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 چکیده

ای از علم یا تکنولوژی صورت می گیرد ضمن اینکه آن حوزه را تحت تأثیر قرار می دهد می تواند هر پیشرفتی که در هر زمینه

هاست که توانسته است آموزش، تجارت، صنعت وزههای دیگر نیز باعث پیشرفت شود. صنعت بازی سازی یکی از این حدر حوزه

ها را دگرگون کند، در قالبی که بازی سازی نامیده میشود. بازی سازی سعی در بیشینه کردن یادگیری و درگیر و سایر حوزه

یری، ساختن کاربر با محصول )و یا مفهوم مورد نظر( است. در حقیقت، از بازی سازی میتوان جهت ایجاد جذابیت در یادگ
انجام فرایندهای تکراریو یا کارهای غیر جذاب برای مقاصد غیر بازی گونه استفاده نمود، و این خاصیت را می توان مهمترین 

که  "سازیبازی"این پژوهش تلاش دارد تا نتایج بکارگیری ایده های مختلف دانست. دلیل فراگیری این زمینه جدید در عرصه

 پذیرش مدل در که ازآنجایی ی انگیزشی است، را در راهکارهای مدیریت پروژه نشان دهد.ها یکی از جدیدترین تکنولوژی

 با پس هستند، فناوری از استفاده اصلی تصمیم های کننده تعیین کاربرد، استفاده سهولت و سودمندی باورهای همیشه فناوری،

 .پژوهشگاه فضایی ایران شد  مدیریت پروژه تباعث تقوی توان می غیرمستقیم و مستقیم صورت به ها آن تقویت و افزایش

 ، پژوهشگاه فضایی ایران گیمیفیکیشن، مدیریت پروژههای كلیدی:  واژه
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 مقدمه .  9

های فضایی به خاطر حساسیت های سیاسی و اقتصادی بالایی که دارند و از مسائل مهم امنیتی و سیاسی کشورها هستند  پروژه
برند و هم هزینه  ها هم زمان زیادی می تواند حیثیت و اعتبار هر کشوری را بالا ببرد. این نوع پروژه ها می ژهو انجام موفق پرو

شود، تمام هزینه و زمان صرف شده از بین خواهد رفت. بنابراین  زیادی دارند. وقتی که خروجی پروژه دچار مشکل می

وارسازی نقش قابل توجهی در افزایش ضریب  ی گذشته بازیپیشگیری از شکست پروژه  بسیار مهم است. در طی سالها

سازی معرفی شده بر روی بهبود  سازی و پلتفرم بازی نامه بر روی تاثیر بازی ها ایفا کرده است. این پایان موفقیت مدیریت پروژه
و تلاش ایران برای ورود به  های فضایی ایران های زیادی از شروع پروژه سال نماید. مدیریت پروژه پژوهشگاه فضایی تحقیق می

ها شامل  هایی داشته است. این موفقیت ها و شکست های فضایی ایران موفقیت ها آزمایش گذرد. در این سال باشگاه فضایی نمی

های ناموفق نیز شامل پرتاب  ( و البته پرتاب1393(، ماهواره فجر)1395های نوید و رصد) (، ماهواره1331پرتاپ ماهواره امید)
های زیادی همراه است، و  بوده است.  پرتاب یک ماهواره مخابراتی همواره با ریسک 1و ظفر 1های پیام، دوستی و ناهید وارهماه

باشگاه  اند و ایران نیز به عنوان نهمین کشور وارد کشور در دنیا به آن دست یافته 15هایی است که تنها  از جمله فناوری

و توسط روسیه به فضا  133۱در سال  «1 سینا» با نام ده است. اولین ماهواره ساخت ایرانبا توانایی پرتاب ماهواره ش فضایی

تحقیقاتی بود که در بررسی منابع زیرزمینی و عواقب ناشی از حوادث غیرمترقبه به کار  –ای مطالعاتی  پرتاب شد و ماهواره
توانست در زمره کشورهایی قرار  1331ران در سال از مدار خارج شد. اما ای 1331سال بود و در سال  3رفت و عمر آن  می

های  سال اخیر، پرتاب بسیاری از شاتل ۱5در  .ساخت ماهواره، توانایی پرتاب آن را نیز بدست آورد گیرد که علاوه بر توانایی

درصد  05 ها، با شکست مواجه شده است. آمریکا در ابتدای مسیر خود نزدیک به ها، تلسکوپ ها، ماهواره فضایی، راکت
های فضایی  سال میزان موفقیت ماموریت 05اند در طول نزدیک به  ها توانسته هایش با شکست مواجه شد، اما اکنون آن آزمایش

گذاری و مشکلات  توان ساختار سیاست یکی از مشکلات اصلی نابسامانی حوزه فضایی ایران را می. درصد برسانند 90خود را به 

های فضایی، با مشکلات بسیاری روبرو است. این دسته از  پژوهشگاه فضایی با توجه به ماهیت فعالیتبودجه. مدیریت پروژه در 

های جدیدی برای دستیابی به  ای، روش های بودجه بندی فشرده و حجم زیاد کارها و نیز محدودیت مشخصات در کنار زمان
بندی و پیشرفت پروژه، موانع و  وژه و هماهنگی و جمعگیری محصولات دانشی پر طلبد. از سوی دیگر برای تحویل موفقیت می

افزاری برای مدیریت پروژه، کارکرد محور هستند، یعنی  های نرم مسائلی بسیاری وجود دارد. از طرفی بیشتر ابزارها و سامانه

ر و تکنیکهای )استفاده از عناص 1سازیهدف سرعت بخشیدن به کارها و اتوماتیک کردن کارها است. اما راهکارهای بازی
((، به صورت انسان 9، ص2511طراحی بازی در محیطهای کاری و جدی، جهت تغییر نگرش و انگیزه افراد است)دتردینگ، 

