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Abstract 
Objective: Today, the importance of the health and productivity of organizational employees is 

undeniable. In this regard, the present study aims to investigate the impact of exercise activities 

combined with gamification on increasing motivation for participation in sports classes among 

public library staff in Tehran Province. 

Methodology: The research hypotheses were assessed using a semi-experimental method and 

covariance analysis with a 95 percent confidence level. After eliminating the impact of the pre-

test variable and considering the calculated F coefficient, a noteworthy distinction in the adjusted 

averages of preparedness dimension scores emerged in the post-test phase among members of the 

"proof and test" group (P>0.05). Consequently, based on the findings derived from the data 

analysis, it can be inferred that the integration of sports exercises with gamification significantly 

influences the motivation, success, preparedness, energy levels, and group orientation of public 

library employees. The impact on each of these aspects is in the order of 25, 12, 24, 29 and 35 

percent, respectively, resulting in a modification of the total variance of these components. 

Findings: The research hypotheses were assessed using a semi-experimental method and 

covariance analysis with a 95 percent confidence level. After eliminating the impact of the pre-

test variable and considering the calculated F coefficient, a noteworthy distinction in the adjusted 

averages of preparedness dimension scores emerged in the post-test phase among members of the 

"proof and test" group (P>0.05). Consequently, based on the findings derived from the data 

analysis, it can be inferred that the integration of sports exercises with gamification significantly 
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influences the motivation, success, preparedness, energy levels, and group orientation of public 

library employees. The impact on each of these aspects is in the order of 25, 12, 24, 29 and 35 

percent, respectively, resulting in a modification of the total variance of these components. 

Conclusion: According to the results obtained from the research, it can be concluded that the 

integration of sports exercises with gamification in the sports classes of public libraries in Tehran 

province has a significant positive effect on motivation, success, preparedness, energy discharge, 

and group orientation. This combination not only increases the motivation for sports participation 

and increases coordination and cooperation in teams, but also contributes to organizational 

success by improving the personal performance of individuals. Promoting sports activities 

through gamification encourages employees to participate more actively in sports classes. As a 

result, gamification along with sports exercises in public libraries in Tehran province can 

significantly improve various aspects of job productivity and thus this combination can be used 

as a comprehensive strategy to improve physical, mental, and organizational conditions. 
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 چکیده
  به  آمیخته  ورزشی هدف پژوهش حاضر بررسی تمرینات  ، بنابراین .پوشیده نیست چکسیهها برای  وری کارکنان سازمانامروزه اهمیت سلامتی و بهره هدف:

 . استتهران  استان عمومی هایکتابخانه  کارکنان ورزشی هایکلاس در شرکت انگیزه افزایش بر گیمیفیکیشن

به    هرکدامبه دو گروه آزمایش و کنترل،    هایآزمودن.  استی  تجربمهی ن  هاداده   گردآوری  روش  از نظر  کاربردی و  هدف   نظر   این پژوهش از روش پژوهش: 

  گیل   ورزش  در مشارکت  ها پرسشنامه انگیزهآوری داده گرفت. ابزار گردها به روش تحلیل کوواریانس صورت  داده   ل یتحل  و  هیتجز  .نفر تقسیم گردیدند  20تعداد 
گیری در دسترس انتخاب  نمونه  صورت  بهها  از آننفر    40ی عمومی شهر تهران بود که  هاکتابخانهبود. جامعه آماری شامل کارکنان مرد  (  1983)  دیگران  و

اسمیرنوف جهت بررسی توزیع - فدرصد فراوانی و همچنین در بخش آمار استنباطی از آزمون کولموگرو   ، فراوانیها از شاخص آماری  گردیدند. برای توصیف داده
های آزمودنی از آزمون  ها و مقایسه میانگین گروهداده  لیتحل  و  هیتجزو  به کار گرفته شد  ها استفاده شد. برای بررسی تجانس واریانس آزمون لون  طبیعی داده

 . انجام شد 19SPSS افزارنرم( با استفاده از انسیکوواریونیوریت )تحلیل 

انگ  یدارمعنی  ریتأث  شنیکیفیمیبه گ  ختهیآم   یورزش  ناتیتمرتوان اذعان داشت که  های پژوهش میبر اساس یافته ها: یافته  جاد یا   یآمادگ  ت، یموفق  زه، یبر 

  35و    29،  24،  12،  25  بیها به ترت مؤلفه  نیاز ا   کیبر هر    هاتیفعال  نیا   ریتأث   زانیداشته و م  یهای عموم کارکنان کتابخانه  ییگرا و گروه  یانرژ  هی تخل  شده، 
 ها شده است. مؤلفه انسیوارکل  رییکه سبب تغ درصد است

های  های ورزشی کارکنان کتابخانهگیمیفیکیشن در کلاسگرفت که ادغام تمرینات ورزشی با  توان نتیجه  میدست آمده،    با توجه به نتایج به گیری: نتیجه

 مثبتی دارد.  ریگرایی تأثتخلیه انرژی و گروهشده،  ایجاد انگیزه، موفقیت، آمادگی برداری معنیطور  عمومی استان تهران، به

 ورزش  وری، کارکنان کتابخانه، ه، افزایش انگیزه، افزایش بهرگیمیفیکیشن  : هادواژهیکل
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 مقدمه

ارزشمندترین سرمایه هر سازمانی، منابع انسانی آن است. موفقیت هر سازمان و شرکتی عمدتاً وابسته به این  

تا بتوانند عملکرد    ؟ گیرندصورت اثربخش و مداوم مورد توجه قرار می  سازمان بهموضوع است که آیا کارکنان آن  

  زاده دممق  ی،صفای ،برشاند )عنوان عنصر اصلی تأمین و حفظ منابع سازمان مطرح شون  خود را افزایش داده و به

پردازد که حل مشکلات  ها میها و سیستممشکلات سازمان  یی گشادانش عصر حاضر به گره(.  2018،  کیامنش و  

دانش ارزیابی محیط کار دانشی است که در  . همچنین،  استاز آن  ی مربوط به سلامت و بهداشت کارکنان جزئ

پردازد و روابط متقابل کارمند، محیط و ابزار را مورد تحلیل  وری و افزایش سطح تندرستی کارکنان میارتقاء بهره

 .(2020 ،1ی و مک ف ایویآست  ، یی)هاوا  دهدمی قرار  و بررسی

های مختلف نشان داده است که افزایش سلامت محیط کار باعث کاهش بروز رفتارهای ناسالم و  پژوهش

المللی و ملی  این موضوع در مصوبات بین. شودهای مربوط به سوانح درمانی و ناتوانی در بین کارکنان میهزینه

نامه سازمان جهانی بهداشت  اساس  2نامه سلامت کارکنان. بر طبق ماده  ینئعنوان مثال، آ  به  .نیز تأیید شده است

  .میلادی، تعریف سلامت شامل برخورداری فرد از آسایش کامل جسمی، روانی و اجتماعی است  1۹۴8مصوب  

وری در  میلیارد دلاری بهره  13/7  باعث کاهش   2013در سال    یی تنها  دهد که عدم فعالیت بهشواهد نشان می

حرکت مانند پشت میز  های کاری بیعلاوه بر این، محیط.  (2016 ،2دیگران و   نگی )دست  سطح جهانی گردیده ا

غیرقابل    یهابیو آسشود    هایماریهای بایجاد و افزایش هزینهباعث  تواند  فعالانه میرینشینی و رفتارهای کاری غ 

تواند ضرر و زیان بسیاری را به دولت تحمیل  غیبت و بیماری کارکنان می  ،بنابراین  .انتقال را در پی داشته باشد

کارمندان کتابخانه مانند    د؛ هستن ها  (. یکی از این اقشار مربوط کارکنان کتابخانه2016،  3دیگران و    اکلوند) د نمای

گیرند.  فعالانه قرار میر یحرکت و رفتارهای کاری غهای کاری بیمحیط  سایر افراد در محیط کار، تحت تأثیر

رعایت نکردن نکات    ،و کمبود فعالیت بدنی، نشستن طولانی مدت بر روی صندلی  حد  از   شیپشت میز نشینی ب

