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Background & Purpose: The growing complexity and safety sensitivity of the electricity 

distribution industry have made designing gamification-based human resource training and 

development systems a priority. Traditional learning methods often face limitations in promoting 

learner engagement and transferring learning to the workplace. This study aims to propose a 

comprehensive gamification-based training model tailored to the human resource management 

challenges of this industry. 

Methodology: In terms of purpose, this study is applied and, in terms of approach, it follows a 

design-based research methodology. First, the theoretical foundations of gamification, 

experiential learning, organizational training, and safety management are reviewed. Then, skill 

requirements, job conditions, operational requirements, and training outcomes related to human 

resource management in the electricity distribution industry are analyzed. Based on the results of 

this stage, the components and conceptual relationships of the model are identified, and a 

comprehensive gamification-based training model is designed. Finally, the proposed model is 

preliminarily assessed in a limited operational context in terms of feasibility, conceptual 

coherence, and alignment with training needs. 

Findings: The research resulted in an integrated model with the potential to link training, safe 

behavior, and performance data. Components such as skill competitions, AR/VR simulators, a 

safety club, and a reward system could provide a framework for evidence-based HR decisions. 

Preliminary observations suggest that the model is operationally feasible and holds promise for 

enhancing workplace engagement. 

Conclusion: The proposed model provides a framework to transform static training into a 

continuous, data-driven system, potentially fostering practical competence and a safety culture. 

However, since the study follows a design-based approach, these results highlight the model’s 

capabilities and implementation potential rather than a definitive proof of long-term 

organizational impact, which requires large-scale longitudinal validation 
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Extended Abstract 

Background & Purpose 

Rapid technological advancements, increasing complexity in operational processes, and 

heightened safety requirements have transformed human resource management (HRM) in the 

electricity distribution industry from a supporting function into a strategic component of 

organizational continuity and effectiveness. In this industry, employee performance is highly 

dependent on their knowledge, practical skills, and safety-related behaviors; consequently, 

deficiencies in training and the effective transfer of learning to the workplace can not only reduce 

productivity but also increase the likelihood of human errors and occupational accidents. Despite 

the importance of training, many organizational training programs continue to rely on traditional 

and predominantly classroom-based approaches, in which active learner participation, continuous 

feedback, motivation, and the assessment of actual post-training behaviors receive limited 

attention. From this perspective, the challenge of employee training is not merely the transfer of 

knowledge, but rather the creation of a learning experience capable of translating knowledge into 

skills, motivation, and ultimately desirable behaviors in real workplace settings. In response to this 

challenge, gamification, as an emerging approach to learning experience design, provides the 

potential to enhance learner engagement and motivation through the purposeful use of elements 

such as points, challenges, competition, feedback, levels, and interaction. However, a substantial 

proportion of previous studies have examined gamification primarily from the perspective of 

enhancing motivation and engagement, while paying less attention to how a gamified training 

system can be designed and implemented within the real-world context of HRM in the electricity 

distribution industry in a manner that simultaneously addresses educational, skill-related, 

motivational, behavioral, and safety dimensions. Furthermore, the effective application of 

gamification in operational environments requires consideration of organizational contextual 

characteristics, job requirements, employees’ skill levels, safety regulations, and the potential use 

of learning-generated data in HR decision-making—factors that have received limited integrated 

attention in existing generic models. Accordingly, the central research gap lies not in the general 

need for gamification, but in the absence of a context-specific and integrated model that connects 

gamification with training, skill development, safety behavior, employee motivation, and human 

resource management in the electricity distribution industry. Addressing this gap can help 

organizations move from episodic and knowledge-transfer-oriented training toward an interactive, 

experiential, feedback-driven, and data-informed learning system, thereby enabling them to 

leverage employees’ learning capacity to improve organizational performance. Therefore, the 

present study aims to design and develop a gamification-based training model for human resource 

management in the electricity distribution industry by identifying and organizing its key 
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components and establishing a framework aligned with the specific requirements of this industry. 

The proposed model is intended to contribute to improving training quality, effective learning, 

safety-related behaviors, and ultimately employee performance. 

 

Methodology 
The present study is applied in terms of its purpose and falls within the domain of design-based 

research in terms of its methodological approach. First, the theoretical foundations related to 

gamification, experiential learning, organizational training, and safety management are examined. 

Subsequently, skill requirements, job characteristics, operational conditions, and training-related 

outcomes associated with human resource management in the electricity distribution industry are 

analyzed. Based on the findings of these stages, the conceptual components and relationships of 

the model are identified, and an integrated gamification-based training model is designed. In the 

final stage, the proposed model is preliminarily evaluated in a limited operational setting in terms 

of its feasibility, conceptual coherence, and alignment with the training needs of employees. 

Findings 

The findings of the study indicate that gamification-based training in the electricity distribution 

industry can be designed as an integrated and multidimensional system that connects the 

components of training and learning, practical skills, safety, motivation, participation, and 

feedback. Based on the findings from the review of the theoretical foundations, training needs, and 

operational requirements, four core mechanisms skill-based competitions, virtual simulators, a 

safety club, and a reward system were identified as central components of the model and 

integrated into the proposed framework. Beyond knowledge transfer, the model emphasizes active 

learning, practice in real-world situations, continuous feedback, and the reinforcement of safe 

behaviors. During the six-month pilot implementation, the results showed that the employee pass 

rate on online assessments increased from 60% to 85%, indicating an initial improvement in 

learning outcomes. Furthermore, 7 out of 10 participants reported improvements in their practical 

skills. Employee participation in safety-related activities also increased from 4 to 8 participants, 

suggesting greater engagement and attention to safety activities. In terms of safety outcomes, the 

number of major incidents decreased from 9 to 6 cases during the three-month period following 

implementation. However, given the pilot nature of the study, this reduction cannot, by itself, be 

interpreted as establishing a definitive causal relationship between gamification and accident 

reduction. Regarding employee acceptance and experience, the findings showed that 9 out of 10 

participants were satisfied with the reward system, while 8 out of 10 participants reported 

improvements in team morale and interaction. The use of gamification elements also enhanced 

employees’ engagement with the training process, provided greater opportunities for practice and 

feedback, and strengthened motivation to participate in training and safety-related activities. 

Overall, the findings suggest that the proposed model has preliminary potential to connect formal 

training with experiential learning, practical skill development, safety behavior, motivation, and 

employee participation. Accordingly, the model can serve as a novel framework for developing 

training and human resource management systems in the electricity distribution industry. 

Nevertheless, given the limited sample size and the feasibility-oriented nature of the study, further 

validation using larger samples, more diverse operational settings, and longer follow-up periods is 

required. 
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Conclusion 
The results of the study indicate that gamification can serve as a complementary and practical 

approach to redesigning training and human resource development systems in the electricity 

distribution industry. A key feature of the proposed model is its ability to establish a connection 

among formal learning, practice and simulation of real-world situations, continuous feedback, 

motivation, and safety-related behaviors, thereby shifting the training process from mere 

knowledge transfer toward active and experiential learning. Furthermore, integrating gamification 

elements with training and safety indicators can facilitate the continuous monitoring of learners’ 

behaviors and performance and enable the use of learning-generated data to inform human 

resource decision-making. Accordingly, the proposed model provides a potentially useful 

framework for improving training quality, strengthening the safety culture, and increasing 

employee engagement in operational environments. Nevertheless, given the pilot nature of the 

study and its limited sample size, the findings should be interpreted as **preliminary evidence** 

rather than definitive proof of effectiveness. Future research should therefore examine the 

effectiveness and generalizability of the proposed model using larger samples, longitudinal 

designs, and more diverse operational settings. 

 

Keywords: Gamification, Skill-based training, Human resource management, Occupational 

safety, Electricity distribution industry. 
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آمرروزو و   یهررانظام  یبرر، ط ا،احرر   عیدر صنعت توز  یمنیا  زیاد  تیو حساس  اتیعمل  یدگیچیبا توجه به پ  زمینه و هدف: 

برره  ی،یادگیرر و انتقال  ،ندگانیادگیاز نظ، مشارکت  ط اغلبیسنت یآموزش یهاشده است. روو یض،ور یمنابع انسان  ۀتوسع
متناسررب بررا   یوارسررازیبرر، باز  یمدل جامع آموزو مبتنرر   ۀپژوهشط ارائ  نی. هدف اندمواجه  تیکار با محدود  یواقع  طیمح

 .صنعت است نیدر ا یمنابع انسان تی،یمد یهاچالش

گی،د. در این های مبتنی ب، ا،احی ق،ار میپژوهش  ۀپژوهش حاض، از نظ، هدفط کارب،دی و از نظ، رویک،دط در زم،  روش: 

شود. سپس ط یادگی،ی تج،بیط آموزو سازمانی و مدی،یت ایمنی ب،رسی میوارسازیمطالعهط ابتدا مبانی نظ،ی م،تبط با بازی
نیازهای مهارتیط ش،ایط شغلیط الزامات عملیاتی و پیامدهای آموزشی م،تبط با مدی،یت منابع انسانی در صنعت توزیررع برر،  

ها و روابط مفهومی مدل شناسایی و مدل جامع آموزو مبتنی ب، . ب، اساس نتایج حاصل از این م،حلهط مؤلفهشودمیتحلیل  
از نظ، قابلیت اج،اط انسجام   طپایانیط مدل پیشنهادی در یک محیط عملیاتی محدود  ۀشود. در م،حلوارسازی ا،احی میبازی

 خواهد شد. ارزیابی صورت مقدماتیط بهمفهومی و تناسب با نیازهای آموزشی

 یهاو داده منیدادن آموزوط رفتار ا  وندیپ  لیپتانس  مدل  . ایندیانجام  کپارچهی  یمدل  یپژوهش به ا،اح  یهاافتهی  ها: یافته

در  کرره و نظررام پرراداو یمنیباشگاه ا طیمجاز یسازهاهیشب طیمهارت یهارقابت  اند از:عبارتمدل    ی. اجزادرا دار  یعملک،د
 هیرر اول یهررایابیبرر، شررواهد فرر،اهم کننررد. ارز  یمبتنرر   ی،یگمیتصم  یب،ا  ابست، لازم ر  توانندیم  طمندنظام  یسازادهیصورت پ
 .کارب،ان است ب،ایمدل  تیو مقبول ییاج،ا ی،یپذامکان ۀدهندنشان

 ۀنرر یمحررورط زممسررتم، و داده  ی،یادگیرر برره    یسنت  یهاآموزو  لیتبد  یب،ا  یساختار  ۀارائبا    یشنهادیمدل پ  گیری: نتیجه

آن مسررتلزم  داریرر و پا یقطعرر  یحررالط اب،ب شرر  نیرر . بررا اکندیرا ف،اهم م  یمنیف،هنگ ا  تیکارکنان و تقو  یستگیشا  یارتقا
 است. یعملک،د یهاصبلندمدت شاخ شیت، و پادر ابعاد گست،ده یسازادهیپ

 .ب،  عیصنعت توز طیشغل یمنیا طیتوسعه منابع انسان طب، مهارت یآموزو مبتن طوارسازیبازی ها: کلیدواژه
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 مقدمه

ب،داریط آموزو منابع انسانی عملیات به،ه  بسیار زیادهای توزیع ب،  و حساسیت  تحولات فناورانهط پیچیدگی روزافزون شبکه

های راهبرر،دی مرردی،یت سررازمانی در ایررن صررنعت تبرردیل کرر،ده اسررت )مدرسرریط سرریدنقویط رودسرراز و را به یکی از حوزه

تواند پیامدهایی ف،ات، از های عملیاتی توزیع ب، ط خطای انسانی می(. در محیط1403؛ غی،تمند و جلالیط  1402وانانیط  رئیسی

و ایمنی کارکنانط پایداری خدمات عمومی و اعتماد اجتماعی را با خط، مواجه سررازد. در صررنایع باشد  وری داشته  کاهش به،ه

نشرردن هررای عملرری و نهادینهدر ضعف آموزو مهارت  طهای عملیاتیو ناکارآمدی  هاهادبتوجهی از حدرخور  ،ریسکط ب ش  پُ

هررای آموزشرری برره یکرری از الزامررات روط ارتقای کیفیت و اب،ب شرری نظام  این  (. از1997ط  1نسدارد )ری  ریشه  رفتارهای ایمن

 اساسی مدی،یت منابع انسانی در این صنایع تبدیل شده است.

