانیدرصد  فراوانی، آماری شاخص از

 میانگین ها و مقایسهداده وتحلیلیهتجزبررسی تجانس واریانس از آزمون لون و جهت  برای. شد استفاده هاداده طبیعی

ریت آموزش تفکر براساس نتایج آزمون یونیو. شد استفاده یانس(کووارتحلیل ) یونیوریت از آزمون آزمودنی هایگروه

 نتایج با توجه به .(=sig629/52F ,=001/0داری دارد )وارسازی( تأثیر معنابازی) یوارسازاستراتژیک از طریق بازی

 و یادگیری میزان در یآموزش شیوۀ نوع استراتژیک، تفکر به کشور ورزشی مدیران بودن دارا لزوم به توجه با تگف توانمی

 .های سنتی استوارسازی در یادگیری تفکر استراتژیک نسبت به روشبیانگر اثر بالاتر بازی است، که تأثیرگذار آنان انگیزۀ
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 مقدمه
 هایحلها در دنیای پرتکاپو و متغیر امروزی، نیاز به راهسازمان با توجه به مشکلات عدیده و چندبعدی

عنوان یک راهکار توسط استراتژیک به ریزیبرنامه. در این میان، است ناپذیرشده، اجتنابمؤثر و آزمون

 .ده استشها و تحقق اهدافشان، تجویز شده و برای پیشبرد امور سازمان مدیریت طرح ۀمتخصصان حوز

آن  یهاتلاش به بخشیدن حدتو و سازمان منابع تجهیز جهتدر  ستا فرایندی» ستراتژیکا یزیربرنامه

 .(1) «بیرونیو  نیدرو هاییتو محدود مکاناتا به توجه با بلندمدت، هایسالتو ر هدافا به نیل برای

 ۀدنبال تدوین برنامبا توجه به مسائل مدیریتی و اجرایی درون و بیرون سازمانی، به، های ورزشیسازمان

سازی یادهپ است.ها، نقاط قوت و ضعف، تهدیدها و غیره ها، تواناییراهبردی مناسب با لحاظ ظرفیت

تفکر »م استراتژیک و دستیابی به نتایج مطلوب آن، منوط به توجه دقیق به بحث جدیدی به نا یزیربرنامه

استراتژیک  یزیربرنامه ۀمایاصلی و جان ۀتفکر استراتژیک جوهر ،است. از منظر متخصصان 1«استراتژیک

وجود تفکر استراتژیک در میان  استراتژیک در یک سازمان ۀبرنام سازییادهتدوین و پ ۀو لازم (2) است

 .(3) راهبردی سازمان است ۀبرنام کنندۀینمدیران تدو

بهتر و استفاده از ابزارهای  یهاحلراه ۀها، نیاز به ارائا افزایش مشکلات و پیچیده شدن سازمانب

و درک  فهم تراتژیک باچراکه مدیران با تفکر اس کند،یخودنمایی ماستراتژیک،  یزیرقدرتمندتر از برنامه

 عنوانبهیک ستراتژگفـت تفکر ا توانیخواهنـد داشـت و م یاستراتژیک، عملکـرد مؤثرتر ۀبهتر از برنام

در  تواندیو م شودیشمرده م سـازمان« راهبـری»رویکرد مناسـب یزی استراتژیک، ربرنامهمکملی برای 

دستیابی به نتایج  منابع کمیاب و ۀبهین ها، تخصـیصسیستماتیک با معضلات، درک فرصت ۀبلجهت مقا

 .(4) برگرفته از تفکر استراتژیک است؟ورزشی اما آیا عملکرد مدیران  کند،موردنظر کمک 

کـه اگر  داردیاظهـار م استراتژیست یک تفکردر کتاب معتبر خود با عنوان  (1982) 2میهاو

 ید،قدر به خود و کارمندانتان فشـار روحـی و فیزیکـی وارد کن موضوعات اساسی را تشخیص ندهید، هر

گفت که تفکر استراتژیک  توانیمیت نها جز سردرگمی و شکست حاصل نخواهد شد. در اییجهسرانجام نت

بلکه تشخیص  ،آینده نیست بینییش. منظور از این تفکر، پکندیدر سطح کل سازمان تعهد عمومی ایجاد م

تفکر  ،بینند. آنچه مشخص استنمی است که دیگـران آن را ییهازودهنگام تغییرات بازار و دیدن فرصت

 .(5)آورد یدر جهت آن به حرکت درم سازمان رای انداز سـازمان اسـت و استراتژمبنای چشم یکاستراتژ

                                                           
1. Strategic thinking 

2. Ohmi 
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(، 1982) یبرای نمونه اوهم .شود داراراتژیک معنه تا مفهوم تفکر استفتمتعددی صورت گر یهاتلاش

(، 1994) 5ویلسو( 8199یدتکا )(، ل1996) 4یمون(، ر1993) 3یلاردود 2یتس(، ب1994) 1ینتنزبرگم

فراوانی کردند و درصدد برآمدند که تفکر  یها( تلاش2005(، بون )2001) 7(، تورست1998) 6یوسهراکل

ارائه کنند تا به درک این موضوع کمک کند  ییهاد و مدلکننو آشکار  یسازاستراتژیک را بیشتر مفهوم

برای مدیران  یازمدیریتی موردن یهاهدف شناسایی مهارت با گرفتهانجامبراساس نتایج تحقیق  .(9-6)

 مهارت موردعنوان اولین یا دومین به دهندگانکشورهای آسیایی، تفکر استراتژیک از سوی تمامی پاسخ

است. از دیدگاه مینتزبرگ، تقویت تفکر استراتژیک به  شدهیی برای بهبود عملکرد مدیران شناسا یازن

قادرند  ،. او معتقد است مدیران مجهز به قابلیت تفکر استراتژیکشودیبهتر منجر م هاییتدوین استراتژ

 یاگونهمان ترغیب کنند. آنها سازمان را بهسایر کارکنان را به یافتن راهکارهای خلاقانه برای موفقیت ساز

درآمدی بر تفکر استراتژیک را پیش توانیم یبترت ینا که هست. به یاگونهو نه به نگرندیکه باید باشد م

طراحی آینده سازمان دانست. توانایی تفکر استراتژیک برای رقابتی ماندن در محیط متلاطم و جهانی، 

 یزیرروی این موضوع مهم وجود دارد و برنامهکه پیش ییهاشناخت چالش روینازا .(10)حیاتی است 

از  ارهتژیک همواسترا گیریتصمیم .برخوردار است یاالعادهاز اهمیت فوق ،هابرای رفع این چالش