  :جمله  از  ،ای، مسائل مربوط به ساختمان کتابخانهبرخاستن و حمل مواد کتابخانهو  ارگونومی در وضعیت نشستن  

و پلهراه نامناسب  یا  ناکافی  نور  آسانسور،  نبود  طولانی،  می  های  هزینه...  افزایش  باعث  بتواند  و    هایمار یهای 

شود بلکه ممکن است  وری کارمندان منجر میتنها به کاهش بهره  غیرقابل انتقال گردد. این مسئله نه  یهابیآس

های درمانی شود؛ بنابراین، تشویق به رفتارهای سلامتی و روی آوردن  ها و هزینهمنجر به افزایش تعداد غیبت

(. برای تحلیل مشارکت ورزشی اقشار مختلف در  13۹6  ،مسلمی  و   زادهعبدالله)های بدنی آشکار است  به فعالیت
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رفتار فردی و گروهی ضرورت    ، های افراد، محیطها و عقاید، اهداف و انگیزههر جامعه، بررسی سه عامل ویژگی

ها را از اجزای ضروری  توان شناخت انگیزهکند. بر اساس دیدگاه پژوهشگران، از بین این سه عامل، میپیدا می

عنوان یکی از محورهای اساسی در انگیزش رفتار افراد برای شرکت    های ورزشی و ورزش را بهفعالیت  از ی نشیو پ

عنوان یک منبع جبرانی انگیزشی در صورت پایین بودن نیاز    های مختلف به شمار آورد و از آن بهدر فعالیت

 .(2020، 1افراد یاد کرد )چو یشناخت روان

معرفی شده    ریومغیرقابل انتقال و مرگ  یهایماریبرای ب  محدودکنندهعنوان یک عامل    فعالیت فیزیکی به

جسمانی آماده    یها تیفعال   جمله محیط کار، باید برای ترویج   تأکید دارد که جوامع، از و سیاست سلامت عمومی  

بدنی    ی هاتیهای افراد نقش مهمی در تصمیمگیری برای مشارکت در فعال ها و نگرشانگیزه  با این حال شوند.  

د  کاربردی دار   یها بدنی و ورزش جایگاه خاصی در پژوهش  ی هاتیدارند و ارزیابی ادراک و نگرش افراد به فعال 

به فعالیتی خاص و ادامه    یآوریطور کلی، انگیزش فرایند رو  به.  (138۹ ،هادوی و  شجیع،  آهنیکلاته ی،)مظفر

های  های درونی و محرکدهندهتمایلات و سوق  ،دهد یو رفتار او را جهت م  ختهیآن است. این فرایند فرد را برانگ 

افراد در فعالیت جسمانی دارد  بیرونی را در برمی و    نژاد حیدری  ی،)امام گیرد و نقشی قدرتمند در مشارکت 

منظور سهیم شدن در یک اقدام جمعی    مشارکت نیز به معنی به کار گرفتن منابع شخصی به.  (13۹2ا،  نیفیعش

فیزیکی، مالی، روانی و  جمله منابع    ی استفاده از منابع شخصی، ازمعنبه    «مشارکت و فعالیت ورزشی»است.  

هزینه و    ،ورزشی است؛ بنابراین، هر زمان که یک کارمند در زمان فراغت از کار  ی هاتیفراغتی برای انجام فعال

  «فعالیت ورزشی»توان گفت که او در حال  کند، میورزشی معطوف می  ی هاتیتلاش خود را به سمت انجام فعال

تأثیر مشارکت ورزشی در  انجام شد  (  2007)  2در یک مطالعه که توسط ساور  .(2018  ، ماسوله  و   ی)مسعود   است

نسبت به کسانی که مشارکت    کنند یکارکنانی که در یک ورزش تیمی مشارکت م   . گردیدمشخص موفقیت کار  

کننده در ورزش عمدتاً انگیزه  همچنین مشخص شد که کارکنان شرکت  . تر هستنددر کارشان موفق  کنند ینم

متعدد نشان    یهاپژوهش.  (2006 ،3ن یشاه و گلدشتا) و عملکرد سازمان دارند  یوربیشتری برای پیشرفت بهره

پیشگیری و درمان، کاهش فشارهای روانی، کنترل  تعامل اجتماعی، لذت و نشاط،  )مختلف    یهازهیانگ  دهدیم

در شناسایی ارتباط  (.  2018)اوستون،    شود ، باعث گرایش به امر ورزش می(متیلا زندگی و س  ، روابط شغلیوزن،  

دارند بین تمام متغیرهای    د یتأکن  اکوبسن و اوجیورزشی،    ی هابین عوامل انگیزشی مؤثر بر مشارکت در برنامه

،  ۴اکوبسن و اوجنی)  داری وجود دارد معنیورزشی، ارتباط مثبت    ی هاتیانگیزشی کارکنان و شرکت آنان در فعال
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رشد و کمال خود    یرا برا  ی انهیداشته و زم  یبدن  ت یامکان داده شود که فعال  نی ا  د ی، به افراد بابنابراین  (.2018

مشارکت در ورزش و تجربه احساس نشاط    گر،ی د   یظاهر گردد. از سوها  آندر    یفراهم آورند تا تکامل جسم 

  ن یمثبت در ب  ی روابط اجتماع  جاد یا  ن یمچنه   ،یورزش   ت یفعال  یبرا  زه یانگ  جادیو ا  ق یارتباطات عم  ی باعث برقرار

بدون شک، شناخت علاشودیافراد م انگ  قی.  راهکارها  یمؤثر  یراهنما  دتوانکارکنان می  یهازه یو  تا    ی باشد 

علت    ترقیو به شناخت دق رفته  قرار گ  ی مورد بررس  یورزش   ی هاتیو فعال   ی کار  هایها در محیطآن  شتر یجذب ب

 (.13۹8)خرمی،  افراد کمک کند  نیعدم مشارکت ا ا یشرکت 

آن، در    یطراح  ی هاروش  و  ی باز  یزشیانگ  یاز اجزا  یریگبا بهره  1شن ی کیفیم یگ  دهی پد  ر، یاخ  ی هادر دهه

غ   یبازریغ  یهانهیزم و  تجارت  آموزش،  است  جادیا  یریتحولات چشمگ  رهیمانند سلامت،  و  )  کرده  داگلاس 

  ن ی. ادهدیرا شکل م  دی جد  دهیپد   ن یا  ،مدرن  ی هارساختیدر ز  یباز  یطراح(. استفاده از عناصر  2021،  2برائر 

تجارب    قیکاربران را از طر  زشیهدف دارد تا رفتار و انگ  د،ی چندجانبه و جد  ی هایباز  جاد یا  یجا  به  کردیرو

مورد نظر در    یرفتارها   ج یمنظور ترو به  3ی یا همان گیمیفیکیشن وارسازیتحت تأثیر قرار دهد. از باز  هایباز

م   یهاحوزه استفاده  اشودیگوناگون  مفاه  یک ینزد  کرد یرو  نی.  قب   ی شناسروان  م یبه  د  لیاز  با    گران،یتعامل 

منظور    به   یبلکه از عناصر باز  شود،یساخته نم   ی باز  ، یوارسازیدارد. در باز  یشناس و رفتار  تیشخص  زش،یانگ

کرده و    ب یرا به حل مسائل ترغ  هاآنافراد،    قیبا تشو  کردی رو  ن ی. اشودیبه اهداف مشخص استفاده م   یاب یدست

  ، یوارسازیباز ی. هدف اصلکندیم  لیحل مسائل را تسه ندیدر فرآ  دکننده، مشارکت افراسرگرم یفضا  جادیبا ا

  ی وارسازیسلامت، باز  نه یاست. در زم  عیو بازخورد سر  ی باز  ی هاک ی تعامل کاربران با استفاده از تکن  شیافزا

دست آورد و   افراد به  یرا برا  ی بهتر  جی از منابع محدود، نتا  ی ریگزمان کمتر و بهره نه،یهز  ن یقادر است با کمتر

مشارکت کاربران،    شیهدف افزا  با  یدر باز  یسرگرم  استفاده از.  (۴۴، ص.  13۹6  فتح اله زاده،)   بهبود بخشد.