ها همچنرران برر، های توزیررع برر، ط بسرریاری از ایررن ب،نامررههای آموزشی فنی و ایمنی در شرر،کتب،نامه  ۀبا وجود توسع

ف،اگیرر،انط   ضعیفهایی همچون مشارکت  با چالش  اغلب  طهاییمحور و مقطعی متکی هستند. چنین روو های کلاس آموزو 

هررای ویژه در آمرروزو مهارتبرره طنررد. ایررن مسرر لهانتقال محدود یادگی،ی به محیط واقعی کار و فقدان بازخورد مررؤب، مواجه

های اخیرر، شود. پژوهشت، میط ب،جستهنیاز داردمیدانی و اصلاح تدریجی رفتار    ۀتم،ین مستم،ط تج،ب  بهعملیاتی و ایمنی که  

یررادگی،ی   کرره  نیستند  تنهایی قادر،ریسکط بههای کاری پیچیده و پُهای سنتی آموزشی در محیطدهد که روو نیز نشان می

شررود بیش از پرریش احسرراس می طمحورگی،ی از رویک،دهای تعاملی و تج،بهنیاز به به،ه  ؛ از این روایجاد کنندعمیق و پایدار  

 (.2025ط  3و همکاران کوکزه  ؛2018ط 2ب،اون و پولتون)

هررای دهد که یادگی،ی زمانی پایدار خواهد بود که ف،اگی، بتواند دانررش را در موقعیتادبیات یادگی،ی سازمانی نشان می

اردکررانط کررایمیط ابویی؛ حاج1984ط 4خررود را مشرراهده کنررد )کولررب هایواقعی به کررار گیرر،د و پیامررد تصررمیمواقعی یا شبه

دهد های عملیاتی نشان میآموزو ایمنی و مهارت  ۀ(. در همین راستاط مطالعات جدید در حوز1403محمداسماعیلی و کیانیط  

 طورهررای آموزشرری غواررهوارسررازی و محیطمانند یادگی،ی مبتنرری برر، بررازیط بازی  طکه استفاده از رویک،دهای نوین آموزشی

های تواند موجب افزایش درگی،ی شناختی ف،اگی،انط بهبود توانایی شناسایی م اا،ات و ارتقای رفتارهای ایمن در محیطمی

کرر،دن ف،صررت . این رویک،دهررا بررا ف،اهم(2026 ط6ط تی کیت سون و آل محمودفیض  ؛2025ط  5)کاناده و همکاران  کاری شود

هررای عملرری و مهارت  ۀشدهط بازخورد فوری و امکان تک،ار تم،ینط بست، مناسبی برر،ای توسررعسازیهای شبیهموقعیت  ۀتج،ب

 کنند.گی،ی ایمن ف،اهم میتصمیم

 در کررانون  درونرری  انگیررزو   و  محورتج،برره  فعالط  یادگی،ی  ب،  تأکید  با  آموزشی  نوین  رویک،دهای  هاطچالش  به  پاسخ  در

 هایزمینرره در بررازی ا،احرری عناص، از هدفمند ۀاستفاد به که  است  وارسازیبازی  رویک،دهاط  این  از  یکی.  اندگ،فته  ق،ار  توجه

 در  وارسررازیطبازی  کرره  دهرردمی  نشرران  مطالعررات  (.2011ط  7دت،دینگط سیکارتط ناکهط اوهارا و دیکسوندارد )  اشاره  غی،بازی

رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر  
1. Reason 

2. Brown & Poulton 

3. Qawqzeh et al. 

4. Kolb 

5. Kanade et al. 

6. Faiz, Tee Kit Tsun & Al Mahmud 

7. Deterding, Sicart, Nacke, O'hara & Dixon 
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دهررد   افررزایش  را  یادگی،ی  تداوم  و  انگیزو   ف،اگی،انط  مشارکت  تواندمی  آموزشیط  اهداف  با  راستاهم  و  صحیح  ا،احی  صورت

برره شرردت به طوارسازیکنند که اب،ب شی بازیهای جدید تأکید میحالط پژوهشاین  (. با2014ط  1سارسا  وو  کویویست)هاماریط  

 ط2سررایل، و هررومن،است )وابسته  گی،ی منابع انسانی  ا،احی سیستمی آن و پیوند با اهداف مهارتیط بازخورد عملک،د و تصمیم

 (.2019 ط3ماریها و کویویستو  ؛2023

های سررطحی و سازیبه پیاده  طهاوارسازی در سازماندهد که بسیاری از کارب،دهای بازیب،رسی ادبیات جدید نشان می

که فاقد اتصال ساختاری به آموزو مهارتط ایمنی بندی تم،کز دارند؛ درحالیامتیاز و رتبهب،    بیشت،و    اندای محدود شدهجزی،ه

(. در 2019ط 5توداط والرره و ایسرروتانی  ؛2018ط  4مانون روی و زب،ای مدی،یت منابع انسانی هستند )  کارب،دیهای  شغلی و داده

های آموزشی تأکیررد محورط ارزیابی چندمنبعی و تحلیل دادهوارسازی با یادگی،ی تج،بهمقابلط رویک،دهای نوین ب، تلفیق بازی

چیرروط  ؛2025ط 6محور تبدیل شود )چن و همکارانیادگی،ی مستم، و داده ف،اینددارند تا آموزو از یک فعالیت مقطعی به یک 

 (2021ط 7کوئو و هوانگ

وارسازی در آموزوط یادگی،ی الکت،ونیکیط آموزو سازمانی و آموزو ایمنرریط با وجود گست،و مطالعات م،بوط به بازی

عنوان ابزاری برر،ای افررزایش انگیررزوط وارسازی را بیشت، بهبازی  طاین مطالعات  ۀدهد که ب ش عمدب،رسی ادبیات نشان می

آموزو ایمنرری برر،  ۀحوزهای اخی، در اند. همچنین ب شی از پژوهشیادگی،ی مورد توجه ق،ار داده  ف،ایندمشارکت و جذابیت  

ور ب،ای بهبود شناسایی م اا،ات و ارتقای رفتارهای های غواههای جدی و فناوریشدهط بازیسازیهای شبیهکارب،د محیط

کمت، به ا،احی یک مدل جامع و یکپارچه ب،ای آموزو منابع انسانی در  طاند. با این حالط در ادبیات موجودایمن تم،کز داشته

سررازی هررای عملیرراتیط نهادینهزمان الزامات آمرروزو مهارتاور همصنعت توزیع ب،  پ،داخته شده است؛ مدلی که بتواند به

گی،ی در هررای قابررل اتکررا برر،ای تصررمیمبازخورد مستم، و تولیررد داده  ۀرفتارهای ایمنط ایجاد انگیزو و مشارکت فعالط ارائ

 مدی،یت منابع انسانی را پوشش دهد.

های ایمنرریط الزامررات های عملیاتی این صنعت با ریسکویژه در صنعت توزیع ب،  اهمیت دارد؛ زی،ا فعالیتاین خلأ به

هررای فنیط ش،ایط میدانی متغی، و پیامرردهای گسررت،ده خطررای انسررانی همرر،اه اسررت. در چنررین محیطرریط اتکررا برره آموزو 

ی نیاز سازمان به یادگی،ی پایدارط انتقررال مررؤب، مهررارت برره محرریط کررار و گوپاسختنهایی تواند بهمحور و مقطعی نمیکلاس 

وارسررازیط هررای بازیگیرر،ی از قابلیتالگویی ا،احی شود که بررا به،ه تا روط ض،ورت دارداین اصلاح رفتارهای کاری باشد. از

ی ف،اینرردبرره  طدانشرری و مقطعرری آموزو را از یک فعالیت ص،ف  ف،ایندمحور و منطق مدی،یت منابع انسانیط  یادگی،ی تج،به

 محورط انگیزشی و متناسب با ش،ایط واقعی کار تبدیل کند.تعاملیط داده

وارسازی توان یک مدل جامع آموزو مبتنی ب، بازیاصلی پژوهش حاض، آن است که چگونه می  ۀمس لب، این اساسط  

هررای محرریط عملیرراتیط آمرروزو ب،ای مدی،یت منابع انسانی در صنعت توزیع ب،  ا،احی ک،د کرره ضررمن توجرره برره ویژگی

صورت یکپارچه گی،ی منابع انسانی را بههای عملیط تقویت رفتارهای ایمنط بازخورددهی مستم، و پشتیبانی از تصمیممهارت

رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر  
1. Hamari, Koivisto & Sarsa 

2. Sailer   & Homner 

3. Koivisto  &  Hamari 

4. Van Roy & Zaman 

5. Toda, Valle & Isotani 

6. Chen et al. 

7. Chiu, Kuo & Hwang 
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وارسازی ویژه مرردی،یت پوشش دهد. در پاسخ به این مس لهط پژوهش حاض، به ا،احی یک مدل جامع آموزو مبتنی ب، بازی

 .پ،دازدمنابع انسانی در صنعت توزیع ب،  می

شناسرری پررژوهش و سپس روو   ؛شودبه مبانی نظ،ی و چارچوب مفهومی پژوهش پ،داخته می  طدر ب ش دوم  طدر ادامه

در  .یافترره اسررتاختصرراص بحث و تحلیررل مرردل پیشررنهادی  به  بعدی  ب ش.  شودارائه میمع،فی معماری روو پیشنهادی  

ارائرره بنرردی گیرر،ی و جمررعنتیجرره پایان مقالهطشود. در سازی عملی چارچوب ارائه میموردی از پیاده ۀیک مطالع طمحبث بعد

 خواهد شد.

 پژوهش   نظری  پیشینۀ

 وارسازیبازی 

در شررود کرره  هایی ااررلا  میآگاهانه و هدفمند از عناص، ا،احی بازی در فعالیت  ۀبه استفاد  طاور کلاسیکوارسازی بهبازی

دت،دینررگط سرریکارتط ناکررهط اوهررارا و ) اسررت افزایش درگی،یط انگیزو و تغیی، رفتار کارب،ان آن  هدف  و  بازی نیستماهیت  

کررارب، و افررزودن  ۀتج،برر  سررازیمدلشودط بلکه از ا،یق (. در این رویک،دط بازی جایگزین فعالیت اصلی نمی2014ط  دیکسون

وارسازی تأکیررد دارد . ادبیات جدید بازیشودسازوکارهای انگیزشی و بازخوردیط مشارکتط تداوم و کیفیت عملک،د تقویت می

ای از عنوان یررک یسیسررتم انگیزشرری یکپارچررهش ا،احرری شررودط نرره مجموعررهکه این رویک،د زمانی اب،ب ش است کرره برره

 (.2023های منفصل و تزئینی )هاماری و کیویستوط مکانیک

؛ شررودرا شررامل میکررارب،    ۀهررا و تج،برر هرراط دینامیکمرر،تبط مکانیک  ۀسه لایوارسازی معمولًا  ا،احیط بازی  دیدگاهاز  

هایی هایی مانند پیش،فتط رقابت یا همکاریط برره تج،بررهپویاییها( از ا،یق  بندی )مکانیکای که امتیازط نشان و رتبهگونهبه

دهنررد کرره هررای اخیرر، نشرران می(. پژوهش2012ط  1نت،هررا  شرروند )وربررا  ونظی، احساس شایستگیط تعلق و معنررا منجرر، می

ط مررانزون روی و  وارسازی سازمانی اسررت )های بازیایط علت اصلی شکست بسیاری از پ،وژهگ،فتن این انسجام لایهنادیده

2018.) 