در زمینۀ را  های بااهمیتیدیدگاهخیر ا تمطالعا. است دهتژیک بواسترا مدیریتدر ها ترین زمینهجذاب

 همراستاییو  همیت شانسو ا سیاستو  رتنقش قد ود،ی محدـعقلایو  یـگیری عقلایتصمیم یفرایندها

به بعد مفهومی  تین تحقیقاا لیکن عمدۀ ،اندئه کردهارا تژیکاسترا گیریتصمیمدر  ادثتفاقی حوا

. (3) اندای نکردهاشاره ،پردازدتژیک میارستا گیرانه چگونگی تفکر تصمیمـه بـک ،گیریتصمیم

وارسازی تحریک بیان کردند از آنجا که یکی از اهداف بازی( 2014) 10جاستین، 9جئونگ ،8کریستوفر

شود با استفاده از این روش یادگیری ی میبینانگیزه و تعامل افراد به سمت آموزش و یادگیری است، پیش

 .(11)ش یابد افراد افزای

                                                           
1 . Mitenzberg 

2 . Bits 

3 . Dilard 
4 . Rimon 

5 . Vilso 

6 . Heraklius 

7 . Torest 

8 . Chritopher 

9 . Cheong 

1 0 . Jastin 
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 سـو درک مفهوم تفکر استراتژیک نیازمند رویکردی دوگانه است کـه از یـک (1996) 1بنبه نظر 

سازمانی  یینـدها و بسترهاافرد دارای قابلیت تفکر استراتژیک را شناسـایی و از سـوی دیگـر فر هاییژگیو

 .(12)کند می یحاکم بر فرد را بررس

نوآوری »ی هامؤلفهی متعددی تشکیل شده است، اما در این پژوهش هامؤلفهتفکر استراتژیک از 

 مورد توجه قرار گرفت.« نگریآینده»و « سیستم مولد ارزش

ا در ذهن رابتدا تا انتها  از یک متفکر استراتژیک باید یک مدل ذهنی از تمام سیستم مولد ارزش،

ن منظر در چهار چیز تفکر استراتژیک از ای رهن ی درک کند.درستبهروابط بین اجزای آن را  باشد وداشته 

سیستم  عمیق روابط متقابل میان عناصر درک .2عمیق عناصر سیستم مولد ارزش؛  درک .1نهفته است: 

و  ذفی در سیستم مولد ارزش با حنوآور .4 ؛ وارزشعمیق اهداف سیستم مولد  درک .3 ؛ارزشمولد 

 مورد قبلی. ایجاد تغییر در یکی از موارد

هایی از شود. سپس از آینده به اکنون همراه با خاطرهیمتفکر استراتژیک در مورد آینده اندیشیده  در

 .(13)آموخت توان از آینده یم آینده و یادگیری از آینده،

در حقیقت علم استفاده  یعنی انجام کارها با بازی، اما کارهایی که جنبۀ بازی ندارند. 2وارسازیبازی

توان جذابیت وارسازی نام دارد. با استفاده از این دانش میهای غیر بازی بازیینهزم بازی در 3هایاز المان

در این روش  .ی وارد کردآموزش یهاکننده تا کلاسهای خستهرا در کارهای دیگر، اعم از فعالیت هایباز

ی مورد استفاده هاروشدارند. در حال حاضر یکی از یموا وجوشجنبی طبیعی به هامحرکمخاطب را با 

در صورت استفاده از این روش آموزشی،  وارسازی است.برای آموزش و فراگیری دنیای الکترونیک، بازی

 .(14) ی آموزش ارائه کردانگیز و کاربردی برایجانهیوۀ شتوان مطالب را به یم

های یادگیری یطمح( دانشجویان مفاهیم دیداری و 2014) 4در همین زمینه براساس گزارش توماس

اغلب به آزمایش و خطا  آنهایوۀ یادگیری شمیانگین  طوربهدهند. یمفعال را به سخنرانی منفعل ترجیح 

 6کالن ،5. همچنین لاندرس(15) گیرندیمیدئویی که افراد بازخورد سریع وهای یبازشباهت دارد، همانند 

 پرداختند.ی دیگر هاحوزهها در یبازها، به بررسی یبازو جذابیت  جانبههمه( با توجه به حضور 2011)

                                                           
1 . bonn 

2 . Gamification 

3 . Element 

4 . Tomas 

5 . Landers 

6 . Callan 
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ی بازی ندارند، هاجنبهیی که هاحوزهیوۀ نوینی است که شامل ترکیب عناصر بازی با ش وارسازیبازی

ای یندهفزا طوربهشود. این مفهوم یمها استفاده یتفعالها یا یستمسین از عناصر بازی در بنابرا شود؛می

وارسازی با افزایش انگیزه کند بازییم( بیان 2010) 1. روبستن(16)ایندهای یادگیری کاربردی است فردر 

ای نیست و ممکن است در حال فرایند ساده ینع دردهد و یمو تعامل یادگیرنده، یادگیری را افزایش 

 .(5)باشد اجرا پیچیده 

 منانج مدیران استراتژیک تفکر وضعیت بررسی»( طی تحقیقی با عنوان 1394) افریبردموسوی و 

 عین رد تحقیق این هاییافته براساس بیان کردند «لیدکا جین مدل براساس کشور ورزشی گردشگری

 د، در برخیبرخوردارن نسبی قوت از ایران ورزشی گردشگری مدیران استراتژیک تفکر مختلف ابعاد که حال

 .(17)هستند  تقویت جهت بیشتر ریزیبرنامه نیازمند و ترن بودهیفضع ابعاد سایر به نسبت تفکر ابعاد

 چگونه که دهدیم آموزش افراد به سنتی ( طی تحقیقی بیان کردند آموزش2010) 2کاسی و گلدمن 

 عملکردی لحاظ از سازمان در فعلی موجود یهاشکاف بر و شوندرو موردنظر روبه روندهای و هاسیاست با

 برای را کارمندان و مدیرانچراکه  است، تطبیقی سیستم نوعی استراتژیک آموزش کهی. درحالدارد تأکید

 با همگام چگونه که آموزدیم آنها به و کندیم آماده دارد، وجود آینده در آنها وقوع احتمال که شرایطی

 .(18)شوند تغییرات شرایط هماهنگ 

 مخاطب .1وارسازی را: ( سه جنبۀ مهم از اجرای شایسته و صحیح بازی2012) 4و ورباچ 3آپاریکو

از عناصر بازی  استفاده .3ی را باید انجام دهد، و کار چهیین اینکه این بازیکن تع .2هدف را درک کند، 