ا و  به حل مسائل  م  یالگوها  جادیمنجر  بازشودیخاص در جامعه هدف  به   ،یوارساز ی. در  تفکر    یریکارگ  با 

با    کردیرو  ن ی. اابدی یم  ش یمشارکت افزا  یکاربران برا  اق یاشت   د، یجد   رساختیو عناصر آن در ز  ی بر باز  یمبتن 

؛  میگویی()  شودیم   طی کاربران به مح  شتریب  یباعث وفادار  ،یتعاملات اجتماع  لیاز عملکرد و تسه   تیرضا  شیافزا

عامل    ک ی عنوان    امروز به  یای افراد در دن  یو روان  یوابسته به تندرست   یهاتیورزش و فعال توان گفت  می  ،بنابراین

  ی ورزش   یهاشرکت در کلاس  یبرا  زهیحال، عدم انگ  ن یاند. با اشناخته شده  یزندگ   ت یف ی در بهبود ک  ی اساس

  دتوانمی  شنیک یف ی م یبا عناصر گ  ی ورزش  ناتیتمر  بیباشد. ترک  نهیزم  نیمهم در ا  یهااز چالش  یکی  دتوانمی

 
1. gamification   
2. Douglas & Brauer 

 . هایی که ماهیت بازی ندارندها و تفکرات بازیگونه، در زمینهویژگیاستفاده از  .3
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سعی    حاضر  پژوهشدر    ،بنابراینباشد؛    یورزش   یها شرکت در کلاس  زهیانگ  شیافزا  یراهکار نوآورانه برا  ک ی

های  وارسازی یا همان گیمیفیکیشن با تمرینات و آموزششده است با ترکیب موازین و عناصر مربوط به بازی

ای برای افزایش  عنوان مداخله  های عمومی را بیشتر به سمت ورزش کشاند و بهورزشی، کارکنان مربوط به کتاب

های ها و تمرینات ورزشی استفاده نمود. حال با توجه به موارد بیان شده و مرور پژوهشانگیزه شرکت در کلاس

تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر افزایش انگیزه شرکت در    ای آآید که  پیش می  پرسش گذشته، این  

 دارد یا خیر؟  ریتأثی ورزشی هاکلاس

 پیشینه پژوهش

ر  دمورد جستجو قرار گرفتند.    داخلی و خارجی   علمی   اطلاعات   هایپایگاه  ، های مرتبطبرای جستجوی پیشینه

پژوهش وجود  عدم  دلیل  به  ایران  در  پژوهش  پیشینه  کاملاً بخش  گیمیفیکیشن،    های  موضوع  با  مرتبط 

  اند.ها ذکر شدهترین پژوهشمرتبط

عنوان یک رویکرد مبتنی بر بازی برای بهبود آموزش کارکنان    به   راگیمیفیکیشن  (  1۴01رستگار و توکلی )

قرار   بررسی  نتایجدادندمورد  پژوهش  .  و    این  شناختی  اجتماعی،  آموزشی، طراحی،  مؤلفه  پنچ  هر  داد  نشان 

 وارسازی هستند. احساسی از عوامل مؤثر بر اثربخشی آموزش کارکنان مبتنی بر بازی

وطن و  )معصوم  پژوهشی  13۹8خواه  عنوان  را  (،  و  »تحت  شغلی  رضایت  بر  گیمیفیکیشن  نقش  تبیین 

  شن یک یفیم یگنشان داد  آن  انجام دادند که نتایج    « (بهداشتی   -مورد مطالعه: صنایع آرایشی )  انگیزش کارکنان

  ی هاتفاوت  پژوهشدر این  دارد.    کارکنان   زشیو انگ  یشغل   ت یبر رضا  ی مثبت  ریتأث  ی بهداشت -ی شی آرا  عیدر صنا 

  ش یافزا  . اشتوجود د  شنی کیفیم یکارکنان با و بدون اعمال گ   زشیو انگ  یشغل  ت یدر سطوح رضا  یدار معنی

کرده و در    جادیآنان ا  زهیو انگ  هیدر روح  یبهبود قابل توجه  شن، یک یفیم یگ  قیتعامل و مشارکت کارکنان از طر

 .بودداده  شیآنان را افزا یشغل  تیسطح رضا  جه،ینت

های ورزشی گیمیفای شده بر رضایت  بررسی تأثیر عناصر بازی در برنامهبه    (2020)  1و کاتالان   ل یب  ان،یتریب

 شناختی اساسی )توانمندی، خودمختاری و ارتباط( و همچنین تحلیل تأثیر این نیازها بر انگیزش از نیازهای روان

  ها یبندرتبه  شرفت،یپ   ینوارها  ج،ی ها، نتانشان  :از جمله  ،یتعامل با عناصر بازداد  درونی پرداختند. نتایج نشان  

  افراد  ی اساس   ی شناختروان  ی ازهاین  ی ارضا  شن، یک ی ف ی می با گ  خته یآم  ی ورزش  یهاشنی کی در اپل  ، یو سطوح دشوار

حس    تواندیها م نشان  افت ی در  ، پژوهش  ن ی. بر اساس اکنندیم  ل یه استقلال و ارتباط را تس  ، یستگیشامل شا

لازم    ی هاتا افراد درک کنند که مهارت  شوند یعناصر باعث م  ن یا  رایز؛  کند  جاد ی را در افراد ا  ی درون  یستگ یشا

 
1. Bitrián, Buil & Catalán 
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با    باطاز ارت  یشتری درک ب  توانندیم   یبندمانند رتبه  ی عناصر  ن، یبه اهداف خود را دارند. همچن  یاب یدست  یبرا

 .کاربران کنند  ریعملکرد خود با سا سه یبه مقا بیکرده و افراد را ترغ جاد یرا ا گرانید

ها دانشجویان  آن د.وارسازی در محیط دانشگاهی پرداختن أثیر بازیت  بررسی   ( به2018)  1کیوسکی و کرامر

به سه گروه   به طور تصادفی  قابل)را  برای دوستان   بدون مدال، مدال  برای دانشجویانمشاهده    ( ، مدال فقط 

ها تأثیر کمی بر انگیزه و عملکرد دانشجویان دارند و  تقسیم کردند و در نتایج این مطالعه بیان شد که مدال

هایی  ها دریافتند که مدالف تصور، آنلا. برخدهدیدانشجویان را کاهش م   درونیبدون توجه به شرایط، انگیزه  

دانش  خود  توسط  فقط  می  جویانکه  مدالدیده  به  نسبت  میشود  دیگران  که  عملکرد  هایی  بر  ببینند،  توانند 

 . دانشجویان تأثیر مثبتی دارد

: مطالعه  دهدیم   زهیوارسازی انگچگونه بازی» ( در پژوهشی تحت عنوان  2017، )2ماندل و    مایر، هنس،  سیلر

  « وارسازی بازی»  تکنیک  بررسی   به  «یشناخت روان  طراحی بازی خاص بر ارضای نیازهایعناصر    راتیتأث  یتجرب

  هدفمند  طور   به   مختلفی  تغییرات   بازی،   طراحی   عناصر  مختلف   تأثیرات   بررسی   هدف  با   پژوهش  این   پرداختند. در 

  نتایج.  گرفت  قرار  تحلیل  و  تجزیه  مورد  اساسی  شناختی روان  نیازهای  ارضای  بر  هاآن  اثرات  سپس  و  شد  انجام

  ن یو همچن   یستگیشا   از ین  ، تیبه طور مثبت بر رضا  عملکرد   یو نمودارها  ازات ی امت  ی ها، تابلوهانشان  داد   نشان

 . گذارندیم ریدرک شده تأث  فیدار بودن تکلمعنی

کنندگان جوایز و که به شرکت  وارسازیعناصر بازی( نشان داد  2017) 3نتایج مطالعات زنگ، تانگ و وانگ

  ی ذارند، در حالی که عناصرگ میکنند، بر انگیزه بیرونی تأثیر مثبت  را یادآوری می  شرفتشان ی پدهند یا  می  پاداش 

وارسازی  علاوه بر این، عناصر بازی.  کنندمیهای خیالی ایجاد کنند، انگیزه درونی را تقویت  توانند صحنهکه می