 آموزش منابع انسانی 

عنوان ابزاری ب،ای ارتقای یادگی،ی سازمانیط افزایش مشارکت در آمرروزو و وارسازی بهمدی،یت منابع انسانیط بازی  ۀحوزدر  

دهند کرره های جدید نشان می(. ف،اتحلیل2014توجه ق،ار گ،فته است )هاماری و کیویستوط    در کانونبهبود عملک،د کارکنان  

تناسب بررا ممحورط به ا،احی هدفتواند اب، معناداری ب، یادگی،ی و عملک،د کارکنان داشته باشد؛ اما این اب، وارسازی میبازی

راهب،دیط مرر،ور  نگاه(. از  2023ط  سایل، و هومن،  ؛2022ط  2لیوط لی و ردمایلزاست )وابسته  شغل و پیوند با نظام ارزیابی عملک،د  

شررود کرره زمررانی محقررق می طشرردهوارسازیبازیکند کرره ارزو واقعرری آمرروزو دیجیتال نیز تأکید می  HRمند ادبیات  نظام

 (.2020ط 3انتهیو پاس تایمارگ،) کار ب،ده شودبههای منابع انسانی گی،یدر تصمیم طهای رفتاری و مهارتی حاصل از آنداده
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گ،ی دارد. مطابق این نظ،یررهط خودتعیین ۀوارسازی پیوند مستقیمی با نظ،یهای انگیزشیط اب،ب شی بازینظ،یه  دیدگاهاز  

شود که نیازهای بنیادین شایستگیط خودم تاری و ارتبرراط اجتمرراعی ارضررا شرروند )رایرران و انگیزو درونی زمانی تقویت می

هایی که ب، تقویت این نیازهررا تم،کررز دارنرردط نسرربت برره وارسازیدهند که بازیهای جدید نشان می(. پژوهش2000ط  1دسی

(. در مقابررلط 2023 طسایل، و هومن،کنند )های مبتنی ب، پاداو بی،ونیط پایداری یادگی،ی و مشارکت بیشت،ی ایجاد میا،احی

توانند به ف،سودگی انگیزشی یا کاهش معنررا منجرر، شرروند؛ موضرروعی کرره در می  طمحور اف،اایهای سطحی و رقابتا،احی

 (.2019ط و همکاران توداشود )وارسازیش یاد میادبیات جدید از آن به یسویه تاریک بازی

های نظ،ی مسلط است. کولررب یررادگی،ی را محور یکی از چارچوبهای عملیط یادگی،ی تج،بهآموزو مهارت  ۀدر زمین

،ریسررکط (. در صررنایع پ1948ُدانررد )کولرربط سازی و آزمون فعال میعینیط تأملط مفهوم  ۀتج،ب  مشتمل ب،ای  ی چ،خهف،ایند

 نیرراز داردسررازی  محور و شبیهتم،ین عملیط سررناریوهای مسرر له  بهآموزو اب،ب ش    افی نیستط بلکهنظ،ی کیادگی،ی  فقط  

وارسررازی بررا یررادگی،ی دهنررد کرره تلفیررق بازیهررای جدیررد نشرران می(. پژوهش2005ط  2ط واگ،ط گولاسط کل، و راسلهگنگا)

الدینط چوط شجاعت زینهای شغلی را تسهیل کند )تواند انتقال یادگی،ی به محیط واقعی کار و ارتقای مهارتمی  طمحورتج،به

 (.2024ط 3و پ،ی،ا

های از ضعف آموزوط عادت  طاز حوادث  چشمگی،یدهد که ب ش  ایمنی و خطای انسانی نیزط ادبیات نشان می  ۀحوزدر  

(. آموزو ایمنی اب،ب ش مسررتلزم تمرر،ین مسررتم،ط بررازخورد 1997ط  ریسون)  گی،دنش ت میگی،ی  ناایمن و خطاهای تصمیم

بازخورد نزدیک برره   ۀارائط با افزایش تک،ار تم،ین و  شدهوارسازیبازیرفتاری و تقویت تدریجی رفتار ایمن است. رویک،دهای  

و برر،  گی،نرردمحوری فاصررله سازی رفتارهای ایمن دارند؛ مش،وط ب، آنکرره از نمررایشزمان رفتارط ی،فیت بالایی ب،ای نهادینه

 (.2022ط 4لیوط لی و ردمایلز؛  2018ط مانون روی و زکیفیت اج،ای رفتار ایمن تم،کز کنند )

 تجربی  ۀپیشین

مرر،ور  انررد.و بهبود عملک،د کارکنان پ،داخته یدر آموزو سازمان یوارسازیکارب،د باز یبه ب،رس یمتعدد یتج،ب یهاپژوهش

عناصرر، منفرر،د   یب،خرر   تررأبی،  یب،رس  روی  طشدهاز مطالعات انجام  یتوجهدرخور  که ب ش    دهدینشان م  نیشیپ  یهاپژوهش

آموزو منابع  یجامع ب،ا یهامدل  یبه ا،اح  یاند و کمت، پژوهشتم،کز داشته  یمشارکت آموزش  ای  زو یب، انگ  یوارسازیباز

 ییالگوهررا یبرره ا،احرر  یمحرردود یهررابرر، ط پژوهش عیرر مانند صنعت توز یسکی،رپُ عیدر صنا ژهیوبه ؛پ،داخته است  یانسان

قابررل اسررتفاده در  یهرراداده دیرر و تول مررنیرفتررار ا تیرر تقو طیعملرر  یهررازمرران آمرروزو مهارتاور همانررد کرره بررهپ،داخته

 کیرر  یضرر،ورت ا،احرر  طیوهشخلأ پژ نیمورد توجه ق،ار دهند. ا  کپارچهیچارچوب    کیرا در    یمنابع انسان  یهای،یگمیتصم

در   طصررورت خلاصررهی انجام شده در این حرروزه بههاپژوهش  .سازدیرا ب،جسته م  یوارسازیب، باز  یمدل جامع آموزو مبتن

 شده است.ارائه  1 قالب جدول

 

رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر  
1. Ryan & Deci 

2. Gagne, Wager, Golas, Keller & Russell 

3. Zainuddin, Chu, Shujahat & Perera 

4. Liu, Li & Redmiles 



 
 

 10 زارع و بهمن زیاری  |...  وارسازی در مدیریت طراحی مدل جامع آموزش مبتنی بر بازی

 
 

 . مروری بر پیشینه تجربی1جدول 

 نویسنده / سال موضوع پژوهش  ها ترین یافتهمهم ارتباط با پژوهش حاضر 

این مطالعرره اهمیررت اسررتفاده از عناصرر، 

و از بازی در آمرروزو سررازمانی را تأییررد 

مبانی نظ،ی پررژوهش حاضرر، پشررتیبانی 

 کند.می

تواننررد وارسررازی میعناصرر، بازی

موجب بهبررود یررادگی،یط افررزایش 

 مشارکت و ارتقای عملک،د شوند.

بازی اب،  وارسررازی در ب،رسی 

 آموزو سازمانی

 (2022) و همکاران لیو

در تقویت   وارسازینتایج مؤید نقش بازی

انگیزو و مشارکت پایدار کارکنان است 

 راستا است.و با منطق پژوهش حاض، هم

وارسررازی باعرررث افرررزایش بازی

انگیررزوط مشررارکت و درگیرر،ی 

آمرروزو   ف،ایندبیشت، ف،اگی،ان در  

 شود.می

وارسررازی ب،رسی نقررش بازی

در افررررزایش انگیررررزو و 

 مشارکت

 (2023سایل، و هومن، )

هررای توانررد در محیطوارسررازی میبازی

آموزشی به ارتقای انگیررزو و مشررارکت 

منج، شررود و از کررارب،د آن در پررژوهش 

 کند.حاض، حمایت می

اسررتفاده از عناصرر، بررازی موجررب 

افررزایش انگیررزو و مشرررارکت 

 شود.یادگی،ندگان می

وارسازی ب، بازی  تأبی،ب،رسی  

انگیرررررزو و مشرررررارکت 

 یادگی،ندگان

خررواه وانمعصرروم و 

(1398) 

تواند نگ،و کارکنان را وارسازی میبازی

به یادگی،ی بهبود دهد و زمینه پررذی،و 

 بهت، آموزو را ف،اهم سازد.

نگرررر،و  رویوارسررررازی بازی

 تررأبی،یادگی،ی    ف،ایندبه  کارکنان  

 دارد.مثبتی 

وارسررازی برر، ب،رسی اب، بازی

 به یادگی،ینگ،و کارکنان 

شررایانیط محمررودی و 

 (1399ک،یمی )

این مطالعه ب،ای پژوهش حاض، اهمیررت 

ا،احرری متناسررب بررا نیازهررای شررغلی و 

 سازد.آموزشی را ب،جسته می

وارسازی به کیفیت اب،ب شی بازی

ا،احرری و میررزان انطبررا  آن بررا 

 نیازهای شغلی وابسته است.

ب،رسرری نقررش ا،احرری در 

 وارسازیبازیاب،ب شی 

آزارط م،تضررروی و بررری

 (1399قلیان )شاه

کنررد کرره صرر،ف ها تأکیررد میاین یافترره

استفاده از عناص، بررازی کررافی نیسررت و 

ای تناسب آن با اهداف آموزشی و ح،فرره

 ض،وری است.

وارسازی به ا،احرری موفقیت بازی

مناسب و هماهنگی آن بررا زمینرره 

 شغلی بستگی دارد.

ب،رسرری شرر،ایط اب،ب شرری 

 وارسازیبازی

ط حسرررینیط سرررلیمانی

حقررررانی و فتحررررری 

 (1399) واجارگاه

عملی و بازخورد مستم، در   ۀتج،باهمیت 

کند و مبنایی برر،ای یادگی،ی حمایت می

 .است مدل پیشنهادی پژوهش حاض،

عملرری همرر،اه بررا بررازخورد   ۀتج،ب

ت، و مسررتم، برره یررادگی،ی عمیررق

 شود.منج، می پایدارت،

عملی در   ۀتج،بب،رسی نقش  

 یادگی،ی پایدار

ط فرر،دانشط زادهدهقرران

 حرررراتمی و الایرررری

(1399) 

 

 شناسی پژوهش روش

وارسررازی در مرردی،یت منررابع انسررانی اج،ایی ب،ای آموزو مبتنی ب، بازی  پژوهش حاض، با هدف ا،احی یک مدل مفهومی

گی،د؛ به این معنررا محور ق،ار میهای ا،احیپژوهش ۀصنعت توزیع ب،  انجام شده است. از نظ، ماهیتط این پژوهش در زم،

بندی و تبیین یک مدل کررارب،دی مبتنرری برر، که تم،کز اصلی آن نه ب، آزمون یک ف،ضیه مش صط بلکه ب، ا،احیط صورت

هررای آمرروزو سررازمانی و محیط  ۀحرروزویژه در  برره  طمبانی نظ،ی و نیازهای واقعی محیط عملیاتی اسررت. چنررین رویکرر،دی

 سازد.،ریسکط امکان پیوند مؤب، میان نظ،یهط زمینه و راهکار اج،ایی را ف،اهم میپُ

دلیل ماهیررت عملیرراتی آموزو منابع انسانی در صنعت توزیع ب،  انت رراب شررد. ایررن صررنعت برره  ۀبست، پژوهشط حوز

هررای ای شرراخص از محیطهررای شررغلیط نمونررهخطای انسانیط حساسرریت ایمنرری و تنرروع نقش  بسیار زیادهاط ریسک  فعالیت
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 ۀفاصلهاییط ضعف آموزو عملیط دهد که در چنین محیطشود. شواهد پژوهشی نشان می،خط، محسوب میمحور و پُمهارت

نشدن رفتارهای ایمن از عوامررل اصررلی برر،وز حادبرره و افررت عملکرر،د هسررتند و نهادینه  میان دانش نظ،ی و عملک،د واقعی

تنهایی به  طمحور و مقطعیهای کلاس های داخلی تأکید دارند که آموزو (. همچنین پژوهش1992ط  1و ب،اون  1997ط  ریسون)

محور و مبتنرری برر، بررازخورد صررورت مسررتم،ط تج،بررهی نیازهای مهارتی و ایمنی این صنایع نیست و آموزو باید بهگوپاسخ

عنوان بسررت،ی انت رراب . ب، همین اساسط صنعت توزیع ب،  به(1396  طخاکی؛  1398)س،مدط بازرگان و حجازیط  ا،احی شود  

تواند هم ارزو نظ،ی و هم کاربست عملرری معنررادار می  طشدهوارسازیبازیشد که در آن ا،احی یک مدل آموزشی جامع و  

 ایجاد کند.