 .(19)دند مناسب جهت انگیزه دادن به بازیکنان در عین فعالیت بیان کر

با « آموزش تفکر استراتژیک: به روش تجربی»( در تحقیقی با عنوان 2014) 5بنیتو و سانچیس

وارسازی ی زیر به نتایجی جالبی رسید. این مقاله به بررسی تأثیر آموزش از طریق بازیهاروشسازی یادهپ

دازد. پریمها از این منظر بر روی تفکر استراتژیک پرداخته و به مقایسۀ نحوۀ بازی کردن دو گروه از ایجنت

یده و بدون دآموزشنفره که توسط دو گروه از یک بازی هشت آمدهدستبهیج نتادر بخشی از این مقاله 

استراتژیک بازی  صورتبهشود. در ابتدا درصد بازیکنانی که یماست، ارائه  هگرفت انجامآموزش قبلی 

                                                           
1 . Robertson 

2 . cassi & goldman 

3 . Aparicio 

4 . Werbach 

5 . Sanchhis 
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هدۀ اینکه آیا رفتار استراتژیک در یری شده و در ادامه دو گروه مورد آزمایش برای مشاگاندازهکنند، یم

شوند. مقایسۀ دو گروه مورد تحقیق در تمام کند یا خیر، بررسی مییمراندهای بعدی بازی افزایش پیدا 

یده بالاتر و از نظر آماری دآموزشگیری استراتژیک در گروه یمتصمدهد که درصد یمراندهای بازی نشان 

شود. این نوع آموزش یمندیده مشاهده یده و گروه آموزشدوزشآمهای اختلاف زیادی بین گروه ایجنت

 .(20)کنند شود که افراد در تمام مدت بازی به شکل استراتژیک رفتار یموارسازی سبب دادن از طریق بازی

یراً مورد توجه اخوارسازی ( در پژوهشی به این نتیجه رسیدند که بازی2015و همکاران ) 1روث

 (2015و همکاران ) 2مارک .(21)است های بزرگ و تحقیقات تجاری بوده یکمپانای در نوآوری در یندهافزا

بیان « وارسازی در آموزش مجازی در مقاطع تحصیلات عالیمدلی برای معرفی بازی»در تحقیقی با عنوان 

در آموزش  شود. دلایل بروز خطاهایموارسازی شامل عوامل مهم تأثیرگذار در آموزش مجازی کردند بازی

. آموزش مجازی باید متناسب با پیشرفت (22) در این مدل است ذکرشدهمجازی اغلب مرتبط با عوامل 

( طی تحقیقی 2015) 3یرد. مگدالینسکیبرگوارسازی را در ی اینترنتی توسعه یابد و اصول بازیافزارهانرم

تواند در آموزش مدیریت ورزشی نقش ایفا کند و چگونگی کاربرد وارسازی میبه این نتیجه رسید که بازی

 .(23) ی کردبررسآن در جهت ایجاد فضای بانشاط برای انگیزه دادن به دانشجویان رشتۀ مدیریت ورزشی را 

با استفاده از  شدهدادهدهد که کاربران آموزشیم( نشان 2016) 4نتایج مطالعۀ آلسیور و آندرس

بودند،  شده دادهوارسازی از کاربرانی که از طریق روش آموزشی مرسوم آموزش بر بازیسیستم مبتنی

وارسازی بر بازی( بیان کردند که سیستم مبتنی2016عملکرد بهتری از خود نشان دادند. آلسیور و آندرس )

 .(24) بخشدیمدورۀ آموزشی را بهبود برای آموزش ای آر پی، میزان رضایت و یادگیری کاربران در 

تواند به مدیران برای یماز نگاه مدیریتی و سازمانی برخی تحقیقات نشان داده است که تئوری بازی 

تفکر  واقعاً ؛ اماها کمک کندیاستراتژۀ مشکلات رقابتی و درباردست آوردن اندیشۀ جدید یا فکر بهتر به

ساده معنی این جمله جلوگیری از اشتباهات  طوربهبه چه معناست؟ بهتر در مدیریت مفاهیم عصر حاضر 

ها چارچوب آنالیز و تحلیل یبازتئوری  آن از پسکند و یمرا فراهم  هاتعادلو محاسبات یا شناسایی 

ها در زمان شناسایی و حل یتخلاقبهتر به درک جهان کنونی، بهبود  تفکر شود.یممناسب را موجب 

ضعف  .(25)شده است یل تبدها به موضوع مهمی یاستراتژها در یبازمشکلات اشاره دارد، بنابراین تئوری 

                                                           
1. Rous 

2. Mark 

3. Magdalinesky 

4. Alesiver and Anderson 
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عنوان استراتژیک به یزیرشده که برنامه سبب ی ورزشیهاتفکر استراتژیک در مدیریت ارشد سازمان

ای عنوان وسیله. آموزش همواره به(23)بلااستفاده بماند  خورد،یمدیریت خاک م ۀکه در قفس یادفترچه

گیرد و نبود آن نیز از حل مشکلات مدیریت مدنظر قرار میمطمئن در جهت بهبود کیفیت عملکرد و 

منظور تجهیز نیروی انسانی سازمان و بهسازی به سببهای ورزشی است. بدینمسائل اساسی و حاد سازمان

ترین و مؤثرترین تدابیر و عوامل برای بهبود شک آموزش از مهمگیری هرچه مؤثرتر از این نیرو، بیو بهره

ها نمود پیدا کرده مؤثر و کاربردی در سازمان هایرود که امروزه نبود آموزششمار میبهامور سازمان 

محتاج آموزش و  -مدیر یا زبردست-کارکنان در هر سطح سازمان، اعم از مشاغل ساده یا پیچیده است.

وع که باشد، یادگیری و کسب دانش و مهارت جدید هستند و همواره باید برای بهتر انجام دادن کار از هر ن

روز و های مدرن و بهها و اطلاعات جدیدی را کسب کنند. متأسفانه ضعف آموزش از طریق شیوهروش

های ورزشی، ریزی استراتژیک سازمانعنوان پایه و بنیاد اساسی برنامههمچنین آموزش تفکر استراتژیک به

ایی عوامل تفکر استراتژیک اختصاص شود. بیشتر مطالعات به شناسشدت احساس میدر جامعۀ کنونی ما به

وارسازی، تفکر ای نوین با عنوان بازیدارد، اما در این تحقیق محقق درصدد آن است تا با ارائۀ شیوه

در این تحقیق درصدد پاسخگویی به این پرسش  استراتژیک را به مدیران ورزشی کشور آموزش دهد.