ها و دلایلی برای آنکه چه کارها و چه  شوند. به این مفهوم که افراد تیم پروژه دارای احساسات و ناامنی محور طراحی می

 و آنها انگیزه آنها، برای احساسات دهند. سپس شهایی را دوست ندارند، کاری را انجام میروشهایی را دوست دارند و چه رو

توان با افزایش میزان انگیزه و مشارکت افراد تیم پروژه  انجام شود. به این ترتیب می سازی سیستم، بهینه با آنها ی درگیری نحوه
 (. 251۱باعث سودآوری و توسعه امور پروژه شد)راجانجین، 

گیرد  های مطرح در اجرای پروژه انجام می ها و سازمان های بزرگ که توسط کنسرسیومی از شرکت وجه به ساختار اجرای پروژهت

و مدل فرآیندی اجرای پروژه شامل دسته فرآیندهای مهندسی، دسته فرآیندهای تدارکات، دسته فرآیندهای ساخت، دسته 
سیستم از قبیل: مدیریت و کنترل مدارک مهندسی، مهندسی خرید، مدیریت زیر  35فرآیندهای مدیریت پشتیبانی که حدود 

خرید، کنترل کالای سایت، مدیریت ریسک، مدیریت منابع انسانی، مدیریت زمان و محدوده، مدیریت دانش، مدیریت مکاتبات 

د. صرف نظر از دستاوردها و هایی را برای ما روشن می ساز دهند، اهمیت ضرورت استفاده از چنین سیستم و ... را پوشش می

های مدیریت پروژه خصوصا در این اندازه نشان داده  ها، تجربه استقرار سیستم ها و پروژه هایی در سازمان جایگاه چنین سیستم
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 های اند، و هزینه هایی همیشه با موفقیت همراه نبوده و در بسیاری از موارد با شکست مواجه شده شده است. استقرار چنین نظام

 اند.  گزافی را به سازمان و پروژه متحمل نموده

تواند الگویی  هایی است که می حل هایی یکی از راه بررسی علل و عوامل موثر بر شکست و موفقیت در اجرای چنین پروژه

 (.2513، 2ها در جهت استقرار موفق مدیریت پروژه باشد)انگویان و هادیکسومو مناسب برای دیگر سازمان
های پروژه محور، شکاف مشارکت در کار و ایجاد انگیزه در کارکنانی است که کمترین  های عمده در سازمان شیکی از چال

 (. 2511و دیگران،  3انگیزه و مشارکت در ثبت دانش منجر از پروژه خود دارند. )دال ساسو

 . پیشینه تحقیق2

افزار است.  دن و توجیه فعالیتهای مهندسی نرمپژوهشی در خصوص بررسی همین موضوع در حوزه فنی برای به چالش کشی 

سازی  شود تا نشان دهد که چگونه عناصر بازی تحقیقات با بازبینی وضعیت پیشرفت یک سناریو انگیزشی پشتیبانی می
 (.2513توانند در مهندسی نرم افزار یکپارچه شوند)ماجوری،  کوویستو و هماری،  می

های پایه و ارائه یک چارچوب مفهومی  ای از بلوک های تولید نرم افزار، مجموعه سعه فعالیتسازی در بهبود و تو برای اعمال بازی

برای انجام این کار، طراحی شده است. مطالعه موردی از طریق چندین نمونه و سناریو مشخص که چگونگی استفاده از این 

 (.2511)یانگ و همکاران، دهد چارچوب را نشان می
های  معرفی شده است که در خصوص توسعه و بهبود محیطها و پروژه GOALرچوبی به نام در پژوهشی دیگر یک چا

مهندسی نرم افزار طراحی شده است. که مطالعه موردی جهت استفاده از این چارچوب در یک شرکت واقعی انجام شده است. 

یت نیازمندیها و تست استفاده نمود. با این های مدیریت پروژه، مدیر سازی در زمینه در این پروژه، این شرکت از راهکار بازی
ابزار به شرکت اجازه داده شد تا ابزارهای فعلی خود را به راحتی گیمیفای کند. روش میدانی مطالعه موردی به طور مستقیم 

شود، که شامل: شناسایی اهداف کسب و کار، تجزیه و تحلیل بازیکنان)تیم  تعریف می GOALتوسط فعالیت های روش 

گیری  سازی شده، مدیریت، نظارت، اندازه فرم بازی حل، تجزیه و تحلیل و طراحی بازی، توسعه پلت ژه(، محدوده و تعریف راهپرو

ها از مصاحبه  شود. داده ها براساس الگوها در اسناد و مدارک نگهداری می های مربوط به اجرای هر یک از این فعالیت است. داده
های هر  های اضافی، مانند تلاش نیز حاصل شد. داده SWCompسازی در شرکت  روژه بازیمستقیم با تیم مسئول اجرای پ

بدست آمد. بنابراین، از تجزیه و تحلیل نتایج حاصل از مطالعه موردی، و از  SWCompفعالیت، از سیستم مدیریت پروژه 

رد، نتیجه گرفتند که استفاده از ک های این روش را به طور مثبت ارزیابی می ، همه فعالیتSWCompآنجایی که تیم 
 (.2511افزاری در محیط کار خود  مفید است)دال ساسو،  های یک سازمان نرم برای هدایت تلاش GOALمتدولوژی 

سازی به منظور تعامل، آموزش، نظارت و ایجاد انگیزه در همه کارکنان  های بازی در مقاله دیگری، ایده برای اتخاذ تکنیک

کند و  سازی را معرفی می کند. مفهوم بازی ثار نرم افزاری پیچیده، از ابتدا تا استقرار و نگهداری، ترسیم میدرگیر در توسعه آ