 مهارتی آموزشیط نیازهای تحلیل از آن نیاز مورد هایداده و دارد محورا،احی و مفهومیر  این پژوهش ماهیتی تحلیلی

 هررایموقعیت شررغلیط کلیرردی هررایفعالیت  م،حلهط  این  در.  است  شده  است ،اج  ب،   توزیع  صنعت  عملیاتی  محیط  در  ایمنی  و

 شرردهوارسازیبازی آموزشرری مدل ا،احی مبنای تا شد شناسایی سنتی  آموزو   هایمحدودیت  و  خطا  بح،انی  نقاط  ،ریسکطپُ

 عملیرراتیط هررایداده از  مرردلط  اجرر،ای  پیامرردهای  ب،خی  ۀاولی  ارزیابی  ب،ای  اینطب،علاوه.  (2005  طو همکاران  گاگنهگی،د )  ق،ار

 های خودگزارشی استفاده شد.و سنجه  HSE/ایمنی واحد  رسمی  هایگزارو 

اج،ای آزمایشیط   ۀاست. در م،حل  بوده  های عملیاتی م،تبط با صنعت توزیع ب، کارکنان شاغل در ب ش  طبست، پژوهش

 ۀنف، ب،ای تحلیل در دست،س بود. با توجه به حجم نمون 10های کامل داده طاما در نهایتدر پژوهش مشارکت ک،دند؛ نف،    14

 اند.ت، ا،احی نشدهبزرگ ۀدارند و ب،ای استنباط آماری یا تعمیم نتایج به جامع یسنجتوصیفی و امکان ها ماهیتنهاییط یافته

مند انجام شد. ابتدا بررا تحلیررل نیازهررای آموزشرریط مهررارتی و ای و نظامصورت م،حلها،احی مدل پیشنهادی به  ف،ایند

،ریسررکط نقرراط بح،انرری خطررا و هررای پُهررای کلیرردی شررغلیط موقعیتایمنی در محیط عملیاتی صنعت توزیررع برر، ط فعالیت

. سپس ب، اساس ایررن تحلیررلط شودهای عملک،دی و آموزشی مش ص  های آموزو سنتی شناسایی شد تا شکافمحدودیت

گی،ی در شرر،ایط واقعرری و اهداف آموزشی و رفتاری مدل تع،یف شد؛ اهدافی که ب، ارتقررای مهررارت عملرریط بهبررود تصررمیم

وارسازی متناسب با محیط عملیاتی انت اب شد؛ بعدط سازوکارهای بازی  ۀسازی رفتارهای ایمن تم،کز داشتند. در م،حلنهادینه

ای که بازخورد فوریط پیش،فت تدریجیط تم،ین مک،ر و مشارکت مستم، را تقویت کند. در نهایتط اجزای اصلی مرردل گونهبه

سازهای عملیاتیط باشگاه ایمنرریط سیسررتم پرراداوط دیجیتالط شبیه  ۀمهارتط کتاب ان  ۀمهارت شغلیط مدرس  هایهشامل مسابق

 .داشبورد مدی،یتی و م،کز هوشمند آموزشی ا،احی و در قالب یک معماری یکپارچه به هم متصل شدند

 و ایچ،خررهو  سیستمی وارسازی پیشنهادی پژوهش حاض، با نگاهمفهومیط مدل جامع آموزو مبتنی ب، بازی  دیدگاهاز  

شررودط بلکرره ج،یررانی پیوسررته اسررت کرره از محور ا،احی شده است. در این نگاهط آموزو یک رویداد مقطعی تلقرری نمیداده

و در  شررودیابدط در رفتار و ف،هنگ ایمنی تثبیت میعملی تعمیق می ۀشودط در تم،ین و تج،بیادگی،ی نظ،ی هدفمند آغاز می

محور یررادگی،ی تج،برره ۀشررود. ایررن منطررق بررا چ،خرر گی،ی منابع انسانی تبدیل میب،ای تصمیم  پذی،اتکاهای  به داده  طنهایت

ا،احرری شررده   شدهوارسازیبازیپایش و    یتقابل  با  صورت رسمیراستاستط با این تفاوت که در مدل حاض،ط این چ،خه بههم

 است.

 

رررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررررر  
1. Brown 
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 ۀشود کرره خ،وجرری هرر، لایررهط ورودی لایرر پیوسته تشکیل میهمبه ۀمعماری کلانط مدل پیشنهادی از پنج لای  جنبۀاز  

 کرره شررودط ایررن معمرراری باعررث می1ارائه شده است. ب، ابررق شررکل  1کند. ساختار کلی مدل در شکل بعدی را تقویت می

ای که یادگی،ی نظرر،یط گونه؛ بهشودتبدیل  ایسازوکار عملک،دمحورِ یکپارچه و بهمحورِ منفصل خارج آموزو از حالت دانش

زمرران و صررورت همگی،ی مبتنی ب، شواهد بهسازی رفتار ایمن و امکان تصمیمپذی،ی عملک،دط نهادینهتم،ین عملیط مشاهده

 در قالب یک چ،خه پیوسته محقق شوند. 

 

 وارسازی پیشنهادی . معماری مدل جامع آموزش مبتنی بر بازی 1شکل 

کننررد و ارزیررابی را از عنوان ابزار رسمی سنجش مهارت عملی عمررل میمهارت شغلی به  هایهدر این چارچوبط مسابق

ط از جمله دقت اج،اط نوع خطرراط هاههای حاصل از این مسابقسازند. دادههای نظ،ی به عملک،د قابل مشاهده منتقل میآزمون

ریزی منررابع به مسی،های توسررعه فرر،دیط نیازسررنجی آموزشرری و ب،نامرره  مستقیماور  بهزمان انجام و رعایت الزامات ایمنیط  

 شوند.انسانی متصل می

آموزو و یادگی،ی است و هرردف آن تبرردیل دانررش ضررمنی و پ،اکنررده   ۀدیجیتال در این مدلط زی،ساخت لای  ۀکتاب ان

های عملیاتیط ب ش مهمی از دانشط یضررمنیش و در سازمانب،ای کل سازمان است.   کارب،دیف،دی به دانش ساختاریافته و  

دو  زمررانهم باید طدیجیتال ۀمحور است؛ یعنی در ذهن اف،اد خب،ه و در جزئیات کار میدانی نهفته است. بناب،این کتاب انتج،به

و  هررای سرر،یعحلآموختهط خطاهای رایجط راهببت روایت تج،بهط درس یعنی    ؛قابلیت است ،اج تج،به  ط یکیداشته باشدویژگی  

کارکنرران   .بندی موضوعیبندی محتواط دستهتأیید فنی/ایمنیط نس هبه مفهوم    طقابلیت استانداردسازی و اعتبارسنجیدیگ،ی  

کننررد و ایررن مشررارکت از ا،یررق محتوا نیستندط بلکه در تولید و تسهیم دانررش مشررارکت می  ۀکنندمص،ف  فقط  طدر این فضا

یادگیریوآموزشۀلای
تالدیجیکتاب انهومدرسۀ مهارتا،یقازمهارتودانشتوسعهب،اینظام مندزی،ساختایجاد

عملیبۀ تجروتمرینۀلای
یعملۀتج،بتالاروآموزشیشبیه سازهایطمهارتیه هایمسابقا،یقازیادگی،یتثبیت

سازمانیفرهنگورفتارۀ لای
ایمنیباشگاها،یقازایمنیارزو هایومطلوبرفتارهاینهادینه سازی

پاداشوانگیزشۀلای
افت اراتم،کزوپاداوجامعنظاماستق،اربایادگی،یتداومومشارکتتقویت

تصمیم گیریوتحلیلۀلای
آموزشیشمندهوم،کزومدی،یتیداشبوردبادادهب،مبتنیمدی،یتیتصمیم سازیازپشتیبانی
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هررای عنوان ستون فقرر،ات آموزشرری مرردلط آموزو مهارت نیز به ۀشود. مدرسوارسازی هدایت و کنت،ل میسازوکارهای بازی

سررازی و ارزیررابی هرراط تمرر،ین عملرریط شبیهکنررد و بررا ت،کیررب ریزآموزو پ،اکنده را به مسی،های مهارتی هدفمند تبدیل می

 دهد.عملک،دیط احتمال انتقال یادگی،ی به محیط کار را افزایش می

هررای دقیررق سررازند و دادهسازهای عملیاتیط امکان تم،ین مک،ر در ش،ایط ایمن و بدون پیامد واقعی را فرر،اهم میشبیه

هررای هررا و مأموریت. باشگاه ایمنرری نیررز بررا ا،احرری چالشرودکار میبهکنند که در داشبورد مدی،یتی  تولید میرا    ایرفتاری

حاصررل از  هررایکنررد. سیسررتم پرراداو جررامعط امتیازرفتار روزم،ه تبدیل میآموزو صوری به  ط ایمنی را از  شدهوارسازیبازی

و تصوی،ی یکپارچه از پیش،فت مهارتی و رفتاری افرر،اد ارائرره کند  میآموزوط تم،ینط تولید دانش و عملک،د ایمنی را تجمیع  

هررای دهنررد؛ جررایی کرره دادهراهب،دی مدل را شکل می  ۀدهد. در نهایتط داشبورد مدی،یتی و م،کز هوشمند آموزشیط لایمی

 در   گی،نررد.های منررابع انسررانی قرر،ار میگی،یو مبنای تصررمیم  شودمیبه بینش مدی،یتی تبدیل    طرفتاریو    مهارتیط  آموزشی

 شود.ارائه می وارسازیب، بازی یجامع آموزو مبتن ییمدل نهاب،ای  داده محور انیبا ج، هیسه لا   یمعمارط 2شکل 

 
 : راهبردی )سطح کلان سازمانی( 3 لایۀ

 هداشبورد مدی،یتی یکپارچ ✓
 هگی،ی مبتنی ب، دادتصمیم ✓
 ینیازسنجی آموزش ✓
 پ،وری و ارتقاجانشین ✓

 
 

 : عملیاتی )سطح تیمی و بخشی( 2 لایۀ
 های مهارتیمسابقه ✓

 سازهای عملیاتیبیهش ✓

 باشگاه ایمنی ✓

 دیجیتال ۀکتاب ان ✓
 

 
 : فردی )سطح کارکنان( 1 لایۀ

 سازی شده(مهارت )مسی،های یادگی،ی ش صی ۀرسمد ✓

 های تعاملیریزآموزو ✓

  فوری تم،ین عملی با بازخورد ✓

 ستم پاداو جامع )امتیازط نشانط رتبه(سی ✓

 داده محور انیبا جر هیسه لا یوارسازی:معماربر بازی  یجامع آموزش مبتن یی مدل نها. 2 شکل

هررای وارسازی و خ،وجیب،ای افزایش اعتبارپذی،ی علمی مدلط انسجام درونی میان اهداف آموزشیط سازوکارهای بازی

عنوان معیارهررای محرروری در پذی،ی در بست، واقعی صنعت توزیع ب،  و قابلیت ارزیابی مبتنی ب، داده بهمورد انتظارط کاربست

 یک چارچوب نظ،ی انتزاعی نیستط بلکه سیستمی فقط طنظ، گ،فته شده است. ب، این اساسط مدل پیشنهادی پژوهش حاض،

گی،ی منررابع تواند پیوند معناداری میان آموزوط مهارتط ایمنرری و تصررمیمسازیط ارزیابی و توسعه است که میپیاده  یتقابل  با

هررای آموزشرریط در وارسازی در آموزو کارکنان و محیطدهد که بازیشواهد ادبیات داخلی نیز نشان میانسانی ب،ق،ار سازد.  