علاوه بر این، زمانی که یک کار   د.شونمیباعث درونی شدن انگیزه بیرونی    هستند،  و پیشرفت  از نوع پاداش  که

مشاهده  بر انگیزه بیرونی و انگیزه درونی کمتر    وارسازی از پیچیدگی بالایی برخوردار باشد، اثرات عناصر بازی

 چشمگیر خواهد بود.سازی انگیزه بیرونی ، در حالی که درونیشودمی

های پاداش در آموزش و پرورش دریافتند که  سیستم  ( در پژوهش خود در مورد 2015)  ۴هوناس و فاکس 

ها ممکن است بر انگیزش و یادگیری تأثیر منفی بگذارد. نتایج  ها و مدالانویژه استفاده از نش  عناصر بازی، به

کننده در نظر گرفته شود، احساس ناتوانی  عنوان یک عامل کنترل دهد که اگر پاداش بهها نشان میآن  پژوهش

 . دهدهای درونی فرد را کاهش میانگیزهکند و در نهایت لیاقتی را منتقل میبی و
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  بر   مختلف  های حوزه  در  گیمیفیکیشن  که  دهند می  نشان   خارجی   و  داخلی  هایاغلب پژوهش  به طور کلی 

  تعاملات   ها، مهارت  بهبود   شناختی، روان  نیازهای   ارضای   عملکرد،   انگیزش،  شغلی،   رضایت   جمله   عوامل متعددی از 

در    ژهیو گیمیفیکیشن، بهبا توجه به جدید بودن رویکرد   د.دار  مثبت  تأثیر  آموزشی اثربخشی  و شادابی  گروهی،

پژوهش در  داخل کشور،  زیادی  گیمیفیمیشن  های  با  بدنی  فعالیت  ترکیب  استحوزه  نگرفته  در    صورت  اما 

اپلیکیشن ورزشی،خصوص  داده  های  نشان  اجزاءمطالعات    نیازهای   ارضای  توانندمی  گیمیفیکیشن  اند 

  برخی   که  داشت  توجه   باید  مقابل،  در  .نمایند   تقویت  را  درونی  انگیزه  و  کنند  تسهیل  را  افراد  اساسی  شناختیروان

  به هنگام استفاده   درونی   انگیزه   کاهش  و   لیاقتیبی  احساس  ناتوانی،   جمله  منفی از   راتیتأث  به  نیز   تحقیقات   از

  و   طراحی   عناصر   به  توجه  دلیل،   همین   به   دارند؛  کنترل اشاره  ابزار  عنوان  به  گیمیفیمیشن  عناصر  از   نادرست

 برسد. حداکثر به مختلف هایمحیط در   آن اثربخشی  تا است ضروری  گیمیفیکیشن   از بهینه  استفاده

 شناسی پژوهشروش

تجربی انجام شده است. جامعه آماری شامل کارمندان  روش نیمه  و بهاست    یکاربرد  پژوهش حاضر از نظر هدف،

نفر از    ۴0ها در هر دو گروه کنترل و آزمایش شامل  . تعداد نمونهاستهای عمومی شهر تهران  مرد کتابخانه

گیری در دسترس  به سخت بودن دسترسی به کلیه اعضای نمونه، به شیوه نمونه  با توجه  .کارکنان کتابخانه بود

نفر در گروه کنترل تقسیم شدند. ابزار سنجش شامل    20نفر آنان در گروه آزمایش و    20انتخاب شدند که  

( مورد  1385)  زادهعیشف ( بود که توسط  1۹83)  1پرسشنامه انگیزه مشارکت در ورزش گیل، گراس و هادلستون 

در آن اعمال شد و سپس    پژوهشی، تغییرات متناسب با موضوع  آمارتوجه به جامعه    با  واصلاح قرار گرفته است  

های مختلف از ضریب آلفای کرونباخ استفاده  اساتید دانشگاهی رسید. برای تعیین میزان پایایی بخش  دیأیتبه  

برای مجموع متغیرها   این ضریب  به دو گروه کنترل و    80/0شد که  به دست آمد؛ سپس پرسشنامه مذکور 

های ورزشی کارکنان قبل از شروع فرایند تمرینات  آزمایش داده شد تا اطلاعات در مورد انگیزه شرکت در کلاس

کنترل و آزمایش،  آوری اطلاعات مربوط از دو گروه  بعد از جمع  .ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن ثبت گردد

  پژوهش فقط در مورد گروه آزمایش مورد نوبت به تکنیک گیمیفیکیشن طراحی شده رسید که این بخش از  

با استفاده از تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن به گروه    در رابطهاستفاده قرار گرفت و فرایند مربوطه  

مقایسه  کنترل پژوهش داده نشد تا نتایج استفاده گروه آزمایش با نتایج عدم استفاده گروه کنترل با همدیگر  

 شود.

 
1. Gill, Gross & Huddleston 
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دارای   جمعاً  شده،  تدوین  که    پرسش   35پرسشنامه  جمع  پرسش  5بود  به  مربوط  اطلاعات  آن  آوری 

و جمعیت کیفی  اطلاعات  سایر  و  در    پرسش   30  شناختی  شرکت  انگیزه  به  مربوط  عناوین  سنجش  به  آن 

(  1۹83)  دیگراننظر گیل و   . لازم به ذکر است که انگیزش یادگیری ازاستهای ورزشی در بین کارکنان  کلاس

که موفقیت    استیی  گراگروهپیشرفت(، آمادگی ایجاد شده، تخلیه انرژی و  )  تی موفق بعد تحت عنوان    ۴دارای  

ایجاد شده شامل  پرسش  ۹شامل   انرژی شامل  پرسش  6، آمادگی    10یی شامل  گراگروهو    پرسش  5، تخلیه 

های ورزشی  بر اساس آن چهار گویه مربوط به انگیزه شرکت در کلاس  پژوهشهای فرعی  که فرضیه  است  پرسش

  19spssافزار  شده به شیوه کوواریانس تحلیل گردید و از نرم  آوریهای جمعطراحی گردیده است. سپس داده

 استفاده شد. 

 وارسازی )گیمیفیکیشن( چگونگی اجرای بازی

گیمیفیکیشن،   به  آمیخته  ورزشی  تمرینات  طراحی  راستای  حیطه    نفر   2  از در  نخبگان  و  اساتید 

فرایند آموزش   .سری تغییرات در چگونگی اجرای آن به وجود آمد گیمیفیکیشن کمک گرفته شد و سپس یک 

داده    آموزش)شیوه مربی محور و خشک(   عادی  صورت   بهبازی بود و هیچ تمرین یا حرکت آموزشی    صورت  به

پژوهش،    ای که جهت اجرایگونهبه  ،تمامی حرکات تمرینی و آموزشی ورزش توأم با بازی و سرگرمی بود  .شدینم

ی که برای هر جلسه توسط عناصر بازی و گیمیفیکیشن  ابرنامهموجود در گروه آزمایش، طبق    ینفر هنرجو  20

ورود به تمرینات توسط دستگاه آنالیز بدنی  . ابتدا گروه آزمایش قبل از  شدندیمطراحی شده بودند، آموزش داده  

کامل مورد ارزیابی قرار گرفتند تا مقدار تغییرات در وزن و کاهش چربی در هر هفته به آنان گزارش شود تا در  

همچنین بازخوردهای انجام شده مطابق سطح بدنی و    جریان تغییرات حاصله طی هر هفته تمرین واقع شوند.