افزار اعمال شود، ارائه  تواند به موفقیت در فرایند توسعه نرم یک رویکرد پژوهشی را برای درک اینکه چگونه اصول آن می
سازی بر  دهد که اثر بازی دهند که نشان می شنهادی، یک آزمایش اولیه انجام میهای پی دهد. در نهایت، برای حمایت از ایده می

عملکرد دانشجویانی که در یک پروژه مهندسی نرم افزار مشارکت دارند، چگونه است. مطالعه موردی این پژوهش به این صورت 

یسی انتخاب نمودند و یک گروه به روش افزار را برای شرکت در یک آزمون کدنو بود که دو بخش از دانشجویان مهندسی نرم
سازی شده استفاده نمودند)ابزار سونار: به کسانی که از کپی  ها و ابزارهای بازی عادی کدنویسی نمودند و گروه دیگری از تکنیک

ا، کسانی که به روش معمولی در آزمون شرکت نمودند)گارسی Aشد.(گروه  کردند امتیاز اعطا می نمودن کدها استفاده نمی

2511.) 
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 سازی استفاده نمودند : کسانی که از راهکار بازیBگروه 

 
دهد راهکار مذکور در ایجاد  بوده است. این نشان می Aبالاتر از گروه  Bدهد، امتیاز و نمره دانشجویانی گروه  نتایج نشان می

 (.2513انگیزه و سرعت کار دانشجویان اثرگذار بوده است)دوبوسی و تامبورلی، 

افزار، مانند هر فعالیت طولانی و  افزاری است. توسعه نرم هش دیگری در خصوص نحوه گیمفاید نمودن یک سیستم نرمپژو
افزار، مانند مهندسی  های خاص مهندسی نرم تواند انگیزه توسعه دهندگان را منفی کند. این به ویژه در زمینه پیچیده، می

شود، و مشارکت  نویسی کمتر می های خلاقانه برنامه جایی است که جنبهگیری و اصلاح اشکالات،  الزامات، تست، گزارش

 دهندگان این بخشها ممکن است به تدریج تضعیف شود و به طور بالقوه کیفیت کار آنها را تحت تأثیر قرار دهد. توسعه

های روتین که با  ای از فعالیت تردهسازی، به عنوان وسیله ای برای تقویت انگیزه افراد برای طیف گس در این مقاله با معرفی بازی

های پایه برای اعمال  ای از بلوک  کند. همچنین مجموعه اعطای بازخورد و پاداش حس همکاری و مشارکت را ایجاد می

  (.2511)مورشوسهر و همکاران، کند سازی را معرفی می های بازی تکنیک

های تولید و توسعه  ها برای کاهش هزینه سازی در سازمان بازیکارگیری  مقاله دیگری در خصوص معرفی و شناسایی مزایای به
وری بیشتر،  های توسعه، بهره سازی را در افزایش فروش محصول، کاهش هزینه خدمات است. منافع استفاده از راهکار بازی

 (. 2510جانن، کند)را های پشتیبانی، افزایش پذیرش سیستم، کاهش خطا و رضایت مشتری معرفی می کاهش آموزش و هزینه

های اجتماعی برای توصیف اصول و مفاهیم، قوانین، عناصر و مکانیک  در مقاله دیگر، با استفاده از مبانی روانشناختی و انگیزه
کند. یک مطالعه موردی با استفاده از تجزیه و تحلیل یک سیستم  سازی استفاده می ها و الگوهای بازی بازی و همچنین تکنیک

 (. 251۱برد)اشری و داماویویسیوس،  سازی شده به کار می برای ارزیابی رابط کاربری سیستم بازی Trogonمدیریت پروژه 

در پژوهش دیگری با هدف بررسی تحقیقات کیفی و تحلیلی به منظور پاسخ به سوالات زیر انجام شد)سامموت و همکاران، 
کند؟ یا، انگیزه کارکنان را چگونه بهبود  ودن کاربر با سیستم میسازی باعث بهبود تجربه کاربر و  درگیر نم (: چگونه بازی251۱

سازی در یک برنامه  سازی بازی تر از جریان کاری است؟ چگونگی پیاده می بخشد؟ آیا معرفی عناصر طراحی بازی پیچیده

ی و دومین سیستم مدیریت پروژه؟ برای این کار دو سیستم مدیریت پروژه پیاده سازی شد. یک سیستم مدیریت پروژه سنت

های عمیق فردی و نیمه خصوصی با پنج نوع  باشد. ارزیابی با استفاده از مصاحبه سازی می مدیریت پروژه با استفاده از بازی
 مختلف از مخاطبان انجام شد. در حال حاضر یکی دیگر از مطالعات در حال انجام است تا نتایج کمی را جمع آوری کند.
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(، نیاز به شناسایی EPMسازی نمودن سامانه مدیریت پروژه پژوهشگاه فضایی) سازی و بازی یبرای طراحی چارچوب باز

، Killer ،Achiever ،Socializerبندی بارتل) های بازی و بعد تجزیه و تحلیل بازیکنان)افراد تیم پروژه( براساس طبقه المان

Explorer(. که از 2511دهی به آنها است)گارسیارا و همکاران،حلها و قوانین امتیاز ( و سپس مشخص نمودن محدوده و راه

توان اعمال نمود. در نهایت برای هر کاربر یا اعضای  طریق وب فرایند  با اتصال به سامانه فعلی مدیریت پروژه این قوانین را می
تغییرات در بهبود تیم پروژه یک صفحه جهت نمایش امتیازات و مدالها و سطح تخصصی آنها طراحی شده است. هدف مشاهده 

  باشد. عملکرد افراد تیم و مشخص شدن متخصصین کارآمد می

 . مدل مفهومی پژوهش3

 
 مدل مفهومی پژوهش)نگارنده(

 . روش تحقیق 4

روش تحقیق از لحاظ نوع ،  نیمه تجربی می باشد که با هدف هرچه نزدیک تر شدن به تحقیق تجربی تنظیم شد. تحقیق 