ارتقای سطح تفکر استراتژیک مدیران ورزشی کشور وارسازی در بودیم که چگونه آموزش از طریق بازی

 ؟تأثیرگذار است

 

 تحقیق روش

با توجه به این موضوع که تفکر استراتژیک برای مدیران ضرورت و اهمیت دارد، جامعۀ آماری این تحقیق 

 دادند.تشکیل می 1394-1395و در سال  مدیران ورزشی کشور در سطح میانی را

 15گیری تصادفی انتخاب شدند و در سه گروه ودند که براساس نمونهنفر ب 45های تحقیق نمونه

نفر از این مدیران را مدیران وزارت ورزش و  15 .گروه کنترل( قرار گرفتند 1گروه تجربی،  2)نفری 

 5نفر از ادارۀ کل تربیت بدنی استان فارس،  5نفر از ادارۀ کل تربیت بدنی دانشگاه فرهنگیان،  5جوانان، 

نفر از ادارۀ کل  5نفر از ادارۀ کل تربیت بدنی استان تهران،  5نفر از ادارۀ کل تربیت بدنی استان اصفهان، 

نفر از ادارۀ تربیت  2نفر از ادارۀ کل تربیت بدنی استان آذربایجان غربی،  3ستان گیلان، تربیت بدنی ا

سال بود. این مدیران  60تا  20دادند که دامنۀ سنی آنها از بدنی دانشگاه علامه طباطبایی، تشکیل می

 زمایش شدند.صورت تصادفی در سه گروه قرار گرفتند و بدون آشنایی قبلی با مفهوم گیمیفیکیشن آبه
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نفر از  15ساخته بود و پس از تأیید روایی محتوایی، به تأیید ذکر است پرسشنامه محققشایان 

سؤال است که برای چهار مؤلفۀ تفکر استراتژیک  45این پرسشنامه حاوی  متخصصان این حوزه رسید.

 غلی طراحی شد.جویی هوشمندانه، ابتکار و نوآوری در سیستم شفرصت گرایی،نگری، هدفآینده

 استفاده شد که پایایی آن، با کرونباخ آلفای ضریب آزمون از پرسشنامه نیز پایایی بررسی منظوربه

 آمد. به دست 98/0، 22نسخۀ  spssافزار استفاده از نرم

وارسازی از بازی کامپیوتری جهت آموزش تفکر استراتژیک استفاده سازی متدهای بازیبرای پیاده

های تحقیق قرار گرفت. این بازی از ساخته بود و در قالب یک سایت در اختیار نمونهمحقق این بازی شد.

های بازی متناسب با های تحقیق و ویژگیشده بود که هر مرحله متناسب با مؤلفهپنج مرحله تشکیل 

 و هافرمان های واقعی بودند که از کتابشده بود. مطالب هر مرحله نمونه وارسازی طراحیمتدهای بازی

 شده بود. استراتژیک گرفته تفکر فنون

داد که متناسب شدند که آنها را در فضای واقعی قرار میرو میدر هر مرحله مدیران با یک سؤال روبه

پاسخ متفاوت در اختیار آنها بود. آنها باید هوشمندانه بهترین پاسخ را به پرسش  4با هر سؤال چهار

و مجدداً  یافتندگرفتند و به مرحلۀ بعد راه میشده ستاره میدادهمتناسب با پاسخکه  دادندموردنظر می

گرفتند و به مرحلۀ بعد که با پاسخ خود ستاره و امتیاز می سؤال دیگر متناسب با مؤلفۀ بعدی تحقیق

دند و در شبندی میمتناسب با امتیازی که کسب کرده بودند، رتبه مرحله، 5پس از اتمام  شدند.راهی می

نفر بازی خود را به اتمام رساندند، نفر اول  15که هر گرفتند و در پایان، زمانیبندی قرار میجدول رتبه

 مشخص شد و مدال گرفت.

این بازی در اختیار مدیران قرار گرفت و به آنها پنج روز فرصت داده شد تا بازی را تکمیل کنند، آنها 

 پنج روز بازی کنند. توانستند این بازی را در یک تامی

پس از طراحی بازی اقدام به تأیید روایی و گرفتن پایایی آن شد. این بازی نیز پس از تأیید روایی  

وارسازی علم و محتوایی، به تأیید ده نفر از متخصصان که در حوزۀ مدیریت و تفکر استراتژیک و بازی

افزار اس پی اس های تولیدشده در نرمدهتخصص علمی داشتند، رسید. ضریب آلفای کرونباخ براساس دا

دهندۀ اعتبار دست آمد. این میزان آلفا کرونباخ نشانبه 9/0 اس، محاسبه شد و مقدار تقریبی آن معادل

 شده بود.تهیه افزارپایایی بالای بازی و نرم

گرفتند. هر طور تصادفی در سه گروه )دو گروه آزمایش و یک گروه کنترل( قرار های تحقیق بهنمونه

وارسازی، گروه ها به شیوۀ آموزشی خاصی آموزش داده شدند؛ گروه اول از طریق بازیکدام از این گروه
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دیده بودند  به آنها جزوۀ آموزشی با همان محتوایی که گروه اول آموزش)دوم به شیوۀ مرسوم و سنتی 

وسیلۀ پرسشنامۀ داده نشد. در ابتدا به هیچ آموزشی به آنها و گروه سوم گروه کنترل بود و گرفت(قرار می

روز، گروه اول که  14ها مورد سنجش قرار گرفت. پس از تفکر استراتژیک، این نوع تفکر در تمام آزمودنی

وارسازی آزمایش دیده بودند، بازی کامپیوتری موردنظر را انجام دادند، سپس مجدداً براساس بازی

نجش میزان تغییر اطلاعات آنها در اثر آموزش اجرا شد. گروه دوم منظور سپرسشنامۀ تفکر استراتژیک به

ای که شامل همان محتوایی روز جزوه 14نیز در مرحلۀ اول با همان پرسشنامه سنجش شدند و پس از 

دیده بودند، در اختیار آنها قرار داده شد، با این تفاوت که این جزوه در قالب فایل بود که گروه اول آموزش 

برای  روز فرصت داشتند این مطالب را مطالعه کنند. 5و آنها  وارسازی نبودهای بازید و حاوی شیوهورد بو

ایجاد تعهد مدیران حجم مطالب را کم، علمی و نو در نظر گرفتیم. پس از مطالعۀ این جزوه پرسشنامۀ 

 دوم در مورد آنها اجرا شد.

روز بدون  14مرحلۀ اول پاسخ دادند و پس از  گروه سوم که گروه کنترل بودند، ابتدا به پرسشنامۀ

 هیچ آموزشی به پرسشنامۀ دوم پاسخ دادند.