. طبق توافق صورت گرفته  شدندیمو همه هنرجوها با قبل خودشان مقایسه    گرفتیم شرایط هر فرد صورت  

  مرکز مربوطه آنان به جهت هفتگی به رئیس به صورت ها، در کلاس موقع  بهاسامی نفرات برتر از لحاظ شرکت 

تمرین و    ، تا در محیط اداری خودشان نیز تشویق گردند و برای ارتقاء بیشتر  شدیم   اعلاممرخصی تشویقی    اخذ

در پررنگترحضور   بپردازند.  رقابت  به  دیگران  با  و  داشته  و  هاک ی تکنواقع    ی  گیمیفیکیشن  به  مربوط  ی 

نهفته شده است، سبب  بند رتبهها در  وارسازی که عمده آنبازی پاداش  و حس    زهیباانگکارکنان    شدیم ی و 

های  کامل در کلاس  صورت  بهزشی شرکت کنند و برای یادگیری آن  های ورتلاش و پیشرفت زیادی در کلاس

جای استفاده از گرم کردن عادی و دویدن دور  ه  شروع هر جلسه ب  بتدای آموزشی حضور داشته باشند؛ حتی در ا

تا با لذت و    شدیم برای گرم کردن بدن استفاده    آرام   صورت  به  کننده سرگرمی  ها یبازوپ و  سالن ورزشی، از ت

ی دو جلسه یک  ا ماه )هفته  2ها به مدت  هیجان در تمرینات حضور داشته باشند. لازم به ذکر است این کلاس

 جلسه برگزار شد.  16به تعداد  جمعاًساعته(، 
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 های پژوهشیافته

کنندگان از قبیل جنسیت، سن، میزان تحصیلات و سابقه کاری ایشان در  شناختی مشارکتمشخصات جمعیت  

 آورده شده است. 1جدول 

 کنندگان. اطلاعات جمعیت شناختی مشارکت 1جدول 

 نوع  ی فراوان درصد 

 شوندگان مصاحبه تعداد   100% 40

 زن 0% 0
 تیجنس

 مرد  100% 40

 سال  25 ریز 5/12% 5

 سن
 35-26 نیب 5/42% 17

 45-36 نیب 5/32% 13

 45 یبال  5/12% 5

 ارشد  یکارشناس 5/52% 21

 ی کارشناس %40 16 لات یتحص

 پلم ید فوق 5/7% 3

 سال  20از  شیب 5/12% 5

 20-10 نیب %5/37 17 کار  سابقه

 سال  10 ریز 45% 18

 شود.ارائه می  متغیرهااسمیرنوف جهت برسی نرمال بودن -جدول آزمون کولموگروفدر ادامه  

 اسمیرنوف  -. آزمون کولموگروف 2جدول 

 

 گروه

 آزمایش  کنترل

 یداریمعن سطح  آماره آزمون  یداریمعن سطح  آماره آزمون 

 851/0 754/0 936/0 536/0 انگیزه یادگیری  -آزمونشیپ

 252/0 027/1 282/0 968/0 موفقیت  -آزمونشیپ

 617/0 841/0 370/0 911/0 ایجادشده آمادگی  -آزمونشیپ

 422/0 961/0 154/0 109/1 تخلیه انرژی  -آزمونپیش

 121/0 391/1 136/0 131/1 گرایی گروه -آزمونپیش

 356/0 032/1 405/0 880/0 انگیزه یادگیری  -آزمون پس

 465/0 892/0 512/0 802/0 موفقیت  -آزمونپس

 697/0 757/0 676/0 713/0 آمادگی ایجاد شده  -آزمون پس

 231/0 173/1 283/0 982/0 تخلیه انرژی  -آزمون پس

 201/0 081/1 201/0 24/1 گراییگروه -آزمون پس
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جدول  همان در  که  می  2گونه  کولموگروف  مشاهده  آزمون  اساس  بر  پژوهش  متغیرهای  کلیه    - شود، 

  دهند. بنابراین با ( را نشان میP  >  5/0آمده )  دست  مقادیر بهکه    اسمیرنوف از توزیع طبیعی برخوردارند، چرا 

  بنابراین، .کنندتوان ادعا نمود که تمام متغیرهای پژوهش از یک توزیع نرمال پیروی میمی درصد  ۹5اطمینان 

 شود. های پارامتری استفاده میهای پژوهش از آزمونتحلیل فرضیه و برای تجزیه

های توصیفی متغیرهای پژوهش شامل  تر جدول شاخصهمچنین در این پژوهش جهت ارائه اطلاعات کامل

  3صورت جداگانه برای دو گروه آزمایش و کنترل نیز ارائه گردید که در جدول    انحراف استاندارد و میانگین به 

 . استمشاهده  قابل

 . شاخص توصیفی متغیرهای پژوهش 3جدول 

 N Mean Std. Deviation گروه

 

 

 

 

 کنترل 

 

 

 21199/0 7942/2 20 انگیزه یادگیری  -آزمونپیش 

 33775/0 4567/2 20 موفقیت -آزمونپیش 

 45385/0 1333/3 20 شده   آمادگی ایجاد -آزمونپیش 

 26589/0 1475/3 20 تخلیه انرژی  -آزمونپیش 

 33909/0 7302/2 20 گراییگروه -آزمونپیش 

 21524/0 9283/2 20 یادگیریانگیزه  -آزمون پس 

 37543/0 5667/2 20 موفقیت -آزمونپس 

 39389/0 131/3 20 شده  جادیاآمادگی  -آزمون پس 

 31201/0 1865/3 20 تخلیه انرژی  -آزمون پس 

 47465/0 815/2 20 گرایی گروه  -آزمون پس 

 

 

 

 

 آزمایش 

 22864/0 7558/2 20 انگیزه یادگیری  -آزمونپیش 

 39310/0 2867/2 20 موفقیت -آزمونپیش 

 35230/0 2335/3 20 شده   آمادگی ایجاد -آزمونپیش 

 38159/0 2115/3 20 تخلیه انرژی  -آزمونپیش 

 30833/0 255/3 20 گراییگروه -آزمونپیش 

 23275/0 6141/3 20 انگیزه یادگیری -آزمون پس 

 48966/0 2467/3 20 موفقیت -آزمونپس 

 32189/0 8567/3 20 شده  جادیاآمادگی  -آزمون پس 

 35228/0 851/3 20 تخلیه انرژی  -آزمون پس 

 66559/0 635/3 20 گرایی گروه  -آزمون پس 

 ها همگنی واریانس

کلاس در  شرکت  انگیزه  افزایش  در  گیمیفیکیشن  به  آمیخته  ورزشی  کارکنان  تمرینات  ورزشی  های 

های عمومی استان تهران تأثیر دارد؛ برای بررسی این مفروضه از آزمون لون استفاده شد که نتایج آن  کتابخانه
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  ها آنذکر گردیده است. همچنین چهار مفروضه دیگر نیز جهت اطمینان از فرض تساوی واریانس    ۴در جدول  

  جداگانه نمایش داده شده است.   صورت بهنیز در همین جدول 

میهمان مشاهده  که  واریانسگونه  تساوی  فرض  استشود  برقرار  پژوهش  متغیرهای  همه  برای                       ها 

(0.05  <  P  با توجه .)های این پژوهش قابلیت  گردد که دادهمطرح شده مشاهده می  هایفرضبه مجموع پیش

 های دو گروه را در متغیرهای وابسته مورد بررسی قرارداد. توان تفاوتو می  ستدارارا  ورود به تحلیل کوواریانس  

 ها برای دو گروه پژوهش . آزمون لون برای بررسی همگنی واریانس 4جدول 

F 

درجه 

آزادی  

 1گروه 

درجه 

آزادی  

 2گروه 

سطح 

 داری معنی
 متغیر  ها فرضیه

 )انگیزه( فرضیه اصلی 350/0 38 1 606/27

های  انگیزه شرکت در کلاس 

 ورزشی

 فرضیه اول )موفقیت(  281/0 38 1 402/52

 فرضیه دوم )آمادگی ایجاد شده( 543/0 38 1 258/26

 فرضیه سوم )تخلیه انرژی(  956/0 38 1 105/11

 گرایی( فرضیه چهارم )گروه  237/0 38 1 288/18

محاسبه شده، مشاهده    Fبه ضریب  توجه    آزمون و با، با حذف تأثیر متغیر پیش5نتایج جدول  مطابق با  

حسب عضویت گروهی   های ورزشی برهای تعدیل شده نمرات انگیزه شرکت در کلاسشود که بین میانگینمی

نتیجه گرفته    ،بنابراین؛  (P  <  0.05شود )داری مشاهده میمعنیآزمون تفاوت  »گواه و آزمایش« در مرحله پس

در  می شرکت  انگیزه  افزایش  در  گیمیفیکیشن  به  آمیخته  ورزشی  تمرینات  و  شده  رد  صفر  فرض  که  شود 

درصد    25بوده است، یعنی    25/0دار بودن عملی  معنیهای ورزشی کارکنان تأثیر دارد. میزان این تأثیر  کلاس

ی  ریکارگبههای عمومی شهر تهران با  های ورزشی کارکنان کتابخانهکل واریانس افزایش انگیزه شرکت در کلاس

 تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن تغییر کرده است.