از دقیق ترین و کارآمدترین روشهای تحقیق است که برای آزمون فرضیه ها مورد استفاده قرار می تجربی یا آزمایشی یکی 

گیرد. هدف این تحقیق بررسی تأثیر محرک ها، روش ها و یا شرایط خاص محیطی بر روی یک گروه آزمودنی می باشد. از 
مزاحم و مداخله گر(، انتخاب تصادفی، تکرار جمله شرایط ضروری یک تحقیق تجربی، کنترل )جلوگیری از ورود متغیرهای 

آزمایش و قابلیت تعمیم می باشد. چون شرایط به گونه ای است که کنترل همه عوامل مداخله گر)اعم از وضعیت روانی و سطح 

میده برانگیختگی آزمودنیها و ...( مقدور نیست، تحقیق کاملا تجربی غیر ممکن به نظر می رسد و  این روش نیمه تجربی نا
میشود. این نوع تحقیق رابطه علت و معلولی بین متغیر )متغیرهای( مستقل و متغیرهای وابسته را آشکار میکند و به عبارتی 

اثر متغیر)متغیرهای( مستقل را بر متغیرهای وابسته مورد بررسی قرار میدهد. این تحقیق با دو گروه شاهد)روش سنتی( و 

سازی( انجام شد. در این تحقیق به منظور کشف روابط علت و معلولی، گروه آزمون تحت  آزمون)روش بکارگیری راهکار بازی

شرایط خاص )متغیر مستقل ( قرار گرفتند و نتایج )متغیر وابسته ( با گروهی که تحت چنان شرایطی نبوده اند )گروه شاهد(  
 زمودنی بررسی شد. مقایسه شد و از این رهگذر چگونگی تأثیر آن شرایط خاص در رفتار گروه آ

 . نحوه ی اجرا 5
نمونه های تحقیق برای سه گروه مختلف انجام شد. به این صورت که  گروه اول می تواند امتیازات کسب شده خود را ببیند و 

 اینکه در کدام زمینه ها آنها را کسب کرده، همچنین نمرات خود را با دیگران مقایسه کرده و موقعیت خود را در مقایسه با

توانند امتیازات خود را ببینند و اینکه در کدام زمینه ها آنها را کسب  دیگران در یک تابلوی رهبری ببیند. گروه دوم، فقط می

 سازی در سامانه خود مشاهده نخواهند کرد. توانند خود را با دیگران مقایسه کنند. گروه سوم نیز هیچ گونه بازی کردند، اما نمی
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یک نظرسنجی  نیز انجام شد که در آن از مقیاسهای معتبر برای تعیین تعامل، انگیزه و درگیری در بین علاوه بر آزمایش،    

کاربران استفاده شد. در بخش بعدی به مقیاس هایی که برای اندازه گیری متغیرها استفاده شده است، خواهیم پرداخت. در 

 شده است.  بررسی بین متغیرهای وابسته و متغیرهای بیرونی تمایز قائل

 . جامعه آماری 6

تشکیل  1393-1391های پژوهشگاه فضایی ایران و در سال  جامعه آماری این تحقیق را  مدیران و اعضای تیم پروژه    

نفری )گروه آزمودنی یک و گروه آزمودنی  10نفر بودند که براساس پیش آزمون درسه گروه  ۱0نمونه های تحقیق دهند.  می
دادند که دامنه ی  انتخاب  شدند. این افراد را مدیران پروژه و اعضای تیم پروژه پژوهشگاه فضایی تشکیل می دو و گروه شاهد (

سازی  سال بود. این افراد به صورت تصادفی در سه گروه قرار گرفتند و بدون آشنایی قبلی با مفهوم بازی ۱0تا   35سنی آنها از 

 مورد آزمایش قرار گرفتند.

 ها . بررسی فرضیه7

در این قسمت ابتدا و پیش از تحلیل فرضیات، فرضیه های زیربنایی در مورد تمامی شاخص ها مورد بررسی قرار گرفته است. 

چنانچه فرضیه ها برقرار باشند، از روش آنالیز کواریانس و در غیر اینصورت از روش ناپارامتری آن جهت ادامه ی تحلیل 
ت بررسی توزیع داده های از شاخص های کجی ، بلندی، خطای معیار و خارج قسمت استفاده شده است. به همین منظور، جه

 .هر شاخص به خطای معیار استفاده شده است. که نتایج آن در جدول زیر گزارش شده است

 : آزمون بررسی نرمال بودن توزیع داده ها9جدول

 خارج قسمت خطای معیار كشیدگی خارج قسمت خطای معیار چولگی متغیر

 50119- 50090 50055- 10991 5030۱ 5015۱ عداد امتیازهات

 50303- 50090 50053- 50۱32 5030۱ 50115 تعداد اقدامات

 10125- 50090 1019۱- 50311 5030۱ 50239 سرگرمی ها

 50339- 50090 50230- 10993- 5030۱ 50150- درگیری ها

 1039۱- 50090 50903- 50335 5030۱ 50311 انگیزه ذاتی

 10231- 50090 50300- 10301 5030۱ 50۱35 انگیزه بیرونی

 10111 50090 50311 50۱93 5030۱ 5011۱ لذت بردن از انجام پروژه

 50131 50090 50590 50330 5030۱ 50119 لذت از کار تیمی

 503۱۱ 50090 50030 50۱91 5030۱ 50110 مشکلات پروزه

 epm 50330 5030۱ 1.595 50503 50090 50510تجربه کار با سامانه 

 

 