ذکر است که پرسشنامۀ اول و دوم یکسان بود. این یکسانی به این دلیل بود تا بتوان از طریق  شایان

 های آموزش را بررسی کرد.اعداد کمی، نمرات آنها را مقایسه و تأثیر شیوه

 

 تحقیقی هاافتهی

درصد  54ها زن و درصد نمونه 46که دهد یمهای تحقیق را نشان توزیع درصدی وضعیت جنسیتی نمونه

 6/75) یقتحقهای ها نشان داد بیشتر نمونهیع میزان تحصیلات آزمودنیتوزها مرد بودند. همچنین نمونه

 تحقیق هاینمونه کاری سابقۀ درصدی توزیع درصد( دارای مدرک دکتری و دانشجوی دکتری بودند.

ۀ سابقدرصد افراد  8/57سال هستند و  10درصد افراد دارای سابقۀ مدیریتی کمتر از  2/42داد که  نشان

 .دارند خودسال را در کارنامۀ  10کاری بیشتر از 

نشان  1ها انجام گرفت که نتایج آن در جدول منظور بررسی توزیع طبیعی دادهآزمون شاپیروویلک به

 است. شده داده
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 ها. آزمون شاپیروویلک جهت بررسی توزیع داده1جدول 

 زمون شاپیروويلکآ

 نتیجه سطح معناداری درجة آزادی آمارة آزمون گروه 

 آزمون پس

 طبیعی 964/0 15 979/0 وارسازی گروه بازی

 طبیعی 565/0 15 953/0 گروه شیوه سنتی

 طبیعی 354/0 15 938/0 گروه کنترل

 متغیر

 آینده نگری

 طبیعی 094/0 15 900/0 وارسازی گروه بازی

 طبیعی 125/0 15 861/0 گروه شیوه سنتی

 طبیعی 151/0 15 913/0 گروه کنترل

متغیر 

 نوآوری

 طبیعی 057/0 15 886/0 وارسازی گروه بازی

 طبیعی 290/0 15 932/0 گروه شیوه سنتی

 طبیعی 168/0 15 891/0 گروه کنترل

 

 

شود، کلیۀ متغیرهای تحقیق براساس آزمون شاپیروویلک از یممشاهده  1که در جدول گونههمان

ها از های آماری برای به آزمون گذاشتن فرضیهرو برای انتخاب آزمونتوزیع طبیعی برخوردارند. ازاین

 .شد استفادههای پارامتریک آزمون

منظور داری دارد. بهش کشور اثر معنامدیران ورز وارسازی بر تفکر استراتژیکآموزش از طریق بازی

نس دو گروه آزمون این فرضیه با توجه به پارامتریک بودن آن از آزمون آماری جهت بررسی تجانس واریا

 است. مشاهده قابل 2جدول که نتایج آن در  استفاده شد

 

 . نتايج آزمون لون برای بررسی تجانس واريانس2جدول 

1آزادی درجة  F متغیر 2درجة آزادی    Sig 

467/2 تفکر استراتژیک  2 42 15/0  
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، Sig=15/0) های سه گروه تحقیق تجانس واریانس وجود داردبین داده 2با توجه به جدول 

47/2=)2,42(F) 1متغیرهو برای معناداری و عدم معناداری فرضیۀ تحقیق از آزمون تحلیل کوواریانس یک 

 شده است. نشان داده 3استفاده شد. نتایج در جدول 

                       

 ة تفکر استراتژيکمؤلفبرای  متغیرهتحلیل کوواريانس يک. نتايج آزمون 3جدول 

مجموع  منابع

 مجذورات

درجة 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 

عدد 

 داریمعنا

 001/0 089/35 482/1083 3 447/3250 مدل همبستگی

 001/0 825/21 904/673 1 904/673 آزموناثر پیش

 001/0 629/52 069/1625 1 069/1625 تفکر استراتژيک

 001/0 217/21 134/655 2 268/1310 گروه

   000/611197 مجموع

 699/0*ضریب تعیین= 

 

 آزمونداری در پسناداری، اثر معنامشخص است، با توجه به سطح مع 3که در جدول گونههمان

همچنین ضریب تعیین  .1,41(F)(=P ،63/52=001/0آزمون مشاهده شد )ها با تعدیل اثرات پیشگروه

درصد از واریانس متغیر وابسته را  70وارسازی توانسته حدود دهد آموزش بازیکه نشان می است 699/0

دیران مورد ماتژیک استر ( نمرۀ تفکر%30که تفکر استراتژیک است، تبیین کند، بنابراین سایر واریانس )

 ت.مطالعه در این تحقیق تحت تأثیر عوامل و متغیرهایی است که در این تحقیق بررسی نشده اس
  

 ة تفکر استراتژيکمؤلفبرای  هاگروهيسة میانگین مقا .4جدول 

 سطح معناداری ب( –تفاوت میانگین )الف  گروه )ب( گروه )الف(

 بازی وارسازی
 001/0 495/8 سنتی

 001/0 038/13 کنترل

 سنتی
 001/0 -495/8 بازی وارسازی

 032/0 544/4 کنترل

 

با توجه  پردازد.به مقایسۀ چندگانۀ تفاوت میانگین مؤلفۀ تفکر استراتژیک در بین مدیران می 4جدول 

وارسازی و گروه سنتی در سطح به نتایج این جدول، میانگین نمرۀ تفکر استراتژیک مدیران در گروه بازی

                                                           
1. Univaricite analysis Test 



 1398، بهار 1، شمارة 11ديريت ورزشی، دورة م                                                                                                  186

 

 

گروه آموزشی  همچنین، تفاوت میانگین نمرۀ تفکر استراتژیک مدیران در دار است.معنا 001/0تر از کوچک

 دار است.معنا 001/0تر از وارسازی و گروه کنترل در سطح کوچکبازی

 دو از بیشتر گیمیفیکیشن گروه در یادگیری میانگین که گفت توانمی هامیانگین تفاوت به توجه با

 همچنین. است داده اختصاص خود به هاگروه بین در را میانگین کمترین کنترل گروه بود و دیگر گروه

 بنابراین است؛( آموزش بدون) کنترل گروه از بیشتر( جزوه طریق از آموزش) سنتی گروه یادگیری میانگین

 همچنین است. سنتی آموزش شیوۀ تأثیرگذارتر از وارسازیبازی طریق از آموزش گرفت نتیجه توانمی

 .نبینند آموزشی هیچ که است زمانی از تأثیرگذارتر هاآزمودنی دانش بر آموزش

 