 . جدول نتایج تحلیل کوواریانس برای انگیزه یادگیری 5جدول 

 اندازه اثر  ی دارمعنی سطح  F مربعات   نی انگیم ی درجه آزاد مجموع مربعات  منبع 

 274/0 1/0 784/11 285/1 1 271/0 آزمونش ی پ

 257/0 0/0 388/22 636/2 1 636/0 گروه

 831/0 0/0 134/183 869/5 1 541/5 خطا

    121/2 37 345/2 کل
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محاسبه شده، مشاهده    Fبه ضریب  آزمون و با توجه  ، با حذف تأثیر متغیر پیش6جدول  مطابق با نتایج  

های تعدیل شده نمرات بعد موفقیت برحسب عضویت گروهی »گواه و آزمایش« در  شود که بین میانگینمی

شود که فرض صفر  بنابراین نتیجه گرفته می؛  (P <  0.05شود )داری مشاهده میمعنیآزمون تفاوت  مرحله پس

های ورزشی  رد شده و تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر موفقیت کارکنان در اثر شرکت در کلاس

درصد کل واریانس موفقیت شرکت   12بوده است، یعنی    12/0دار بودن عملی  معنیتأثیر دارد. میزان این تأثیر  

آمیخته به گیمیفیکیشن تغییر کرده  ی تمرینات ورزشی  ریکارگ  بههای ورزشی کارکنان کتابخانه، با  در کلاس

 است.

 . جدول نتایج تحلیل کوواریانس مؤلفه موفقیت 6جدول 

 اندازه اثر  داری معنی سطح  F میانگین مربعات  درجه آزادی  مجموع مربعات  منبع 

 151/0 1/0 2569/13 150/4 1 150/2 آزمونپیش 

 128/0 2/0 322/10 519/3 1 519/1 گروه

 368/0 0/0 963/32 52/7 1 52/5 خطا

    248/1 37 728/5 کل

محاسبه شده، مشاهده    Fبه ضریب    آزمون و با توجه با حذف تأثیر متغیر پیش  ،7مطابق با نتایج جدول  

میانگینمی بین  که  برشود  ایجاد شده  آمادگی  بعد  نمرات  تعدیل شده  و    های  حسب عضویت گروهی »گواه 

شود  بنابراین نتیجه گرفته می؛  (P  <  0.05شود )داری مشاهده میمعنیآزمون تفاوت  آزمایش« در مرحله پس

های  که فرض صفر رد شده و تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر آمادگی ایجاد شده کارکنان در کلاس

درصد کل واریانس آمادگی   2۴بوده است، یعنی  2۴/0دار بودن عملی معنیورزشی تأثیر دارد. میزان این تأثیر 

 ی تمرینات با رویکرد گیمیفیکیشن تغییر کرده است. ریکارگ بهایجاد شده کارکنان کتابخانه با 

 . جدول نتایج تحلیل کوواریانس مؤلفه آمادگی ایجاد شده 7جدول 

 اندازه اثر  ی دارمعنی سطح  F مربعات   نی انگیم ی درجه آزاد مجموع مربعات  منبع 

 201/0 0/0 748/18 102/1 1 189/1 آزمونش ی پ

 247/0 0/0 310/22 282/2 1 174/2 گروه

 216/0 0/0 569/29 174/3 1 250/2 خطا

    66/0 37 639/1 کل

محاسبه شده، مشاهده    Fبه ضریب    آزمون و با توجه با حذف تأثیر متغیر پیش  ،8نتایج جدول  مطابق با  

حسب عضویت گروهی »گواه و آزمایش« در    های تعدیل شده نمرات تخلیه انرژی برشود که بین میانگینمی
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شود که فرض صفر  بنابراین نتیجه گرفته می؛  (P <  0.05شود )داری مشاهده میمعنیآزمون تفاوت  مرحله پس

های ورزشی تأثیر دارد.  رد شده و تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر تخلیه انرژی کارکنان در کلاس

تأثیر   این  بودن عملی  معنیمیزان  یعنی    2۹/0دار  است،  کارکنان    2۹بوده  انرژی  تخلیه  واریانس  درصد کل 

 ی تمرینات ورزشی با رویکرد گیمیفیکیشن تغییر کرده است. ریکارگ بههای عمومی شهر تهران با کتابخانه

 . جدول نتایج تحلیل کوواریانس مؤلفه تخلیه انرژی 8جدول 

 اندازه اثر  ی دارمعنی سطح  F مربعات   نی انگیم ی درجه آزاد مجموع مربعات  منبع 

 137/0 3/0 60/11 462/0 1 572/0 آزمونش ی پ

 297/0 0/0 672/21 578/1 1 578/1 گروه

 628/0 0/0 135/66 731/5 1 721/4 خطا

    55/0 37 312/2 کل

محاسبه شده، مشاهده    Fبه ضریب  آزمون و با توجه  ، با حذف تأثیر متغیر پیش۹مطابق با نتایج جدول  

گرایی برحسب عضویت گروهی »گواه و آزمایش« در  های تعدیل شده نمرات بعد گروهشود که بین میانگینمی

شود که فرض صفر  بنابراین نتیجه گرفته می؛  (P <  0.05شود )داری مشاهده میمعنیآزمون تفاوت  مرحله پس

های ورزشی تأثیر دارد.  گرایی کارکنان در کلاسرد شده و تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر گروه

  به گرایی کارکنان با  درصد کل واریانس گروه  35بوده است، یعنی    35/0دار بودن عملی  معنیمیزان این تأثیر  

 ی تمرینات ورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن تغییر کرده است.ریکارگ

 گرایی . جدول نتایج تحلیل کوواریانس مؤلفه گروه9جدول 

 اندازه اثر  ی دارمعنی سطح  F مربعات   نی انگیم ی درجه آزاد مجموع مربعات  منبع 

 006/0 502/0 243/3 244/0 1 358/0 آزمونش ی پ

 352/0 000/0 783/23 880/5 1 791/6 گروه

 586/0 000/0 614/35 582/9 1 906/8 خطا

    116/2 37 977/7 کل

 گیری بحث، نتیجه 

کارکنان    یشغل  تی و رضا  زهیانگ  شیافزا  ینوآورانه برا  یهاحلها به دنبال راهسازمان  رانیامروز، مد  یایدن  در

استان    یعموم  یهادر کتابخانه  های جسمانیانجام فعالیت  ریو تأث  تیبه اهم  توانیاساس م این  خود هستند. بر  

افزا  یبرا  شنیک یفیمی با اصول گ  یورزش  ناتیادغام تمر  .ردب  یتهران پ شرکت در    زهیانگ  شیبهبود عملکرد و 

تأثیر تمرینات  هش بررسی  از این پژو  فهد  ،بنابراین  است.در این خصوص    مؤثریک راهکار    یورزش   یهاکلاس
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ی عمومی  هاکتابخانهکارکنان  ی ورزشی  هاکلاسورزشی آمیخته به گیمیفیکیشن بر افزایش انگیزه شرکت در  

بود.   تهران  فرض   این  بهاستان  از روش    یهاهیمنظور،  استفاده  با  تجربیپژوهش  تحلیل    و  نیمه  از  استفاده  با 

 گرفتند.   مورد تحلیل قرار  درصد ۹5کوواریانس و با اطمینان 

دست  طبق به  از    نتایج  دادهآمده  میتحلیل  به  ها،  آمیخته  ورزشی  تمرینات  که  گرفت  نتیجه  توان 

تأثیر   آمادگیمعنیگیمیفیکیشن  موفقیت،  انگیزه،  بر  گروهشده،    ایجاد  داری  و  انرژی  کارکنان تخلیه    گرایی 

و   2۹، 2۴، 12، 25به ترتیب  ها مؤلفه ها بر هر یک از ایناین فعالیت داشته و میزان تأثیر  های عمومیکتابخانه