با توجه به نتایج جدول فوق ملاحظه می شود که چون خارج قسمت کجی و بلندی به انحراف استانداردبرای تمامی متغیرها در 
 است ، توزیع متغیرها غیر طبیعی نیست و بنابراین پیش فرض طبیعی بودن توزیع متغیرها رعایت شده است. -2و  2دامنه 

مورد استفاده قرار گرفته است. که  لونشاخص های مورد مطالعه آزمون  همگونی واریانسفرض همگنی برای بررسی پیش 

در این آزمون فرضیه ی صفر بیانگر همسانی واریانس گروه ها می باشد. عدم تأیید  ارائه شده است. 15-۱نتایج آن در جدول 
 لیز کواریانس استاین فرضیه به معنای عدم برقراری یکی از فرضیات زیربنایی آنا
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 : نتایج آزمون لون2جدول
 سطح معناداری آماره لون متغیر

 50230 10۱9۱ تعداد امتیازها

 50201 103۱1 تعداد اقدامات

 50393 50900 سرگرمی ها

 50350 10533 درگیری ها

 50۱00 50352 انگیزه ذاتی

 50۱25 50300 انگیزه بیرونی

 

 

می باشد، لذا  شرط همگن بودن  50/5تمامی شاخص ها بیشتر از  آزمون لون مربوط به  pهمانطور که مشاهده می شود مقدار 
 واریانس گروه ها، برای تمامی شاخص ها بر قرار می باشد.

 

 : همبستگی بین  متغیرهای كنترلی3جدول 
 epmتجربه کار با سامانه  مشکلات پروزه لذت از کار تیمی لذت بردن از انجام پروژه  

از انجام  لذت بردن

 پروژه

 50022 50۱50 50052  ضریب 

 p  50555 50550 50555مقدار  

 50395 50010   ضریب  لذت از کار تیمی

 p    50553مقدار 

 50302    ضریب  مشکلات پروزه

 p    50513مقدار  

تجربه کار با سامانه 
epm 

     ضریب 

     pمقدار 

 

 5050مربوط به ضریب همبستگی بین تمام متغیرهای کنترلی  کمتر از  pد که مقدار نتایج حاصل از جدول فوق نشان می ده
کمتر  503است. بنابراین، ضریب همبستگی بین تمام این متغیرها معنادار بوده  و همچنین مقدار ضریب همبستگی آن ها از 

 ی شود.می باشد . بنابراین، پیشفرض همبستگی متعارف همپراش ها با یکدیگر نیز تایید م

 ،پیش فرض همگونی شیب خط رگرسیونآنالیز کواریانس برقرار باشد  دیگری که می بایست برای استفاده از روش پیش فرض

تعامل بین متغیر کنترلی و مستقل را حساب کرد، چنانچه این شاخص معنادار  Fاین منظور می بایست مقدار  برایاست. 
تعامل بین   Fنتایج مربوط به آماره  داین پیش فرض نیز رعایت شده است.باش 5050آن بیشتر از  pنباشد یعنی مقدار 

  در جدول زیر آورده شده است. متغیرهای کنترلی و مستقل
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 : آزمون تعامل بین متغیرهای مستقل و همپراش4جدول 
 pمقدار  Fآماره  متغیر

   

 50093 50۱35 تعداد امتیازها

 50120 20529 تعداد اقدامات

 ۱۱۱. 50911 هاسرگرمی 

 50531 20322 درگیری ها

 50921 50103 انگیزه ذاتی

 50315 50321 انگیزه بیرونی

 آزمون تعامل بین تمامی متغیرهای مستقل و متغیرهای کنترلیهمانطور که مشاهده می شود، سطح معناداری حاصل در تمام 
آخرین پیش فرضی که تمامی متغیرها برقرار می باشد.  می باشد، لذا  شرط همگونی شیب خط رگرسیون برای  50/5بیشتر از 

برای استفاده از روش آنالیز کواریانس می بایست مورد آزمون قرار گیرد فرض خطی بودن همبستگی متغیر همپراش و متغیر 

صلی مستقل می باشد که این پیش فرض هنگام انجام آنالیز کواریانس بررسی خواهد شدزیرا شاخص آن بخشی از خروجی ا

مربوط به متغیر کنترل در خروجی تحلیل  fمربوط به متغیرهای همپراش یا کنترل است.چنانچه آماره  fتحلیل یعنی آماره 
 fکواریانس معنادار باشد می توان گفت این پیش فرض برقرار است و متغیر کنترل تاثیر معنی داری بر معادله دارد. اگر آماره 

لیل کوواریانس صحیح است ولی متغیر کنترل انتخاب شده تاثیری بر مدل پیشنهادی ندارد. متغیر کنترل معنی دار نباشد تح

با توجه به نتایج به دست آمده  و برقراری تمامی پیش فرض های استفاده از یعنی انتخاب متغیر کنترلی درست نبوده است. 
بر تمامی شاخصهای مدیریت پروژه از روش روش تحلیل کواریانس نتیجه می شود که برای سنجش تاثیر بازی سازی  شده 

 تحلیل کواریانس استفاده خواهد شد. 