 . نتايج آزمون لون برای بررسی تجانس واريانس5دول ج

1درجة آزادی  F متغیر 2درجة آزادی    Sig 

سیستم مولد ارزش نوآوری  458/2  2 42 542/0  

 

، Sig=54/0تحقیق تجانس واریانس وجود دارد )های دو گروه بین داده 5با توجه به جدول 

46/2=F(2,42)) متغیره و برای معناداری و عدم معناداری فرضیۀ تحقیق از آزمون تحلیل کوواریانس یک

 نشان داده شده است. 6استفاده شد. نتایج در جدول 

 

 ارزشبرای مؤلفة نوآوری سیستم مولد  متغیرهتحلیل کوواريانس يک. نتايج آزمون 6 جدول

 منابع
مجموع 

 مجذورات

درجة 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F داریعدد معنا 

 000/0 079/8 675/138 3 024/416 مدل همبستگی

 020/0 469/0 056/8 1 056/8 آزموناثر پیش

 001/0 233/12 980/209 1 980/209 سیستم مولد ارزش مؤلفه نوآوری

 006/0 757/5  2 638/197 گروه

  45 000/20547 مجموع

 326/0*ضریب تعیین=
 

آزمون داری در پسبا توجه به سطح معناداری، اثر معنا مشخص است، 7که در جدول گونههمان

همچنین ضریب تعیین  .1,41(F)(=P ،23/12=001/0) آزمون مشاهده شدها با تعدیل اثرات پیشگروه

 از واریانس متغیر وابسته را که نوآوری ودرصد  70وارسازی توانسته حدود است، آموزش بازی 326/0
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( نمرۀ نوآوری و خلاقیت مدیران 674/0سیستم مولد ارزش است، تبیین کند، بنابراین سایر واریانس )

 مورد مطالعه در این تحقیق تحت تأثیر عوامل و متغیرهایی است که در این تحقیق بررسی نشده است.

 

 نوآوری سیستم مولد ارزش ؤلفةها برای م. مقايسة میانگین گروه7 دولج

 سطح معناداری ب( –تفاوت میانگین )الف  گروه )ب( گروه )الف(

 وارسازی بازی
 006/0 340/4 سنتی

 005/0 546/4 کنترل

 سنتی
 006/0 -340/4 وارسازی بازی

 892/0 206/0 کنترل

 

با  پردازد.بین مدیران میبه مقایسۀ چندگانۀ تفاوت میانگین مؤلفۀ نوآوری و خلاقیت در  7جدول 

وارسازی و گروه سنتی توجه به نتایج این جدول، میانگین نمرۀ نوآوری و خلاقیت مدیران در گروه بازی

 همچنین، تفاوت میانگین نمرۀ نوآوری و خلاقیت مدیران در دار است.معنا 006/0تر از در سطح کوچک

 دار است.معنا 005/0تر از چکوارسازی و گروه کنترل در سطح کوگروه آموزشی بازی

 دو از بیشتر گیمیفیکیشن گروه در یادگیری میانگین که گفت توانمی هامیانگین تفاوت به توجه با

 همچنین. است داده اختصاص خود به هاگروه بین در را میانگین کمترین کنترل گروه است و دیگر گروه

 بنابراین است؛( آموزش بدون) کنترل گروه از بیشتر( جزوه طریق از آموزش) سنتی گروه یادگیری میانگین

 همچنین است. سنتی آموزش شیوۀ تأثیرگذارتر از گیمیفیکشن طریق از آموزش گرفت نتیجه توانمی

 .نبینند آموزشی هیچ که است زمانی از تأثیرگذارتر هاآزمودنی دانش بر آموزش

 

 . نتايج آزمون لون برای بررسی تجانس واريانس8جدول 

 Sig 2درجة آزادی  1درجة آزادی  F متغیر

 18/0 42 2 807/6 نگریآینده

 

، Sig=18/0) های دو گروه تحقیق تجانس واریانس وجود داردبین داده 8با توجه به جدول 

81/6=F(2,42)) متغیره و برای معناداری و عدم معناداری فرضیۀ تحقیق از آزمون تحلیل کوواریانس تک

 نشان داده شده است. 16-4استفاده شد. نتایج در جدول 
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 نگریآينده مؤلفة برای متغیرهتکتحلیل کوواريانس  آزمون نتايج .9 جدول

 منابع
مجموع 

 مجذورات

درجة 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F  داریمعناعدد 

 001/0 309/2007 899/150 3 696/452 مدل همبستگی

 07/0 003/8 602/0 1 602/0 آزموناثر پیش

 001/0 051/4425 651/332 1 651/332 نگری آینده

 023/0 117/4 309/0 2 619/0 گروه

  45 000/3517 مجموع

 993/0*ضریب تعیین= 

 

آزمون داری در پسبه سطح معناداری، اثر معنابا توجه  مشخص است، 9که در جدول گونههمان

همچنین ضریب تعیین  (.P ،05/4425=F(1,41)=001/0) آزمون مشاهده شدها با تعدیل اثرات پیشگروه

نگری درصد از واریانس متغیر وابسته را که آینده 70وارسازی توانسته حدود است، آموزش بازی 993/0

نگری مدیران مورد مطالعه در این تحقیق ( نمرۀ آینده007/0اریانس )است، تبیین کند و بنابراین سایر و

 تحت تأثیر عوامل و متغیرهایی است که در این تحقیق بررسی نشده است.

 

 نگریبرای مؤلفة آينده هاگروهيسة میانگین مقا. 10جدول 

 سطح معناداری ب( –تفاوت میانگین )الف  گروه )ب( گروه )الف(

 وارسازی بازی
 040/0 062/0 سنتی

 010/0 322/0 کنترل

 سنتی
 040/0 -062/0 وارسازی بازی

 022/0 206/0 کنترل

 

با توجه به  پردازد.نگری در بین مدیران میبه مقایسۀ چندگانۀ تفاوت میانگین مؤلفۀ آینده 10 جدول

تر گروه سنتی در سطح کوچکوارسازی و نگری مدیران در گروه بازینتایج این جدول، میانگین نمرۀ آینده

وارسازی نگری مدیران در گروه آموزشی بازیهمچنین، تفاوت میانگین نمرۀ آینده دار است.معنا 040/0از 

 دار است.معنا 010/0تر از و گروه کنترل در سطح کوچک
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 گیرییجهنتبحث و 

وارسازی بر تفکر استراتژیک مدیران ها در این مقاله نشان داد فرضیۀ تأثیر آموزش از طریق بازیبررسی

های یتفعالین مسائلی است که به بسیاری از ترمهمداری دارد. موضوع آموزش از ورزشی کشور نقش معنا