 های تحلیل شدهج،یان داده

 های رفتاری و مهارتیج،یان داده
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میرر،ی و ؛ ا1399ط  و همکرراران  تواند مشارکت و اب،ب شی را افزایش دهد )شایانیصورت ا،احی مبتنی ب، هدف و زمینهط می

ایمنی نیررز توجرره برره   ۀ( و در حوز1400ط  العابدینی و عطارزاداصنافیط حاجی زین  ؛1399ط  و همکاران  زادهدهقان؛  1399امینط  

زاده و سررلطانیانط زادهط محمرردفامط سررلطانپذی،ی حیرراتی اسررت )حسررینف،هنگ ایمنی و عوامل رفتاریط ب،ای کاهش حادبه

1402)  . 

معماری نهایی در قالررب سرره  3ش،ح داده شده است و جدول  2جزئیات م،بوط به توصیف ابعاد مدل شکل   2در جدول  

 شود.ف،دیط عملیاتی و راهب،دی ش،ح داده می لایۀ

 ابعاد مدل   فی توص ی لیجدول تکم . 2جدول 

 بعد مدل  توضیح  مثال در مدل پیشنهادی 

  →رقابت/همکاری )دینامیک(  →امتیاز/نشان )مکانیک( 

 شایستگی/تعلق )تج،به(
 کارب، ۀ تج،ب ←ها دینامیک  ← ها مکانیک 

های ا،احی  لایه

 وارسازی بازی 

 سطوح سازمانی هدف  کلان سازمانی  ←تیمی  ←ف،دی  داشبورد مدی،یتی ←مسابقات تیمی  ←  مدرسۀ مهارت

 داشبورد   ←باشگاه ایمنی  ← سازها شبیه  ←کتاب انه دیجیتال  
  ←ایمنی   ←تم،ین  ←آموزو  

 گی،ی تصمیم
 تم،کز اصلی ه، جزء 

 ج،یان داده  از پایین به بالا  بینش راهب،دی  →عملک،د تیمی  →رفتار ف،دی  

رضایت  درصد کاهشط 30درصد افزایشط حوادث   85قبولی  میزان

 درصد افزایش  90
 کلیدی  ۀنتیج کمّی و کیفی

 
فرر،دیط عملیرراتی و راهبرر،دی را در یررک   لایررۀط مدل پیشنهادی با رویک،دی سیستمیط سه  3و    2  هایجدولب، اساس  

سازی ک،ده و انگیزو و سیستم پاداوط یادگی،ی را ش صی  مدرسۀ مهارتف،دیط    لایۀکند. در  محور یکپارچه میداده  ۀچ،خ

 لایررۀکننررد. در  گ،ی( تقویررت میدرونی را از ا،یق ارضای نیازهای شایستگیط خودم تاری و تعلق )مطابق نظ،یه خودتعیین

سررازی رفتررار دیجیتالط تم،ین عملرریط نهادینه  ۀسازهای عملیاتیط باشگاه ایمنی و کتاب انط شبیههای مهارتیمسابقهعملیاتیط  

 لایررۀ. در کننرردمیمدت تسهیل  های کوتاههای رقابت سالمط همکاری تیمی و چالشایمن و تولید دانش را از ا،یق دینامیک

ت، را تجمیررعط تحلیررل و برره های پایینهای حاصل از لایهراهب،دیط داشبورد مدی،یتی یکپارچه و م،کز هوشمند آموزشیط داده

کنند. این معماری ضمن پوشررش هرر، سرره پ،وریط ارتقا( تبدیل میگی،ی منابع انسانی )نیازسنجیط جانشینهای تصمیمبینش

و  دهدمیوارسازی )مکانیکط دینامیکط تج،به( را در خود جای ا،احی بازی  ۀسطح سازمان )ف،دیط تیمیط کلان(ط ه، سه لای

کند. نتررایج اجرر،ای آزمایشرری مرردل در شرر،کت توزیررع برر،  گی،ی راهب،دی ایجاد میج،یان داده را از رفتار ف،دی تا تصمیم

کارکنان از سیستم پاداو را   درصد90حوادث و رضایت    درصد  30هاط کاهش  قبولی آزمون  درصد میزان  85اصفهانط افزایش  

 .تأیید ک،ده است
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چرخه    کیدر  یو راهبرد  یات یعمل ،یفرد  لایۀوارسازی: سه بر بازی  یمدل جامع آموزش مبتن یی نها یمعمار.  3جدول 

 محور داده 

 خروجی کلیدی  جریان داده 
 سازوکار  

 وارسازی بازی
 اجزای مدل  تمرکز اصلی 

 لایۀ

 سازمانی

های  دریافت داده ←
  لایۀشده از  تجمیع
 عملیاتی 

نیازسررنجی آموزشرری  ر
 دقیق

مبتنری جانشین ر پ،وری 
 ب، شایستگی

ریزی منرررابع ب،نامررره ر
 بینانهانسانی پیش

های  تجسم داده
شدهط هشدارهای تجمیع
 هوشمند 

گی،ی مبتنی ب،  تصمیم
 شواهد 

داشرررربورد مرررردی،یتی  ر
 یکپارچه

  م،کز هوشمند آموزشی ر

یۀ
لا
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ی 
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هب
 را
:
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مان
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سط
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هرررای ارسرررال داده ↑
بره  مهرارتی  و  رفتاری 

 ←راهبررر،دی  لایرررۀ
هرررای دریافرررت داده
 ت،پایین ۀف،دی از لای

   افزایش مهارت عملی ر
   کاهش حوادث ر
دانرش سرازمانی  ر تولید 

 ساختاریافته

رقابررررررت تیمرررررریط 
کوتاهچالش مردتط های 

هررای ایمنرریط مأموریت
پررراداو بررر،ای تولیرررد 

 محتوا 

تم،ین عملیط رفتار  
 ایمن و تولید دانش

  های مهارتیمسابقه ر
 ماهانه 

  سازهای عملیاتیشبیه ر
(AR/VR) 
 باشگاه ایمنی  ر
 کتاب انه دیجیتال  ر

یۀ
لا
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ی 
یات
مل
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:
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ی
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هررای تولیررد داده →
رفتررراری و مهرررارتی 

 ف،دی

افررزایش نرر،  قبررولی  ر
 ها  آزمون

رضایت بالا از سیسرتم  ر
  پاداو

ایمرن در  ر تثبیت رفترار 
 روال روزم،ه

های تعراملیط ریزآموزو
رتبررهط  نشرران/ امتیرراز/

پیشررر،فت تررردریجیط 
 بازخورد فوری

یادگی،ی مهارتی و  
 انگیزو درونی 

 مدرسرررررۀ مهرررررارت ر
)مسررری،های یرررادگی،ی 

 شده(سازیش صی
 سیستم پاداو جامع ر

یۀ
لا

 1
ی 
،د
: ف

ن(  
کنا
کار
ح 
سط
(

 

 های پژوهش یافته

وارسازی در مدی،یت منررابع انسررانی صررنعت هدف اصلی این پژوهشط ا،احی و تبیین یک مدل جامع آموزو مبتنی ب، بازی

ای دهررد کرره ایررن چررارچوب بررا عبررور از کارب،دهررای سررطحی و جزیرر،هتوزیع ب،  بود. تحلیل مرردل پیشررنهادی نشرران می

دهد. این رویک،د با ج،یان گی،ی منابع انسانی ق،ار میوارسازیط آن را در قلب معماری آموزوط ارزیابی مهارت و تصمیمبازی

عنوان وارسازی را عمرردتاً بررهوارسازی سازمانی تفاوت معناداری دارد؛ زی،ا بسیاری از مطالعات پیشینط بازیغالب ادبیات بازی

هاماری و کیویسررتوط اند )های یادگی،ی مع،فی ک،دهمدت یا بهبود تج،به کارب، در سیستمابزاری ب،ای افزایش مشارکت کوتاه

2014). 

عنوان سررازوکار به افزودن امتیاز یا رقابت محدود نشدهط بلکه برره  فقطوارسازی  در مدل پیشنهادی پژوهش حاض،ط بازی

کار گ،فته شده است. این نگاه سیستمیط امکان پیونررد یررادگی،ی بررا رفتررار به  طا،احی تعامل میان ف،اگی،ط محتوا و محیط کار

 مرردی،یتیر  وارسازی را از سطح ابزار انگیزشی به سطح زی،سرراخت آموزشرریسازد و بازیعملی و عملک،د واقعی را ف،اهم می

. در این خوان استبسیار هممحور دهد که مدل پیشنهادی با اصول یادگی،ی تج،بههای پژوهش نشان مییافتهدهد.  می ارتقا

مستم، ا،احی شدند. این ساختار با   ۀچ،خمیدانیط بازخورد و ارزیابی در یک    ۀمدلط آموزو نظ،ی کوتاهط تم،ین عملیط تج،ب

کولرربط دانررد )ای متشکل از تج،به عینیط بازاندیشی و آزمررون فعررال مییادگی،ی را چ،خه . او نیزراستا استلب همودیدگاه ک

1984). 

و قابررل پررایش ا،احرری   شرردهوارسازیصورت بازییادگی،ی به  ۀنکته متمایز مدل پژوهش حاض، آن است که این چ،خ

،ریسک های واقعی و پُموقعیت  ۀتج،بو تالار تج،بهط امکان    های مهارتیمسابقهسازهای عملیاتیط  شده است. استفاده از شبیه
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گی،نررد. ایررن هاط مبنای بررازخورد و بهبررود مسررتم، قرر،ار میهای حاصل از این تج،بهکند و دادهرا در محیطی ایمن ف،اهم می

شررودط کرراهش هررای آموزشرری سررازمانی مشرراهده مینظام  اغلبویژگیط شکاف میان آموزو نظ،ی و عملک،د واقعی که در  

 .دهدمی

های کارب،د مدل پیشنهادیط ارتقای ایمنی و کاهش رفتار ناایمن در صررنعت توزیررع برر،  اسررت. ت،ین حوزهیکی از مهم

رفتاری و فشار محیطرری   دهد که حوادث سازمانی اغلب ناشی از ت،کیب ضعف آموزوط عادتادبیات خطای انسانی نشان می

نیازمنررد هررای ایمررن سازی عادتتم،ین مستم،ط بازخورد رفتاری و نهادینه بهروط آموزو ایمنی   این  (. از1997ط  ریسون)  است

صورت ساختاریافته پوشش شدهط این الزامات را بهوارسازیمدل پیشنهادی پژوهش حاض، با ا،احی باشگاه ایمنی بازی  .است

های تیمیط ایمنی را از یک مفهوم انتزاعی برره یررک رفتررار های مستم، و رقابتهای کوتاهط مأموریتدهد. تم،کز ب، چالشمی

تغییرر،  ۀسازد و زمینها با نظام پاداوط انگیزو لازم ب،ای تداوم مشارکت را ف،اهم میکند. پیوند این فعالیتروزم،ه تبدیل می

 .کندتدریجی اما پایدار رفتارهای ناایمن را ایجاد می

گی،ی منابع انسانی اسررت. در بسرریاری از های معتب، ب،ای تصمیمیکی از خلأهای مهم در آموزو سازمانیط فقدان داده

شوند و تصوی، دقیقی از مهارت عملی و رفتار نظ،ی محدود می  هایهها یا نم،های آموزشی به حضور در دورههاط دادهسازمان

سازهاط ط شبیههای مهارتیمسابقههای چندمنبعی از دهند. مدل پیشنهادی پژوهش حاض، با تولید دادهواقعی کارکنان ارائه نمی

 .کندباشگاه ایمنی و تولید محتوای آموزشیط این خلأ را تا حد زیادی ب،ا،ف می

راستا است که ب، ض،ورت اسررتفاده از شررواهد عملکرر،دی برر،ای های نوین مدی،یت منابع انسانی هماین یافته با دیدگاه