 و  نعلبندنژادهای آقایی،  با یافته  هاافتهاین ی  است.  ها شده مؤلفهتغییر کل واریانس    که سبب   استدرصد    35

 ؛ 13۹7،  خواهوطنمعصوم و    ؛1۴01فریدنیا، زارعیان و سفیدگر،    ؛1۴01میرمیگونی و مروتی،    ؛1۴01،  برومند

،  ۴لیو، تی و لیپوفسکی   ؛2020،  3و کاتالان   لی ب  ان،یتریب  ؛2020،  2سوتوس مارتینز  ؛2021،  1یانگ و کوئینک

و    مایر، هنس،  سیلر  ؛2018،  دیگرانکاپن و  دی  ؛2018  دیگرانگونزلز و    ؛201۹،  5و فنگ  هیهستو،    ؛2021

 . استهمسو  2017و زنگ، تانگ و وانگ،  ؛2017، 6ماندل 

سندروم تخمدان  بیماران  های پایش مداوم  به بررسی چالشکه  پژوهشی    ( در1۴01میرمیگونی و مروتی )

خستگی ناشی از استفاده مداوم    اند، به این نتیجه رسیدند کههای سلامت همراه پرداختهپلی کیستیک در برنامه

نتایج این پژوهش حاکی از آن است  .  استاین بیماران    های اصلیجمله چالش  از  ،های سلامت همراهاز برنامه

تواند به  گرا، میعنوان یک ابزار مؤثر واکنش گیمیفیکیشن با افزایش انگیزه، مشارکت فعاّل و ارتقاء رفتار، بهکه 

که ایجاد  مطالعات خود دریافتند ( در  1۴01برومند ) و  نعلبندنژاد   ، آقایی. همچنین  ها کمک کندحل این چالش

های مختلف توسط خود  ها برای کاربران، همچنین تشکیل گروهو ایجاد چالش  سازی فضای اجتماعی، سفارشی

اپلیکیشن توسعه  و  گیمیفیکیشن  طریق  از  کاربران  کاربران  مشارکت  و  انگیزه  افزایش  در  بسزایی  تأثیر  ها، 

ورزشی  اپلیکیشن کلی  دارد.های  طور  دو  ،به  بالای  این  اهمیت  بر  همکاری،  ی تیمکار  های  قابلیت  پژوهش   ،

های مختلف  بر تأثیر مثبت گیمیفیکیشن در حوزه  توانمی  از این روکید دارند.  أتسازی و روابط اجتماعی  سفارشی

  توان گفت کهمی  ، بر این اساس  .پی بردجمله بهبود سلامت، افزایش انگیزه و ارتقاء عملکرد فردی و گروهی    از

 همخوانی دارند.  حاضرپژوهش  های یافته ها با این یافته
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ها،  از جمله نشان  ، یکه تعامل با عناصر باز  دهدینشان منیز  (  2020)  1و کاتالان  لیب  ان، یتری مطالعات ب

دشوار  هایبندرتبه  شرفت،ی پ  ینوارها  ج،ینتا اپل  ،یو سطوح  گ  ختهیآم  یورزش   یهاشنی کیدر    شن، ی کیفیم یبا 

ه عبارتی  . بکنندیم   لیه استقلال و ارتباط را تس  ، یستگی افراد، شامل شا  ی اساس  یشناخت روان  ی ازهاین  ی ارضا

منشان  افتیدر  ،توان گفتمی شا  تواندیها  ا  یدرون  یستگ یحس  افراد  در  ز  جادیرا  باعث    نیا  رایکند،  عناصر 

اساس تئوری    بر  ، از طرفی   به اهداف خود را دارند.  یابی دست  یلازم برا  ی هاکنند که مهارت  درک   تا افراد   شوندیم

ستایش و احترام    ،ودخافراد به ارزیابی سطوح بالا برای عزت نفس، احترام به  (  1۹۴5)بنیادین انگیزش مازلو  

رار داشتن در مراحل بالا  ق ها و امتیازات  دیگران نیاز دارند و این امر در برنامه گیمیفاید شده با استفاده از مدال

درک    توانند یم  یبند مانند رتبه  ی عناصر  ن، یهمچن  .را افزایش دهد  افراد تواند انگیزه  که می  شودیمحقق م  ... و

 کاربران کنند.  ریعملکرد خود با سا سهی به مقا بیکرده و افراد را ترغ   جادیرا ا  گرانیبا د باطاز ارت یشتریب

تبیین نقش گیمیفیکیشن بر رضایت شغلی و انگیزش  »( طی پژوهشی با عنوان  13۹7خواه )معصوم و وطن

  ت یبر رضا  یمثبت   ریتأث  شنی کیفیم یکه گبه این نتیجه رسیدند    «بهداشتی(_کارکنان )مورد مطالعه: صنایع آرایشی

  یی هاتیها ظرفدر سازمان  تواند یم  شن ی کیفیم یگ  ،پژوهش  ن یا  یها افتهیکارکنان دارد. بر اساس    زش یو انگ  ی شغل

های پژوهش حاضر همسو  ها با یافتهکه این یافته  شود  جادیا  ی کارکنان احساس بهتر  انی کند تا در م  جاد یرا ا

کارکنان را    یهاتیموفق   توانندیم   رانیو مد  کندیم  قیرا تشو  یمی ت  یهمکار  ، پاداش  یاعطا به عبارتی  .  است

مناسب   ییشناسا پاداش  بگ  یبرا  ی و  نظر  در  همچنرندیآن  م   شن یکی ف ی می گ  ن،ی .  کمک  کارکنان  تا    کند یبه 

  شن،ی کی ف ی میاستفاده از گ   با   .پشت سر بگذارند  تی با موفق  را  ها دارندانجام آن  یبرا  یشتریب  زهیکه انگ  یی هاتیفعال 

  دا یدر کار خود پ  یکارکنان حس هدفمند  تاکنند و کمک کنند    جادیا  یمثبت   ی کار  یفضا  توانندیم  رانیمد

های  جنبه دیگر برنامهها شود.  آن  ی هامهارت  شی کارکنان و افزا  ت یرضا  شیباعث افزا  تواندیامر م   ن یکنند. ا

 د. کننها فراهم میها و مدالورد سریعی است که امتیازات، چالشخ، باز ادغام شده با گیمیفیکیشن

میبرنامه  شده  گیمیفاید  بازهای  با  شناختواند  رسمیت  به  و  دستاورد  از  بهتری  درک  و  فوری  تن  خورد 

های ادغام  ، برنامهدهد ینشان م (2022) 2آن  و در این راستا مطالعات تینگ  .را افزایش دهد افرادودکارآمدی خ

ها را برآورده  آن  یستگ ی استقلال و شا  ی ازهاین  کنند،یدر محل کار استفاده مکارمندان  که    شن یکی ف ی می گ  شده با 

،  مازاس  مطالعات. در خصوص ادغام فعالیت بدنی با گیمیفیکیشن نیز  دارد  یدرون  زهیانگ  با  یارتباط مثبت   کرده و

پژوهش نشان داده است   ن یگذاشته است. ا شیمشابه را به نما  ی جینتا زی( ن0222) 3چالابایف  و پریرا  ،دوکلوس
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باز مداخلات  برا  یوارسازیکه  جمع  ی جسمان  ی هاتیفعال   ج یترو  یشده  اثربخش    یها تیدر  ؛  استمختلف 

 .استهای پژوهش حاضر همسو های این پژوهش با یافتهتوان نتیجه گرفت یافتهمی ،بنابراین

  توجه به نتایج به دست آمده از پژوهش  های موجود در این زمینه و باپژوهش  هعنایت ب  باطور کلی    به

افزایش انگیزه  بر    ی دارمعنیطور    به  شن یک یفیمی به گ  ختهیآم  ی ورزش  نات یکه تمرتوان نتیجه گرفت  می،  حاضر

تنها    نه  بیترک  نی است. ا  رگذاریتأثی عمومی استان تهران  هاکتابخانهی ورزشی کارکنان  هاکلاسشرکت در  

بلکه با بهبود عملکرد    شود یم   ها میدر ت   ی و همکار  ی هماهنگ  ش یافزاافزایش انگیزه مشارکت ورزشی و  باعث  