 تاثیر بازی سازی بر تعداد امتیازها
در این قسمت تاثیر بازی سازی بر تعداد امتیازات )به عنوان یکی از شاخص های مدیریت پروژه(  با کنترل کردن اثر متغیرهای 

مورد سنجش قرار  EPM  انجام کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه قبلی کار با سامانهلذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از 

 گزارش شده است. 0می گیرد. نتایج تحلیل کواریانس  در جدول 
 

 ، نتایج تحلیل اندازه های تکراری مربوط به متغیر وزن5جدول

متغیر  

 وابسته

مجموع  منبع

 مربعات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  ونآماره آزم

 معناداری
تعداد 

 امتیازات

 50551 ۱0035 020019 00555 310011۱ تصحیح شده  مدل 

 50551 120۱95 1۱30۱99 10555 1۱30۱99 عرض از مبدا 

 50235 10255 130132 10555 130132 لذت بردن از انجام پروژه

 50350 50501 50151 10555 50151 لذت از کار تیمی

 50553 10132 390۱50 10555 390۱50 مشکلات پروزه

 epm 300901 10555 300901 30211 50531تجربه کار با سامانه 

 505۱0 303۱9 330۱33 20555 100901 بازی سازی
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بر اساس اطلاعات گزارش شده  ، بازی سازی بر متغیرهای کنترلی لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی و تجربه کار با  

این سه متغیر کنترلی همگی بیشتر و یا مساوی  مربوط به آزمون معنی داری اثر  Pتاثیر ندارد، چرا که مقدار EMPساانه 

، دشواری Pگزارش شده است که گویای معنی دار نبودن اثر این متغیرها بر تعداد امتیازات می باشد. اما مقدار متغیر  5050

است و نشان دهنده این موضوع است دشواری پروژه بر تعداد  5050گزارش شده که کمتر از سطح خطای 50553پروژه 
آن  pو مقدار  303۱9مربوط به متغیر بازی سازی  Fامتیازات تاثیر معنی داری دارد.  ، ملاحظه می شود که مقدار آماره 

بوده و نشان از معنی داری ضریب این متغیر دارد. پس نتیجه می شود که  5050برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  505۱0

پس از خارج کردن اثر متغیر کنترلی دشواری پروژه که اثر معنی داری بر تعداد امتیازات دارد، اختلاف معنی داری بین 
)گروه اول می تواند امتیازات کسب شده خود را ببیند و ایکه در کدام زمینه ها آنها را میانگین امتیازات سه گروه مورد آزمون 

کسب کرده، همچنین نمرات خود را با دیگران مقایسه کرده و موقعیت خود را در مقایسه با دیگران در یک تابلوی رهبری 

توانند خود را با  م زمینه ها آنها را کسب کردند، اما نمیتوانند امتیازات خود را ببینند و اینکه در کدا ببیند. گروه دوم، فقط می

سازی در سامانه خود مشاهده نخواهند کرد( وجود دارد. بنابراین در سطح  دیگران مقایسه کنند. گروه سوم نیز هیچ گونه بازی
 داشته است. درصد می توان عنوان کرد که بازی سازی بر تعداد امتیازات افراد نمونه تاثیر معنی داری 0خطای 

 تاثیر بازی سازی بر تعداد اقدامات
در این قسمت تاثیر بازی سازی بر تعداد اقدامات )به عنوان یکی از شاخص های مدیریت پروژه(  با کنترل کردن اثر متغیرهای 

مورد سنجش قرار  EPM  لذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه قبلی کار با سامانه

 گزارش شده است. 0می گیرد. نتایج تحلیل کواریانس  در جدول 
   

 ، نتایج تحلیل كواریانس تعداد اقدامات6جدول

متغیر  

 وابسته

مجموع  منبع

 مربعات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  آماره آزمون

 معناداری
تعداد 

 اقدامات

 50511 302۱ 30191 0 1901۱3 تصحیح شده  مدل 

 5 030031 020310 1 020310 عرض از مبدا 

 50502 ۱05۱2 30931 1 30931 لذت بردن از انجام پروژه

 50320 50939 5091۱ 1 5091۱ لذت از کار تیمی

 50533 30511 30520 1 30520 مشکلات پروزه

 epm 50۱3 1 50۱3 50۱31 50۱39تجربه کار با سامانه 

 50550 0093۱ 0039۱ 2 110133 بازی سازی

 

مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی لذت بردن از انجام پروژه، لذت از  pاز جدول فوق چنین بر می آید که مقدار 
گزارش شده است که نشان می دهد اثر این  5050همگی بیشتر از  EMPکار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با سامانه 

آن  pو مقدار  110133مربوط به متغیر بازی سازی  Fدار نیست. همچنین  ، مقدار آماره  متغیرها بر تعداد اقدامات معنی

بوده و نشان از معنی داری ضریب این متغیر دارد. پس نتیجه می شود که  5050برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  50550
اد اقدامات سه گروه مورد آزمون وجود دارد. پس از خارج کردن اثر متغیرهای کنترلی اختلاف معنی داری بین میانگین تعد

درصد می توان عنوان کرد که بازی سازی بر تعداد اقدامات افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته  0بنابراین در سطح خطای 

 است.
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 تاثیر بازی سازی بر سرگرمی

نترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از تاثیر بازی سازی بر سرگرمی )به عنوان یکی از شاخص های مدیریت پروژه(  با ک   
با استفاده از روش تحلیل  EPM  انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه قبلی کار با سامانه

 گزارش شده است. 1کواریانس در این بخش مورد سنجش قرار می گیرد. نتایج تحلیل کواریانس سرگرمی در جدول 
   

 ج تحلیل كواریانس سرگرمی، نتای7جدول

متغیر  

 وابسته

درجه  مجموع مربعات منبع

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  آماره آزمون

 معناداری
 50530 20000 20993 0 110909 تصحیح شده  مدل  سرگرمی

 <50551 ۱90۱33 010130 1 010130 عرض از مبدا 

 5052۱ 00031 00۱01 1 00۱01 لذت بردن از انجام پروژه

 50310 50520 50529 1 50529 لذت از کار تیمی

 5031۱ 105۱3 10211 1 10211 مشکلات پروزه

 epm 50321 1 50321 50159 50۱50تجربه کار با سامانه 

 5052 ۱031 00599 2 150193 بازی سازی

 

ی، دشواری پروژه و تجربه کار با مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی لذت از کار تیم pشود که مقدار  ملاحظه می  
گزارش شده است که نشان از معنی دار نبودن اثر این متغیرها بر سرگرمی دارد. اما مقدار  5050همگی بیشتر از  EMPسامانه 