های آموزشی به داشبورد مدی،یتی و م،کز هوشمند آموزشرریط امکرران اسررتفاده از نتررایج گی،ی تأکید دارند. اتصال دادهتصمیم

سازد. از این منظ،ط پ،وری را ف،اهم میف،دیط ارتقای شغلی و جانشین  ۀهایی نظی، نیازسنجی آموزشیط توسعیادگی،ی در حوزه

به مدی،یت منابع انسانی مبتنرری برر، داده و شررواهد محسرروب  ف،ایندمدل پیشنهادی گامی در جهت گذار از آموزو مبتنی ب، 

 .شودمی

ت،کیررب مبررانی نظرر،ی  ۀنحررودهد که نوآوری اصلی آن در نشان می طتحلیل تطبیقی مدل پیشنهادی با ادبیات پژوهش

هررای پیشررین اغلررب هرر، یررک از عناصرر، شده در قالب یک معماری اج،ایرری منسررجم اسررت. در حررالی کرره پژوهششناخته

انرردط مرردل پررژوهش حاضرر، ایررن صورت جداگانه ب،رسی ک،دهسازی یا پاداو را بهمحورط شبیهوارسازیط یادگی،ی تج،بهبازی

 .کندمند تلفیق میعناص، را در یک سیستم یکپارچه و زمینه

وارسازی سازمانی ،ریسکط دامنه کارب،د بازیعنوان یک محیط عملیاتی پُهمچنینط تم،کز مدل ب، صنعت توزیع ب،  به

های ن،مط های آموزشی دیجیتال یا مهارتتواند ف،ات، از محیطوارسازی میدهد که بازیدهد. این ام، نشان میرا گست،و می

برر، منطررق عملیرراتی و نیازهررای واقعرری   طهای فنی و ایمنی نیز اب،ب ش باشد؛ مش،وط ب، آنکه ا،احی آندر آموزو مهارت

 ماهیت طشده در این پژوهشکه تحلیل ارائه شودبا وجود مزایای مفهومی مدل پیشنهادیط باید توجه .  باشدمنطبق  محیط کار  

روط نتایج ب ش بحث بیشت، نای، ب، قابلیررت تبیینرری و این  سازی تج،بی گست،ده نیست. ازمحور دارد و مبتنی ب، پیادها،احی

محررور هررای ا،احیانسجام مفهومی مدل هستند تا اببات تج،بی اب،گررذاری آن. ایررن محرردودیتط البترره بررا ماهیررت پژوهش

 .سازدخوان است و زمینه را ب،ای مطالعات تج،بی آتی ف،اهم میهم

 



 
 

  1405بهار  ،3، شماره 3های انسانی، دوره ارزیابی و رشد سرمایه 17 

 
 

وارسازی پیشنهادی پژوهش حاضرر،ط بررا ادبیررات در مجموعط بحث حاض، نشان داد که مدل جامع آموزو مبتنی ب، بازی

سازی ایررن مبررانی راستا است و در عین حالط از ا،یق یکپارچهمحور و ایمنی شغلی هموارسازیط یادگی،ی تج،بهنظ،ی بازی

عنوان چررارچوبی دهد. این مدل ی،فیت آن را دارد که بررهدر قالب یک معماری اج،اییط نوآوری مفهومی و کارب،دی ارائه می

 کار گ،فته شود.به،ریسک منابع انسانی در صنایع پُ ۀراهب،دی ب،ای ا،احی نظام آموزو و توسع

هررای شد که اجزایی مانند رقابتمنج، وارسازی به ا،احی یک مدل یکپارچه آموزو مبتنی ب، بازی  طهای پژوهشیافته

ط کتاب انرره دیجیتررال و م،کررز مدرسررۀ مهررارتسازهای مجازیط باشگاه ایمنیط نظام پاداوط داشبورد مدی،یتیط  مهارتیط شبیه

بندی گی،د. این مدل ب، اساس تحلیل نیازهای مهارتیط ایمنی و آموزشی محیط عملیرراتی صررورتمیهوشمند آموزشی را درب،

 دهد.های عملک،دی را نشان میپذی،ی اج،اییط قابلیت پیوند آموزوط رفتار ایمن و دادهامکان جنبۀو از است شده 

 10هررای کامررل تنها داده طارزیابی ۀاولیه وارد ب،نامه شدندط اما در پایان دور  ۀنف، از کارکنان در م،حل  14در این مطالعهط  

 اسررتنباط برر،ای و دارنرردب،خور یسررنجامکان و توصرریفی ماهیت از هایافته نهاییط ۀنمون حجم به توجه با نف، در دست،س بود.

هررای عملیرراتی مرر،تبطط . معیارهررای ورود شررامل اشررتغال در ب شکننرردنمی  کفایت  ت،بزرگ  ۀجامع  به  نتایج  تعمیم  یا  آماری

اج،ا بود. معیررار خرر،وج نیررز عرردم تکمیررل م،احررل اجرر،ای   ف،ایندکاری کافی و امکان مشارکت در کل    ۀب،خورداری از تج،ب

 همکاری در نظ، گ،فته شد. ۀآزمایشی یا انص،اف از ادام

انجامید. ها و ف،هنگ ایمنی کارکنان  ماه اج،ا شد و شامل م،احل م تلفی بود که به بهبود مهارت  6این پ،وژه به مدت  

 شود.ط خلاصه م،احل ای شده نمایش داده می4در جدول 

نفر از کارکنان شرکت   10صورت عملیاتی برای وارسازی بهموردی مدل جامع آموزش مبتنی بر بازی  ۀ. مطالع4جدول 

 توزیع برق 

 شرح جزئیات  فعالیت گام

 های آموزشی و منابع ا،احی دوره 
 مدرسۀ مهارت 

های ایمنیط تعمی، و نگهداری تجهیررزات و دوره آموزشی در زمینه  10
 مدی،یت بح،ان

 های الکت،ونیکیو کتاب هاهمنبع آموزشی شامل مقال 50 دیجیتال  ۀکتاب ان 

 مسابقات ماهانه  های مهارتی مسابقه ب،گزاری 
هررای عملرری مهارتی در اول پ،وژه شامل چالش  ۀب،گزاری سه مسابق

 سازی ش،ایط بح،انیتعمی، و نگهداری تجهیزات و شبیه ۀدر زمین

 های آموزشیماهانه با موضوعات م تلف ایمنی و کارگاه هایهجلس ها فعالیت اندازی باشگاه ایمنیراه 

 سیستم پاداو جامع 
 هاپاداو 

امتیاز به کارکنان ش،کت کنندهط قابل تبدیل به جوایز نقرردی و   یاهدا
 غی،نقدی

 ایمنی و عملک،د در تابلو افت ارات ۀمع،فی بهت،ین کارکنان در زمین ها م،کز افت ار

 داشبورد مدی،یتی تحلیل و ارزیابی نتایج 
منظور آوری شده در یک داشرربورد مرردی،یتی بررههای جمعتحلیل داده
 کنندگانرصد ش،کت

 

آمررده   5های م تلف ب،رسی شد که خلاصه آن در جرردول  نتایج اج،ای مدل در حوزه  طماه از اج،ای مدل  6پس از ای  

هاط ادراک های خودگزارشی نیز استفاده شد. یکی از این سنجهب،خی پیامدهای اج،ای مدلط از سنجه  ۀاولیب،ای ارزیابی  است.  

های عملی بود که در پایان دوره و از ا،یق یک پ،سش مستقیم/گویه لیک،تی اخذ شررد. کنندگان از تغیی، در مهارتمشارکت

 .اندشده در مهارت عملی را گزارو ک،دهشده در این مطالعهط بیانگ، سهم اف،ادی است که بهبود ادراکگزارو  نتایج
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نفر از کارکنان   10صورت عملیاتی برای وارسازی به. نتایج حاصل از اجرای مدل جامع آموزش مبتنی بر بازی 5جدول 

 شرکت توزیع برق 

 نتایج حاصل  معیار سنجش  حوزه 

 ها افزایش مهارت 

 های آموزشی ن،  قبولی در آزمون 
برره  درصررد 60هررای آنلایررن از  قبررولی کارکنرران در آزمون  میزان
 افزایش یافت. درصد85

 های عملی بهبود مهارت 
گررزارو نفرر،  10نف، از  7کنندگانط ب، اساس خودارزیابی مشارکت

 پایلوت  اج،ای  از  پیش  به  نسبت  آنان  عملی  هایمهارت  ک،دند که
 .است یافته بهبود

 ارتقای ف،هنگ ایمنی
 کاهش حوادث 

از اجرر،ای و پس تعداد حوادث مهم در بازه سه ماهه پیش کاهش  
 مورد 6به مورد  9 از مدل

 نف، 8نف، به   4افزایش از  های ایمنیافزایش مشارکت در فعالیت

 انگیزو و رضایت شغلی 
 نف، از سیستم پاداو ابق نظ،سنجی  10نف، از  9رضایت  رضایت از سیستم پاداو 

 نف، ابق نظ،سنجی 8اعلام بهبود ش،ایط روحیه تیمی توسط  افزایش روحیه تیمی 

 
سررازمانی واحررد   ۀیحوادث مهمش بوده است؛ یعنی رویدادهایی که مطابق رویرر فقط  در این پژوهشط منظور از یحادبهش  

هررای از گزارو  طهای م،برروط برره حرروادث. دادهنیاز دارندببت رسمی گزارو حادبهط ب،رسی و اقدام اصلاحی    به  HSEایمنی/

روند اولیررهط   ۀکنندگان نبود. ب،ای مشاهداست ،اج شد و مبتنی ب، خودگزارشی مشارکت  HSEشده در واحد ایمنی/رسمی ببت

اول )ه، کدام سه ماهه( مقایسه شد: سه ماه قبل از اج،ای پایلوت و سه ماه پررس از تعداد حوادث مهم در دو بازه زمانی هم

و در  حادبه 9 طشده واحد ایمنیط تعداد حوادث مهم در بازه سه ماهه پیش از اج،ای مدلهای ببتاج،ای آن. ب، اساس گزارو 

حادبه در ایررن دوره اسررت. بررا ایررن  3ی کاهش مطلق امعنبوده است. این تغیی، به حادبه 6 طسه ماهه پس از اج،ای مدل ۀباز

عنوان یررک برره فقررطزمان سازمانیط این تفاوت عوامل هم تأبی،و احتمال  رخدادهاط فقدان گ،وه کنت،ل  کمدلیل تعداد  حالط به

 .صورت علیّ به مدل نسبت داده شودشود و نباید بهمشاهده توصیفی اولیه گزارو می

نامه پایانی سنجیده شررد: یتررا چرره میررزان از سررازوکار رضایت از سیستم پاداو از ا،یق یک سؤال مستقیم در پ،سش

ای لیک،ت از یکاملاً ناراضیش تا یکاملاً راضرریش درجهها در مقیاس پنجپاداو و بازخورد در این ب،نامه رضایت دارید؟ش پاسخ

 10نفرر، از  9عنوان رضایت تلقی شدند. ب، این اسرراسط های یراضیش و یکاملاً راضیش بهببت شد. در تحلیل توصیفیط پاسخ

 .دارد توصیفی  و ادراکی ماهیتی  شاخص این. گ،فتند ق،ار بالا  رضایت سطح درنف، 

برر،   شود.های پیشین مط،ح از منظ،های گوناگون پ،داخته میروو پیشنهادی با روو   ط به مقایسه6در ادامه در جدول  

 است: شده بندیکه در موارد زی، جمعدارد مدل پیشنهادی نسبت به رویک،دهای پیشین مزایای م تلفی اساس این جدولط 

 ای: ت،کیب سه سطح ا،احی )مکانیکط دینامیکط تج،به( ب،ای دستیابی به پایداری انگیزو؛انسجام چندلایه •

 یکپارچگی سازمانی: پوشش سه سطح سازمان )عملیاتیط میانیط کلان( در یک چ،خه آموزشی؛ •

 سازی منابع انسانی؛زمان ب، انتقال مهارتط رفتار ایمن و تصمیمت،کیب آموزو و ایمنی: تم،کز هم •