کارکنان    شن، ی کیفیم یگ   ق یاز طر  ی ورزش  یهاتیفعال   ج یترو.  کندیکمک م  ز ین  یسازمان  ت یافراد، به موفق  ی شخص

  دهدینشان متحقیق حاضر    ج یراستا، نتا  ن یهم  در  .دنمای یم   بیترغ   یورزش   یهاتر در کلاسرا به مشارکت فعال

و    ی مثبت داشته و به بهبود عملکرد جسمان  ریکارکنان تأث  ی انرژ  ه یو تخل  شده  جاد یا  ی بر آمادگ   ادغام   ن یکه ا

افزاآن  یروان ا  ییایمزا  گریاز د  زین  ییگراگروه  شیها کمک کرده است.  به سازمان  نیاست که  ارائه راهکار  ها 

  تریرا تجربه کرده و احساس ارتباط قو  ی ارتباطات مثبت   ،یورزش   ی هاتیدر فعال   یبا همکار   نان کارک  رایز  دهد، یم

  نات یبه همراه تمر  شنی کی ف یم یتوان ادعا کرد که گ به دست آمده، می  ج ی توجه به نتا  با بنابراین   .دارند  دیگرانبا  

تهران م  یعموم   یهادر کتابخانه  یورزش توجه  تواندیاستان  قابل  از جمله    یدر جوانب مختلف شغل  یبهبود 

بلکه   دهد یم  جیکارکنان را ترو  یجسمان تنها بهبود عملکرد  نه ب یترک ن یداشته باشد. اافزایش کارایی کارکنان 

  کی   جاد یو منجر به ا  کند یم   تیتقوآنها    ن یرا در ب  ی ورزش   ی هاتینسبت به فعال   ت یو احساس مسئول  زهیانگ

   .شود یم یکار ط یو سالم در مح ایپو  یفضا

های عمومی  کتابخانههای ورزشی کارکنان ادغام تمرینات ورزشی با گیمیفیکیشن در کلاساز سوی دیگر 

  رویکرد،   در واقع این  .کندمی  کمک  نیز  سازمانی   موفقیت  به  گروهی،  و  شخصی  عملکرد   بهبود  با   استان تهران

به عبارتی  .  شغلی را به دنبال دارد  رضایت   ارتقاء  مثبت،  کاری  فضای  ایجاد  با  ورزشی،  هایفعالیت  ترویج  بر  علاوه

کنند و این سازه از طریق افزایش  ضمن دستیابی به اهداف خود، لحظاتی جذاب و خوشایند را سپری می  افراد

ها از  آن موجب رضایت آن  جویانه ایجاد کرده و به دنبالو لذتهای سودآور  ارزش  ،لذت در کارکنان کتابخانه

می دریافتی  رضایتمندی  خدمات  این  و  انگیزهشود  می  عامل  بهبود  و  ایجاد  کاربران  در    بنابراین،  .بخشدرا 

  در   توجهی   قابل  بهبود  تواندمی  تهران   استان  عمومی  های کتابخانه  در   ورزشی   تمرینات  همراه  به   گیمیفیکیشن

 برای  جامع  استراتژی  یک   عنوان  تواند بهمی  ترکیب  این  و بدین ترتیب  کند  ایجاد  شغلی  وریبهره   مختلف  جوانب

 به کار گرفته شود.  سازمانی روانی و  جسمانی، وضعیت  بهبود
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 پیشنهادها 

های  ال در کلاسافزایش انگیزه و مشارکت فع  منظور  به  هادر کتابخانههای تمرینی گیمیفاید شده  ایجاد برنامه  -

 ورزشی 

فعالیت  - ترویج همکاری در  و  رقابت سالم  بازیافزایش  و  به منظور  ها  و    بهبودهای گروهی  ارتباطات مثبت 

 گرایی افزایش گروه

 تر کارکنان ارتقاء تسهیلات و تجهیزات موجود در محیط ورزشی کتابخانه به منظور جلب توجه و حضور فعّال -

 های ورزشی ایجاد سیستم پاداش و تشویق برای شرکت فعّال و منظم کارکنان در کلاس -

 های ورزشی گیمیفاید شده از طریق فعالیت  دیگرانهای ارتباطی مثبت و تقویت ارتباطات بین  فرصت  افزایش  -

های ورزشی و تبیین فواید آن برای های آموزشی با هدف تشویق به فعالیتبرگزاری جلسات تشویقی و کارگاه  -

 سلامتی و روحیه کارکنان 

 سپاسگزاری 

تهران دانشگاه  پژوهشی  محترم  معاونت  ا  ،از  در  همکاری  خاطر  به  فارابی  حاضر  دانشکدگان  پژوهش  جرای 

 باقری راغب، رئیس گروه مدیریت ورزشی دانشکدگان فارابی دانشگاه  اللهاز آقای دکتر قدرت د.شوسپاسگزاری می

 .شودتشکر و قدردانی میتهران به خاطر بازبینی متن مقاله و ارائه نظرهای ساختاری 

 منابع 

ها و موانع گرایش به ورزش همگانی  (. بررسی انگیزه1398آبادی، غلامرضا؛ نخعی نیازی، اعظم؛ عباس نژاد، اسماعیل )خرمی خرم

  ، (30)15،  پژوهشنامه مدیریت ورزشی و رفتار حرکتیهای دولتی، پیام نور و آزاد اسلامی مشهد.  در بین دانشجویان دانشگاه 

411-420. 

بازی(. شناسایی و رتبه1401توکلی، حامد )  ؛رستگار، عباسعلی بر  اثربخشی آموزش کارکنان مبتنی  بر  وارسازی  بندی عوامل مؤثر 

 .2454-267 ،(6، )مدیریت منابع انسانی پایدار)گیمیفیکیشن(. 

بدنی و علوم  . طرح پژوهشی پژوهشکده تربیتتعیین اعتبار و پایایی پرسشنامه انگیزه مشارکت ورزشی  .(1385زاده، محسن )شفیع 

 .ورزشی

نظر سلامت جسمی و روانی.   های عمومی از(. بررسی کیفیت زندگی کتابداران کتابخانه 1396زاده، پروین؛ مسلمی، معصومه )عبدالله

 .130-108 ،(2)20، رسانی کتابداری و اطلاع

 .. تهران: دیباگران تهرانسازیگونه راهنمای کاربردی و عملی بازی(. 1396فتح اله زاده، محمد )

( آیلار  سفیدگر،  زارعیان، حسین؛  ورزش 2022فریدنیا، حسین؛  توسعه  الگوی  طراحی  ویژه (.  گیمیفیکیشن  از طریق  های همگانی 

 https://civilica.com/doc/1716346 (.5)3، علوم ورزشی و توان رزمنیروهای نظامی ارتش. 
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شناختی عوامل مؤثر بر تمایل به ورزش در سازمان، مورد مطالعه: شرکت برق  (. بررسی جامعه 2018مسعودی، حسین؛ ماسوله، اکبر )

 .110-99 ،(28) 14، پژوهشنامه مدیریت ورزشی و رفتار حرکتیای خراسان رضوی. منطقه

های حرکتی  (. توصیف نگرش و گرایش مردم به فعالیت1389آهنی، کیوان؛ شجیع، اکرم؛ هادوی، فریبرز )مظفری، ابوالفضل؛ کلاته 

 .82-69 ،(18)49 ،المپیکو ورزشی در جمهوری اسلامی ایران.  

وطن  )معصوم، سحر؛  مرتضی  مطالعه: صنایع  2019خواه،  )مورد  کارکنان  انگیزش  و  شغلی  رضایت  بر  نقش گیمیفیکیشن  تبیین   .)

 .17-1 ،(6)22، آموزش و توسعه منابع انسانیبهداشتی(. -آرایشی

های کاربردی سلامت همراه با محوریت  کارگیری گیمیفیکیشن در برنامه(. به 1401میرمحمدمیگونی، فاطمه سادات؛ مروتی، پگاه )

 . ای در مدیریت و مهندسیرشتهالمللی مطالعات بینکنفرانس بین سندروم تخمدان پلی کیستیک. 
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