بر ضرورت مجهز تند. علاوههای ورزشی نیز از این قضیه مستثنا نیسیتفعالدهد؛ ورزش و یمافراد جهت 

بودن مدیران ورزشی کشور به تفکر استراتژیک، شیوۀ آموزش این تفکر اهمیت بسیار زیادی دارد. با توجه 

یرگذارتر تأثوارسازی بسیار توان گفت آموزش از طریق شیوۀ نوین و جدید بازییمبه نتایج این پژوهش 

(، 1388آمده با نتایج تحقیقات فاطمی امین و فولادیان )دستهای سنتی و متداول است. نتایج بهاز شیوه

گلدمن (، کاسی و 1394) فریبرد(، موسوی و 1392(، باقری مجد و همکاران )1392همکاران )صبرکش و 

( 2015) ینسکیمگدال (،2015همکاران )و  مارک (،2014) یسسانچ(، بنیتو و 2010(، رویستن )2010)

 همسو بود. (26 ،27)

 استراتژیک تفکر مختلف ابعاد که حال عین ( در1394) افریدبرقیق موسوی و حهای تیافته براساس

 ابعاد سایر به نسبت تفکر ابعاد برخوردارند، در برخی نسبی قوت از ایران ورزشی گردشگری مدیران

. از سوی دیگر، ادبیات این حوزه بر (17)هستند  تقویت جهت بیشتر ریزیبرنامه نیازمند و ترندیفضع

ید دارد. همچنین هر نوع تأکها اکتسابی بودن و امکان آموزش این شیوه از تفکر به مدیران ارشد سازمان

آموزش تفکر استراتژیک؛ »( در تحقیقی با عنوان 2014) یسسانچدنبال ندارد. بنیتو و یادگیری به آموزشی،

. این پژوهش به بررسی تأثیر (20)ی زیر به نتایج مهمی رسیدند هاروشسازی یادهپبا « به روش تجربی

تژیک پرداخته و به مقایسۀ نحوۀ بازی کردن دو گروه از وارسازی بر روی تفکر استراآموزش از طریق بازی

دهد که یمنشان  بازی یق در تمام راندهایتحق موردپردازد. مقایسۀ دو گروه یمها از این منظر ایجنت

آماری اختلاف زیادی بین گروه  نظر ازیده بالاتر است و دآموزشگیری استراتژیک در گروه یمتصمدرصد 

وارسازی شود. این نوع آموزش دادن از طریق بازییمندیده مشاهده ده و گروه آموزشیدآموزشهای ایجنت

با نتایج این مقاله همسو  کنند کهشود که افراد در تمام مدت بازی به شکل استراتژیک رفتار یمسبب 

 بود.

وارسازی فکر مدیران را با مباحث واقعی تفکر استراتژیک همچنین در این مقاله آموزش از طریق بازی

دیدند. با توجه به پرسشنامۀ یمکرد و آنها با انجام بازی کامپیوتری مطالب درسی را آموزش یمدرگیر 

و بسیار  ها ناشناخته، جدیدها در پایان کار گرفته شد، این شیوۀ آموزشی برای آنیآزمودنی که از نظرسنج

توجه به نتایج توصیفی،  با دادند که از این پس به این شیوه آموزش ببینند.یمجذاب بود و آنها ترجیح 
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مدیران این حوزه  و وجود آوردن انگیزه و یادگیری بیشتر، تأثیر مثبتی داردوارسازی در بهمتدهای بازی

 دادند.یمآموزشی سنتی ترجیح  هایوارسازی را به شیوهشیوۀ آموزشی بازی

وارسازی بر نوآوری سیستم مولد ارزش در ها نشان داد فرضیۀ تأثیر آموزش از طریق بازیبررسی

ی تفکر استراتژیک است که درصد زیادی هامؤلفهداری دارد. نوآوری و خلاقیت از مدیران ورزشی اثر معنا

توان گفت یمزش است. با توجه به نتایج این پژوهش ینی سیستم مولد ارنوآفراز موفقیت سازمان در گرو 

ین همچن های سنتی و متداول است.یرگذارتر از شیوهتأثوارسازی بسیار آموزش از طریق شیوۀ نوین بازی

یده بودند، بیشتر از گروهی بود د آموزشوارسازی نتایج نشان داد یادگیری در گروهی که از طریق بازی

با نتایج تحقیقات کیانی و  آمدهدستبهیده بودند. نتایج د آموزشداول و سنتی های متیوهشکه از طریق 

(، دلاور و 1387) ییلولارضایی و یعل(، 1387(، عبدالکریمی )1387) یکرد(، مشهدی 1383) یانغفار

 روث (،2010گلدمن )(، کاسی و 2010(، روبستن )1392درویشمتولی) (، نبیپور افروزی و1390قربانی )

 .(28-38)( همسو بود 2016اندرس )یور و آلس (،2015همکاران )(، مارک و 2015همکاران )و 

خلاقیت و خلق سیستم مولد ارزش موجب موفقیت در مدیریت ارشد  وجود خصوصیات نوآوری و

های فکری و بازی همین حیث آموزش تفکر خلاق و نوآور اهمیت زیادی دارد. از شود.یم سازمان

وارسازی نوعی آموزش خلاق و نوآور است که سبب کند. بازییموار، افراد را خلاق تربیت های بازیمحیط

وارشده افراد را مجبور های گیموارسازی و طراحی سیستمشود. متدهای بازییمافراد ایجاد تفکر خلاق در 

وارشده در راستای آموزش، فکر افراد را به کار های گیمکند. سیستمیمبه فکر و ایجاد سیستمی خلاقانه 

اس نتایج شود برای رسیدن به جواب و حل مسئله خلاقانه تصمیم بگیرند. براسیمکند و سبب یمدرگیر 

 یر مثبت دارد.تأثوارسازی در تفکر خلاق افراد این پژوهش آموزش از طریق متدهای بازی

 هاسازمانین منبع توسعۀ نوآوری در ترمهمی ورزشی که اغلب هاسازماندر همین زمینه منابع انسانی 

مبنای پایداری و استواری در دنیای رقابتی و  اصولاًهستند، باید در کلیۀ سطوح به این باور برسند که 

المللی امروز منوط به خلاقیت و نوآوری همگانی است و همۀ نیروها باید در ینببازارهای پیچیدۀ داخلی و 

که برای ایجاد پایداری و تداوم نوآوری و خلاقیت در سازمان، عادت به طورهماناین جهت فعالیت کنند. 