بوده و نشان از معنی داری این متغیر دارد و نشان 5050گزارش شده که کمتر از  5052۱لذت بردن از انجام پروژه  ،  pمتغیر 

مربوط به متغیر بازی سازی  Fمی دهد که لذت بردن از انجام پروژه بر سرگرمی افراد نمونه تاثیر معنی داری دارد. مقدار آماره 
بوده و نشان می دهد که پس از خارج کردن  5050برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  50525آن  pو مقدار  150193نیز   

ن از انجام پروژه  که اثر معنی داری بر سرگرمی دارد( نیز اختلاف معنی داری بین میانگین اثر متغیرهای کنترلی )اثر لذت برد

درصد می توان عنوان کرد که بازی سازی بر سرگرمی  0سرگرمی سه گروه مورد آزمون وجود دارد. بنابراین در سطح خطای 

 افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است.

 تاثیر بازی سازی بر درگیری

ر این قسمت تاثیر بازی سازی بر درگیری با کنترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار د
با استفاده از روش تحلیل کواریانس در مورد سنجش قرار گرفته است.  EPM تیمی، دشواری پروژه و تجربه قبلی کار با سامانه

 گزارش شده است. 3ول نتایج تحلیل کواریانس درگیری در جد
   

 ، نتایج تحلیل كواریانس درگیری8جدول

متغیر  

 وابسته

درجه  مجموع مربعات منبع

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  آماره آزمون

 معناداری
 <50551 00900 10020211 0 93130352 تصحیح شده  مدل  درگیری

 <50551 ۱30110 1203۱0593 1 1203۱0593 عرض از مبدا 

 50001 50302 9۱0353 1 9۱0353 دن از انجام پروژهلذت بر

 50190 50503 11013 1 11013 لذت از کار تیمی
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 50۱11 50091 1190333 1 1190333 مشکلات پروزه

 epm 20211 1 20211 50559 50920تجربه کار با سامانه 

 <50551 1500۱1 21150503 2 00۱50130 بازی سازی

 

لذت بردن از انجام  مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی pول نشان می دهد که مقدار نتایج گزارش شده در جد
گزارش شده است که نشان می  5050همگی بیشتر از  EMPپروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با سامانه 

مربوط به متغیر بازی سازی    Fونه ندارد. مقدار آماره دهد هیچ یک از متغیرهای کنترلی تاثیر معنی داری بر درگیری افراد نم

برآورد شده  که نشان می دهد که اختلاف معنی داری بین میانگین درگیری سه گروه مورد  <50551آن  pو مقدار  1500۱1
معنی داری  درصد نتیجه می شود که بازی سازی بر درگیری افراد نمونه تاثیر 0آزمون وجود دارد. بنابراین در سطح خطای 

 داشته است.

 تاثیر بازی سازی بر انگیزه ذاتی

تاثیر بازی سازی بر انگیزه ذاتی با کنترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، دشواری 

مورد سنجش قرار می دهیم. با استفاده از روش تحلیل کواریانس را در این قسمت  EPMپروژه و تجربه قبلی کار با سامانه 

 گزارش شده است. 9نتایج تحلیل کواریانس انگیزه ذاتی در جدول 
   

 ، نتایج تحلیل كواریانس انگیزه ذاتی9جدول

متغیر  

 وابسته

مجموع  منبع

 مربعات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  آماره آزمون

 معناداری
انگیزه 

 ذاتی

 50100 10003 0210301 0 31310150 تصحیح شده  مدل 

 50551> 33039 15۱۱10002 1 15۱۱10002 عرض از مبدا 

 50102 20133 00303۱1 1 00303۱1 لذت بردن از انجام پروژه

 50330 505۱۱ 1303۱3 1 1303۱3 لذت از کار تیمی

 50۱93 50۱3 1050133 1 1050133 مشکلات پروزه

 epm 230313 1 230313 50592 5.103تجربه کار با سامانه 

 50539 30023 11530912 2 2251032۱ بازی سازی

 

لذت بردن از انجام  مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی pنتایج گزارش شده در جدول نشان می دهد که مقدار 
نشان از گزارش شده است که  5050همگی بیشتر از  EMPپروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با سامانه 

 50539آن  pو مقدار  30023مربوط به متغیر بازی سازی    Fمعنی دار نبودن اثر این متغیرها بر انگیزه ذاتی دارد. مقدار آماره 

برآورد شده  که نشان می دهد که اختلاف معنی داری بین میانگین انگیزه ذاتی سه گروه مورد آزمون وجود دارد. بنابراین در 
 تیجه می شود که بازی سازی بر انگیزه ذاتی افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است.درصد ن 0سطح خطای 

 تاثیر بازی سازی بر انگیزه بیرونی

تاثیر بازی سازی بر انگیزه بیرونی با کنترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، 

با استفاده از روش تحلیل کواریانس را در این قسمت مورد سنجش قرار می  EPM ا سامانهدشواری پروژه و تجربه قبلی کار ب

 گزارش شده است. 15دهیم. نتایج تحلیل کواریانس انگیزه بیرونی در جدول 
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 ، نتایج تحلیل كواریانس انگیزه بیرونی91جدول

متغیر  

 وابسته

مجموع  منبع

 مربعات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مربعات

سطح  آزمونآماره 

 معناداری
انگیزه 

 بیرونی

 505۱0 20۱13 0۱00999 0 32100992 تصحیح شده  مدل 

 <50551 300201 19110300 1 19110300 عرض از مبدا 

 50200 1021۱ 2330110 1 233011۱0 لذت بردن از انجام پروژه

 500۱2 50319 3001۱2 1 3001۱133 لذت از کار تیمی

 50130 20335 02102۱3 1 02102۱33 مشکلات پروزه

 epm 290۱9003 1 290۱91 50135 50125تجربه کار با سامانه 

 505۱9 30203 1330395 2 1۱10013 بازی سازی

 

لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار  مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی pمقدار 

گزارش شده است که نشان می دهد این متغیرها بر انگیزه بیرونی تاثیر معنی داری  5050گی بیشتر از هم EMPبا سامانه 

برآورد شده  که نشان می دهد که اختلاف  505۱9آن  pو مقدار  30203مربوط به متغیر بازی سازی    Fندارد. مقدار آماره 
درصد نتیجه می شود که  0وجود دارد. بنابراین در سطح خطای معنی داری بین میانگین انگیزه بیرونی سه گروه مورد آزمون 

 بازی سازی بر انگیزه بیرونی افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است.