 ها؛سازی آموزو گی،ی از داشبورد مدی،یتی ب،ای تحلیل و بهینهمحوری: به،هداده •

 شده در صنعت توزیع ب،  با شواهد تج،بی از کاهش خطا و افزایش مهارت؛تناسب با محیط پ،ریسک: تست •

 مستقیم ب، سازمان مورد ارزیابی تأبی،عملیاتی: ارزیابی شده در یک محیط عملیاتی واقعی و   •
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 گیری وپیشنهادهانتیجه

آمرروزو در  یبرر،ا کپارچهی یمدل  توانیپژوهشط م  نیشده در امط،ح  یآموزش  یهاو روو   ک،دهایمند رو، اساس م،ور نظامب

 یرا در سطح ف،د  یامدیو چه نوع پ  ردعد تم،کز داب، کدام بُ  یآموزش  یهااز روو   کیه،    دهدیسازمان ارائه داد که نشان م

 کیرر  ۀمثابرر منفرر،دط بلکرره به تیرر فعال کیعنوان به نهآموزو را  طیاهیلا  یک،دیمدل با رو  نی. ادهدیهدف ق،ار م  یو سازمان

 .ابدییسازمان امتداد م یو تا سطح راهب،د شودمیآغاز  یکه از سطح ف،د ،دیگیدر نظ، م  یچندسطح ستمیس

 ۀبرر، توسررع  بیشررت،(  یو رسررم  کیکلاسرر   یهاب، انتقال دانش )مانند آموزو   یآموزو مبتن  یهاچارچوبط روو   نیا  در

و   یرا برره سررطح گ،وهرر   ی،یادگیرر   طیو تج،ب  یمشارکت  یهاکه روو   یتم،کز دارندط در حال  یف،د  یهایستگیها و شامهارت

 یراستاسررازهم یبرر،ا یراهبرر،د یآموزو را برره ابررزار  طیانآموزو سازم  نینو  یک،دهایرو  تطی. در نهادهندیسو  م  یرفتار

. پژوهش حاض، با هدف ا،احی و تبیین یک مدل جامع آموزو مبتنی کنندیم  لیبا اهداف کلان سازمان تبد  یانسان  هیس،ما

دهد که مدل پیشنهادیط ها نشان میها و تحلیلوارسازی در مدی،یت منابع انسانی صنعت توزیع ب،  انجام شد. یافتهب، بازی

 طمحور و مبتنی ب، نیازهای واقعی محیط عملیاتیط توانسته است آموزو را از یک فعالیت مقطعی و نظ،یبا رویک،دی ا،احی

سازی آموزو نظ،ی کوترراهط تمرر،ین عملرریط محور تبدیل کند. این مدل با یکپارچهمحور و دادهمستم،ط مهارت  ف،ایندبه یک  

میدانیط ارزیابی چندمنبعی و نظام پاداوط پیوند معناداری میان یادگی،ی و عملک،د واقعی کارکنرران ب،قرر،ار   ۀسازیط تج،بشبیه

 سازد.می

تواند ف،ات، از افزایش انگیزوط برره وارسازی در قالب یک معماری سیستمیط میکارگی،ی بازیدهد که بهنتایج نشان می

گی،ی منررابع انسررانی تبرردیل شررود. سازی رفتارهای ایمن و بهبود تصمیمابزاری راهب،دی ب،ای ارتقای مهارت عملیط نهادینه

هررای عملرری و رضررایت بررالای کارکنرران از نظررام پرراداوط مؤیررد کاهش حوادثط افررزایش مشررارکت ایمنرریط بهبررود مهارت

های ط مدل پیشنهادی پاس ی عملرری برره محرردودیتنگاه،ریسک است. از این  های عملیاتی پُپذی،ی مدل در محیطکاربست

 دهد.الگوهای آموزشی سنتی در صنعت توزیع ب،  ارائه می

گی،ی مبتنرری های معتب، مهارتی و رفتاری ب،ای تصمیمت،ین دستاوردهای مدلط تولید دادهمدی،یتیط یکی از مهم  نگاهاز  

سازهای عملیرراتی و باشررگاه ایمنرری برره داشرربورد مرردی،یتی ط شبیههای مهارتیمسابقهط  مدرسۀ مهارتب، شواهد است. اتصال  

سررازد و پ،وری را فرر،اهم میف،دیط ارتقررای شررغلی و جانشررین  ۀیکپارچهط امکان استفاده از نتایج آموزو در نیازسنجیط توسع

 دهد.جایگاه آموزو را از یک فعالیت پشتیبان به یک ابزار راهب،دی ارتقا می

تواننررد آمرروزو ،ریسررک میهای فعال در صنعت توزیع ب،  و سای، صررنایع پُهای این پژوهشط سازمانب، اساس یافته

های مسررابقهشدهط مستم، و یکپارچرره ا،احرری کننررد. در ایررن چررارچوبط  وارسازیهای بازیمهارتی و ایمنی را در قالب نظام

کار گ،فترره شرروند. همچنررینط تقویررت عنوان ابزارهای رسمی سنجش مهارت بهتوانند بهمی  طسازهای عملیاتیو شبیه  مهارتی

سازی رفتارهررای ایمررن و افررزایش مشررارکت کارکنرران در یررادگی،ی تواند به نهادینهمی  طشدهوارسازیهای ایمنی بازیباشگاه

های منررابع انسررانیط ی،فیررت بهبررود گی،یهررای آموزشرری در تصررمیمسرراختاریافته از داده  ۀاسررتفاداینط  برر،کمک کند. افزون

 .سازدانسانی را ف،اهم می ۀس،مای ۀهای توسعسیاست

خرروان وارسازی و آموزو سررازمانی همبازی ۀهای این پژوهش با ب شی از ادبیات پیشین در حوزتطبیقیط یافته  جنبۀاز  

ویژه زمانی کرره بررا ا،احرری آموزشرری متناسرربط بررازخورد مسررتم، و وارسازیط بهاند که بازیاست. مطالعات گذشته نشان داده
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هررای تواند انگیزوط مشارکت و تداوم یادگی،ی را افررزایش دهررد. همچنررینط پژوهشمحور هم،اه شودط میهای تج،بهفعالیت

،ریسک ب، این نکته تأکید دارند که انتقال مؤب، یادگی،ی به عمررلط در گرر،و پیونررد آمرروزو های پُم،تبط با آموزو در محیط

عنوان اببررات قطعرری حاض، نرره برره  ۀط نتایج مطالعجنبهسازیط تم،ین عملی و بازخورد ساختاریافته است. از این  نظ،ی با شبیه

سویی آن با ج،یان غالب ادبیرراتِ آمرروزو تعرراملیط یررادگی،ی مرروقعیتی و ای از همعنوان شواهد اولیهاب،ب شی مدلط بلکه به

وارسررازی برره اندط موفقیررت بازیها هشدار دادهگونه که ب،خی پژوهشمند قابل تفسی، است. در عین حالط همانا،احی زمینه

سازی تج،به یادگی،ی وابسته است؛ بناب،اینط نتررایج ایررن مطالعرره کیفیت ا،احیط تناسب با بافت سازمانی و پ،هیز از سطحی

را نشرران خرراص  ۀپذی،ی اج،ایرری و ی،فیررت کررارب،دی مرردل در یررک زمینرر امکانبیش از آنکه بیانگ، اب، علیّ قطعی باشندط  

 .ددهنمی

سررازی آزمایشرری بررا حجررم محور دارد و مبتنی برر، پیادها،احی ماهیت طکه پژوهش حاض، شوددر عین حالط باید توجه  

پذی،ی اج،ایی مدل اسررت و نرره اببررات تج،برری روط نتایج آن بیشت، نای، ب، قابلیت تبیینی و امکان  این  محدود است؛ از  ۀنمون

ها و های آتی برره اعتبارسررنجی تج،برری مرردل در سررازمانپژوهشکه  شود  قطعی اب،گذاری آن. ب، همین اساسط پیشنهاد می

های عملک،د عملیط رفتار ایمنط مشارکت آموزشی و رضایت شغلی ب،رسرری آن را ب، شاخص هایو اب،  بپ،دازندصنایع م تلف  

ای نظی، ف،هنگ سازمانیط آمادگی فناورانرره و سرربک کنند. همچنینط تحلیل تطبیقی اجزای مدل و ب،رسی نقش عوامل زمینه

 است:شده بیان زی، در این پژوهش   کلی  هایمحدودیتسازی مدل پیشنهادی کمک کند. تواند به توسعه و بهینهمی  طرهب،ی

نف، در پایان مطالعه   10های  کننده اولیهط تنها دادهمشارکت  14که از  اوری؛ بهاستبوده  نهایی محدود    ۀحجم نمون •

 .استبوده در دست،س 

محور اج،ا شده اسررتط نتررایج آن با توجه به اینکه این مطالعه فاقد گ،وه کنت،ل بوده و در قالب یک پایلوت ا،احی •

های مهررارتیط ایمنرری یررا شررده در شرراخصد. به بیان دیگ،ط ه،گونرره تغییرر، مشاهدهصورت علیّ تفسی، شونباید به

اور قطعرری ناشرری از مداخلرره دانسررت. آن را برره  ترروانو نمی  اسررت  زمان با اج،ای مرردل ر  دادههم  فقطرضایتط  

یررا  زمررانکنندگان پررایلوتط تغییرر،ات سررازمانی همبورنط توجه ویژه برره مشررارکتها  های جایگزینی مانند اب،تبیین

 های آموزشی و ایمنی نیز ممکن است در نتایج نقش داشته باشند.مواجهه با سای، ب،نامه

 .های مهارتی ماهیت ادراکی/توصیفی داشتندها از جمله رضایت و ب شی از ارزیابیب،خی شاخص •

 های آموزشی یا ایمنی سازمان نیز ق،ار گ،فته باشند. زمان در مع،ض سای، ب،نامهکنندگان ممکن است هممشارکت •

بوده استط نتایج م،برروط برره آن را بایررد بررا   از آنجا که سنجش مهارت عملی در این مطالعه مبتنی ب، خودگزارشی •

تصرروی، مطلرروبط یررا سررای،   ۀارائسوگی،ی پاسخط تمایل به    تأبی،احتیاط تفسی، ک،د. این شاخص ممکن است تحت  

 شناختی ق،ار گی،د و جایگزین ارزیابی عینی عملک،د نیست.عوامل روان

سه ماهرره قبل/بعررد  ۀبازو در دو    HSEشده در  شمارو یحوادث مهمش ببت  ۀشاخص حوادث در این مطالعه ب، پای •

ابیعی حساس باشررد.   هایبه نوسانتواند  رخدادهاط تغیی،ات درصدی می  اندکگزارو شده است. با توجه به تعداد  

دلیل فقدان گ،وه کنت،ل و عدم امکان کنت،ل کامل سای، عوامررل سررازمانی )ماننررد تغییرر،ات مرردی،یتیط همچنین به

عنوان شواهد علیِّ اب،ب شی و نباید به  هستندتوصیفی    فقطهای موازی ایمنیط یا تغیی، حجم کار(ط این نتایج  ب،نامه

 مدل تفسی، شوند.