مدیران و کارشناسان و کارکنان لازم است. اگر تفکر و اندیشیدن خلاق در یک تفکر و اندیشیدن را در 

عادت روزمره درآید، همۀ مدیران و  صورتبهسازمان ورزشی در راستای مأموریت و اهداف سازمان 

ی هاسازمانتوان گفت که یمدنبال بهبود و ارتقای سازمان مربوطه خواهند بود. کارشناسان و کارکنان به

یی هستند که مدیران، کارشناسان و کارکنان آنها براساس استراتژی سازمان هاسازمانی موفق، ورزش
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دنبال نوآوری و خلاقیت در سیستم مولد ارزش هستند و تفکر کردن و اندیشیدن همواره در رقابتی پویا به

رزشی برای ایجاد های وین مدیران سازمان؛ بنابراشودیم یتلقفرهنگ و وظیفه  صورتبهدر آن سازمان 

ی تفکر استراتژیک است، باید آموزش این مهم را در هامؤلفهتفکر خلاق و نوآور در سازمان خود که از 

های آموزشی برنامۀ کاری خود قرار دهند و از آنجا که ذهن ورزشکاران و مدیران ورزشی فعال است، شیوه

ین مؤثرتروارسازی جدیدترین و و در این زمینه بازی کندنمی رضایت آنها را جلب کنندهخستهسنتی و 

های مکرر آنان منجر شود. از سوی دیگر، یتخلاقتواند به آنها کمک کند و به یمروش آموزشی است که 

ی از نبوغ و خلاقیت برداربهرهزمینۀ ارتباطات و تعامل بیشتر بین مدیران و کارکنان را فراهم آورد و موجب 

منظور آموزش خلاق به منابع های ورزشی بهشود سازمانیمین پیشنهاد بنابرا ؛ن شودکارکنان در سازما

ی ضمن خدمت خود را متناسب با متدهای هاکلاسهای کامپیوتری استفاده کنند و انسانی خود، از بازی

 .برگزار کنندوارسازی بازی

نگری در مدیران وارسازی بر آیندهها در این مقاله نشان داد فرضیۀ تأثیر آموزش از طریق بازیبررسی 

نگری است که درصد زیادی از موفقیت ی تفکر استراتژیک آیندههامؤلفهداری دارد. یکی از امعنورزشی اثر 

ی بشناسند و با در نظر گرفتن شرایط خوببهسازمان در گرو این است که مدیران ورزشی بتوانند موقعیت را 

بر ضرورت و لزوم دارا بودن مدیران ورزشی موقعیت داشته باشند. علاوهوری را از بهترین نتیجه و بهره

اهمیت بسیار زیادی دارد. با توجه به نتایج این پژوهش  مؤلفهکشور به این خصیصه، شیوۀ آموزش این 

های سنتی و متداول یرگذارتر از شیوهتأثوارسازی بسیار توان گفت آموزش از طریق شیوۀ نوین بازییم

یده بودند، بیشتر از گروهی د آموزشوارسازی یج نشان داد یادگیری در گروهی که از طریق بازیانت است.

کادمی آبا نتایج تحقیقات  آمدهدستبهیج نتا یده بودند.د آموزشهای متداول و سنتی یوهشبود که از طریق 

گلدمن (، کاسی و 2010(، روبستن )1393نادری و همکاران )(، 1390افشه و همکاران )(، 1390تفکر )

 . (33-35) ( همسو بود2016، آلسیور و آندرس )(2015(، مارک و همکاران )2010)

نگری را به این صورت آموزش دادیم که زمانی شما یندهآۀ مؤلفاین پژوهش به مدیران ورزشی  در

های بحرانی از گسترش دهید و در زمانانتخابی خود را  هایتوانید آینده را مدیریت کنید که گزینهیم

شود که گزینۀ انتخابی دیگری نداشته آنها استفاده کنید، در واقع در بازی شطرنج شاه زمانی مات می

توانند موقعیت یمهایی داشته باشند، های متفاوت گزینهیتموقعین اگر مدیران ورزشی برای ؛ بنابراباشد

ی نظرسنجطی  و وارسازی آموزش دادیمرا با استفاده از متدهای بازی ی مدیریت کنند. این نگرشراحتبهرا 

 ها به این نتیجه رسیدیم که نگرش آنها نسبت به این شیوۀ آموزش و محتوا مثبت است.یآزمودناز 
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توسط  شدهیطراح یانداز و دورنمایندی خلاقانه و واگرا بوده و با چشمادر مجموع تفکر استراتژیک فر

مدیران  ۀمرتبط است. این امر مستلزم فراتر رفتن اندیش یبدن یتو ادارات ترب یورزش یهانرهبران سازما

وکار روزمره با هدف تمرکز بر قصد و نیت استراتژیک بلندمدت موردنظر برای کسب یاتاز عمل یورزش

ده سازمان که آین هاییو مطابق با استراتژ نگریندهیندی است آااست و توسعۀ استراتژیک منابع انسانی فر

 فردی سروکار دارد.با مسائلی همچون آموزش، ارزیابی عملکرد و تجربیات شغلی و روابط بین

های ضمن خدمت مدیران های ورزشی در راستای برگزاری کلاسشود سازمانیمیت پیشنهاد نها در

 ازی استفاده کنند.وارسی آن از سازوکارهای بازیهامؤلفهو کارکنان در جهت آموزش تفکر استراتژیک و 

این  های کاربردی را مطابق باوارسازی، قدمها پس از شناخت مفاهیم بازیها و دانشگاهین سازمانهمچن

گسترش دانش سازمانی  و عملکرد بهینۀ مدیریت استراتژیک در سازمان، توسعۀ خدمات منظوربهمفهوم 

 بردارند.
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Abstract 

This paper studied the effect of strategic thinking training of sport managers 

using gamification. In this semi-experimental study, the statistical population 

consisted of sport managers of Sport and Youth general offices in Iran. The 

sample was 45 subjects who were selected from the statistical population 

purposively. A researcher-made questionnaire which was designed in 7 parts 

electronically and on paper was used. Its validity was confirmed by experts 

and its reliability was determined as 0.98 and for the computer game was 

0.90. Frequency measure and percentage of frequency were used to represent 

descriptive data and Shaper-Wilk test was used to investigate the normal 

distribution of data in the inferential statistics. Also, Leven test was used to 

investigate homogeneity of variance and Univariate test was used to analyze 

the data and to compare the mean of different study groups. According to the 

results of Univariate test, strategic thinking training through gamification 

had a significant effect (F=52.629, sig=0.001). Given these results, it can be 

noted that as strategic thinking is needed for sport managers in our country, 

methodology of training affects their learning and motivation which shows 

the higher effect of gamification on learning strategic thinking compared 

with traditional methods. 
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