  پذی،ی نتایج باید با احتیاط صورت گی،د.با توجه به بست، خاص مطالعهط تعمیم •
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 منابع

 .وارسرازی بر، آمروزو و یرادگی،یبازی  ترأبی،درنگری بر،  .  (1400)  العابدینیط محسن و عطرارزادهط زهر،احاجی زین  ؛صنافیط امی،رضاا

 . 22-11(ط 2)8ط و هوشمند یتالیجید  یهاکتاب انه یهاپژوهش

مطالعات کارب،دی در علوم مدی،یت و  .یوارسازی؛ رویک،دی نوین به مدی،یت منابع انسانبازی .(1399) و امینط ف،شته  اصغ،علیامی،یط  

 . 1(ط 4)5 طتوسعه

های وارسرازی مردی،یت منرابع انسرانی در سرازمانارائه مدلی جهرت بازی  .(1399)  قلیانط کیوانو شاه  م،تضویط مهدی  ؛آزارط احمدبی

 . 84 -51(ط 4)8ط مدی،یت منابع در نی،وی انتظامی .یدولت

ی سرازمانی ها(. ا،احی مات،یس تبدیل ارزو1403)مجتبی  ط  ندا و کیانیط  محمداسماعیلی  ؛محمدط  ابویی اردکان  ؛محبوبهط  حاج کایمی

 . 33 -1 (ط1)14ط مطالعات منابع انسانی .به مصنوعات ف،هنگی با کمک پژوهش علم ا،احی

ارزیابی ارتبراط ف،هنرگ ایمنری و حروادث شرغلی برا  .(1402) و سلطانیانط علی،ضا زادهط احمدسلطان ؛محمدفامط ای،ج  ؛زادهط کیاناحسین

 .32–25ط (1)10ط ایمجله مهندسی بهداشت ح،فه .معادلات ساختاری سازیمدلاستفاده از 

 .ته،ان: م،کز تحقیقات علمی کشور .نویسینامهروو تحقیق با رویک،د پایان .(1396) خاکیط غلام،ضا

وارسرازی بر، آمروزو الکت،ونیکری مبتنری بر، بازی ترأبی، .(1399) و الاییط اب،اهیم  حاتمیط جواد  ؛شمها  ف،دانشط  ؛زادهط حجتدهقان

 .295–277 ط(1)12 طمطالعات آموزو و یادگی،ی .درگی،ی یادگی،ندگان

 .ته،ان: سمتط های تحقیق در علوم رفتاریروو(ط 1398) و حجازیط اب،اهیم بازرگانط عباس ؛س،مدط زه،ه

هرا و موانرع اسرتفاده از ف،ات،کیرب کیفری چالش  .(1399)  واجارگاهط کورو  و فتحی  حقانیط محمود  ؛حسینیط محمدعلی  ؛سلیمانیط نادیا

 .95-65ط (2)9 طهامدی،یت ب، آموزو سازمان .وارسازی در آموزو و توسعه کارکنانبازی

کارهای اج،ا و بهبود آموزو کارکنان با اسرتفاده از رویکر،د شناسایی راه  .(1399)  و ک،یمیط آصف  محمودیط سیدمحمد  ؛شایانیط ف،یده

 .38-16ط  (7)25 طآموزو و توسعه منابع انسانی .وارسازیبازی

 ط(2)14 طیمطالعات منابع انسان. یتالیجیتحول د  طیرهب،ان در مح  یهایستگیشا  یی(. شناسا1403)  یعبدالعلط  یو جلال  یمهدط  ،تمندیغ

56- 81 . 

آمروزو و توسرعه منرابع  .وارسازی ب، رضایت شرغلی و انگیرزو کارکنرانتبیین نقش بازی(  1398)  خواهط سح،و وان  معصومط محمد

 . 17-1(ط 22)6 طانسانی

های نر،م (. ا،احی چارچوب مفهومی بر،ای مؤلفره1402)  ایمانط  حبیب و رئیسی وانانیط  رودساز  ؛علیمی،ط  سید نقوی  ؛یاسمنط  مدرسی

 . 88 -57(ط 1)13ط مطالعات منابع انسانی .تحول دیجیتال با استفاده از تحلیل مضمون

 

References 

Amiri, A. & Amin, F. (2020). Gamification: A novel approach to human resource management. 

Applied Studies in Management and Development Sciences, 5(4), 1. (in Persian) 



 
 

  1405بهار  ،3، شماره 3های انسانی، دوره ارزیابی و رشد سرمایه 23 

 
 

Asnafi, A., Haji Zeynolabedini, M. & Attarzadeh, Z. (2021). A Glance on the Effect of 

Gamificiation on Teaching and Learning. Journal of Digital and Smart Libraries 

Researches, 8(2), 11-22. (in Persian) 

Biazar, A., Mortazavi, M. & Shahgholian, K. (2020). Designing Gamification Model of Human 

Resources Management in Governmental Organizations. Journal of Resource Management 

in the Police, 8(4), 51–84. (in Persian) 

Brown, A. L. (1992). Design experiments: Theoretical and methodological challenges in creating 

complex interventions in classroom settings. The Journal of the Learning Sciences, 2(2), 

141–178. https://doi.org/10.1207/s15327809jls0202_2 

Brown, L. D. & Poulton, M. M. (2018, June). Improving safety training through gamification: An 

analysis of gaming attributes and design prototypes. In International Conference on Applied 

Human Factors and Ergonomics (pp. 392-403). Cham: Springer International Publishing. 
https://doi.org/10.1007/978-3-319-94223-0_37 

Chen, N., Nguyen, A., Tran, K., Yuan, H., King, N., Warburton, S. & Yoo, S. (2025, November). 

Investigating the role of gamified educational programs for resilience in healthcare 

leadership. In Proceedings of the 37th Australian Conference on Human–Computer 

Interaction (pp. 330–342). https://doi.org/10.1145/3764687.3764690 

Chiu, M. S., Kuo, C. Y. & Hwang, G. J. (2021). Exploring students’ behavioral patterns in a 

gamified flipped classroom: A sequential analysis approach. Interactive Learning 

Environments, 29(8), 1258–1273. https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1635164 

Dehghanzadeh, H., Fardansh, H., Hatami, J. & Talaei, E. (2020). Effectiveness of gamification-

based E-Learning environment on Students' Academic Engagement in English Language 

learning. Studies in Learning & Instruction, 12(1), 277–295. (in Persian) 

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O’Hara, K. & Dixon, D. (2011). Gamification: Using game-

design elements in non-gaming contexts. In CHI’11 Extended Abstracts on Human Factors 

in Computing Systems (pp. 2425–2428). https://doi.org/10.1145/1979742.1979575 

Faiz, T., Tee Kit Tsun, M. & Al Mahmud, A. (2026). Enhancing fire hazard recognition through 

contextual virtual reality learning: a game design approach. Interactive Learning 

Environments, 1-30. https://doi.org/10.1080/10494820.2026.2619540 

Gagne, R. M., Wager, W. W., Golas, K. C., Keller, J. M. & Russell, J. D. (2005). Principles of 

instructional design. Boston: Thomson. 

Gheyratmand, M. & Jalali, A. (2024). Identification of the Competencies of Leaders in the Digital 

Transformation Environment. Journal of Human Resource Studies, 14(2), 56–81. 

https://doi.org/10.22034/jhrs.2024.202934 (in Persian) 

HajiKazemi, M., Abooyee Ardakan, M., Mohammadesmaeili, N. & Kianie, M. (2024). Designing 

The Matrix of Transforming Organizational Values into Cultural Artifacts by Design 

Science Research. Journal of Human Resource Studies (JHRS), 14(1), 1–33. 

https://doi.org/10.22034/jhrs.2024.195961. (in Persian) 

https://doi.org/10.1207/s15327809jls0202_2
https://doi.org/10.22034/jhrs.2024.202934


 
 

 24 زارع و بهمن زیاری  |...  وارسازی در مدیریت طراحی مدل جامع آموزش مبتنی بر بازی

 
 

Hamari, J., Koivisto, J. & Sarsa, H. (2014). Does gamification work? A literature review of 

empirical studies. In Proceedings of the 47th Hawaii International Conference on System 

Sciences (pp. 3025–3034). https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377 

Hosseinzadeh, K., Mohammadfam, I., Soltanzadeh, A. & Soltanian, A. (2023). Assessing the 

Relationship between Safety Culture and Occupational Accidents: A Case Study in a 

Processing Industry Using Structural Equation Modeling. Journal of Occupational Health 

Engineering, 10(2), 25–32. (in Persian) 

Kanade, S. G., He, J., Hasanzadeh, S., Pitts, B. J., Esmaeili, B., Rahman, M. & Duffy, V. G. 

(2025). Beyond traditional methods: The impact of game-based learning on safety training. 

Available at SSRN 5364146. Available at http://dx.doi.org/10.2139/ssrn.5364146 

Khaki, G. (2017). Research methodology with a thesis-oriented approach. Tehran: Scientific 

Research Center. (in Persian) 

Koivisto, J. & Hamari, J. (2019). The rise of motivational information systems: A review of 

gamification research. International Journal of Information Management, 45, 191–210. 

https://doi.org/10.1016/j.ijinfomgt.2018.10.013 

Kolb, D. A. (1984). Experiential learning: Experience as the source of learning and development. 

Boston: FT Press. 

Liu, Y., Li, H. & Redmiles, E. M. (2022). Gamification for safety training: A systematic review of 

design principles and effectiveness in high-risk industries. Safety Science, 156, 105912. 

https://doi.org/10.1016/j.ssci.2022.105912 

Margherita, A. & Passiante, G. (2020). Digital transformation and human resource management: 

An integrated framework for the development of digital competencies. Journal of 

Knowledge Management, 24(9), 2309–2326. https://doi.org/10.1108/JKM-01-2020-0045 

Masoum, M. & Vatan-Khah, S. (2019). Explaining the role of gamification in employees’ job 

satisfaction and motivation. Human Resource Training and Development, 6(22), 1–17.  

(in Persian) 

Modarresi, Y., Seyednaghavi, M. A., Roodsaz, H. & Raeisi-Vanani, I. (2023). Designing a 

Conceptual Framework for the Soft Components of Digital Transformation Using Thematic 

Analysis. Journal of Human Resource Studies, 13(1), 57–88. 

https://doi.org/10.22034/jhrs.2023.172970. (in Persian) 

Qawqzeh, Y., Shraah, A. A., Rizwan, A., Sánchez-Chero, M., More, L. A. V. & Shabaz, M. 

(2025). Exploring the effectiveness of virtual reality-based training for sustainable health 

and occupational safety in industry 4.0. Scientific Reports, 15(1), 28930. 
https://doi.org/10.1038/s41598-025-14173-y 

Reason, J. (1997). Managing the risks of organizational accidents. London: Ashgate. 

Ryan, R. M. & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic 

motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68–78. 

https://doi.org/10.1037/0003-066X.55.1.68 

Sailer, M. & Homner, L. (2020). The gamification of learning: A meta-analysis. Educational 

Psychology Review, 32(1), 77–112. https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-y 

https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.5364146
https://doi.org/10.22034/jhrs.2023.172970


 
 

  1405بهار  ،3، شماره 3های انسانی، دوره ارزیابی و رشد سرمایه 25 

 
 

Sarmad, Z., Bazargan, A. & Hejazi, E. (2019). Research methods in behavioral sciences. Tehran: 

SAMT Publications. (in Persian) 

Shayani, F., Mahmoudi, S. M. & Karimi, A. (2020). Identification of the solutions for 

implementing and improving staff training using the gamification approach. Human 

Resource Training and Development, 25(7), 16–38. (in Persian) 

Soleimani, N., Hosseini, M. A., Haghani, M. & Fathi Vajargah, K. (2020). A qualitative Meta-

Synthesis Study on Challenges of Applying Gamified Organizational Training and 

Development (GOTD). Managing Education in Organization, 9(2), 65–95. (in Persian) 

Toda, A. M., Valle, P. H. D. & Isotani, S. (2019). The dark side and the bright side of gamification 

in education: A systematic review. In Proceedings of the 14th Workshop on Intelligent and 

Interactive Systems (pp. 1–10). https://doi.org/10.5753/wiie.2019.9582 

Van Roy, R. & Zaman, B. (2018). Need-supporting gamification in education: An assessment of 

motivational effects over time. Computers & Education, 127, 283–301. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.08.014 

Werbach, K. & Hunter, D. (2012). For the win. Philadelphia: Wharton Digital Press. 

Zainuddin, Z., Chu, S. K. W., Shujahat, M. & Perera, C. J. (2024). Gamified experiential learning: 

Bridging the gap between simulation and on-the-job performance. British Journal of 

Educational Technology, 55(2), 450–468. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 