 

 گیرینتیجه
ای از علم یا تکنولوژی صورت میگیرد ضمن اینکه آن حوزه را تحت تأثیر قرار میدهد میتواند در هر پیشرفتی که در هر زمینه

هاست که توانسته است آموزش، تجارت، صنعت و دیگر نیز باعث پیشرفت شود. صنعت بازی سازی یکی از این حوزه هایحوزه
ها را دگرگون کند، در قالبی که بازی سازی نامیده میشود. بازی سازی سعی در بیشینه کردن یادگیری و درگیر سایر حوزه

در حقیقت، از بازی سازی میتوان جهت ایجاد جذابیت در یادگیری، ساختن کاربر با محصول )و یا مفهوم مورد نظر( است. 

انجام فرایندهای تکراریو یا کارهای غیر جذاب برای مقاصد غیر بازی گونه استفاده نمود، و این خاصیت را میتوان مهمترین 
کل گرفتن است، هدف به سازمانی که در حال شبازی سازی در های مختلف دانست. دلیل فراگیری این زمینه جدید در عرصه

وجود آوردن فضایی رقابتی و جذاب برای کارمندان می باشد. زیرا که در عصر حاضر یکی از سندرم های محیط های کار، 

مشکل روزمرگی و یکنواختی آن برای کارمندان است. محیط های کار کسل کننده که کارمند را از خلاقیت و شکوفایی به 

ی کند. این فناوری با شناختی دقیق از اهداف و چشم انداز سازمان و به کمک المان ها و سمت تکرار و تمکین منتقل م
تکنیکهای بازی، جهت ارتقاء انگیزش و مشارکت کارمندان و درنهایت پیامد رفتار سازمانی آن ها ایجاد میشود. با افزودن 

ندان تداوم بخشیده و بر مشارکت شخصی آنان به فرهنگ ساختاری سازمان ها و شرکت های سنتی، انگیزش کارمسازی  بازی

بازی تأثیر گذاشته می شود، که این امر باعث تغییر رفتار، توسعه مهارت ها و ارتقاء نوآوری می گردد؛ اما مهم ترین هدف غایی 
اگ مورد سازمانی، تغییر دادن رفتار انسان ها و مطالعه صورت گرفته درباره رفتار بشری است که توسط پروفسور فسازی 

بررسی قرارگرفته است. درواقع مدل فاگ با نخی نامریی به بقیه ی نظریات ارائه شده متصل شده است. ازنقطه نظر فاگ، اساساً 

سه فاکتور انگیزه، توانایی و راه انداز )محرک( زمینه ساز تغییر در رفتار هستند. بازی ها می توانند این سه فاکتور را به راحتی 

ام فاکتورهای فاگ توسط ویژگی های ساختاری متفاوت بازی ها )که درواقع اساس بازی ها هستند( پوشش موجب شوند. تم
داده می شوند. هدف اکثر این ویژگی های ساختاری ایجاد انگیزه است. بااین وجود، ممکن است بعضی از این ویژگی های 
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توانایی )از طریق تسهیل شفافیت و دیدگاه کلی( طراحی شوند و ساختاری صرفاً برای ایجاد انگیزه و برخی دیگر برای بالا بردن 

حتی بعضی از آن ها می توانند راهی برای رهاسازی جنبش و تحرک باشند. ازآنجایی که تفاوت اصلی بین یک سیستم 

 و انگیزشی فاکتور روی بر تمرکز هستند، ها آن کننده درگیرگیمیفاید شده و یک سیستم گیمیفاید نشده، اجزای انگیزشی و

 طراحی خودش خاص مخاطب اساس بر باید بازی سازی موفق یک سیستم .بود خواهد آن با مرتبط ساختاری های ویژگی

 در انگیزه ایجاد باعث چیزی چه که باشد داشته را دانش این باید شخص بازی، ساختاری یک های ویژگی انتخاب در .شود

 شود. می مردم

گیرد  های مطرح در اجرای پروژه انجام می ها و سازمان های بزرگ که توسط کنسرسیومی از شرکت توجه به ساختار اجرای پروژه
و مدل فرآیندی اجرای پروژه شامل دسته فرآیندهای مهندسی، دسته فرآیندهای تدارکات، دسته فرآیندهای ساخت، دسته 

ترل مدارک مهندسی، مهندسی خرید، مدیریت زیر سیستم از قبیل: مدیریت و کن 35فرآیندهای مدیریت پشتیبانی که حدود 

خرید، کنترل کالای سایت، مدیریت ریسک، مدیریت منابع انسانی، مدیریت زمان و محدوده، مدیریت دانش، مدیریت مکاتبات 

هایی را برای ما روشن می سازد. صرف نظر از دستاوردها و  دهند، اهمیت ضرورت استفاده از چنین سیستم و ... را پوشش می
های مدیریت پروژه خصوصا در این اندازه نشان داده  ها، تجربه استقرار سیستم ها و پروژه هایی در سازمان جایگاه چنین سیستم

های  اند، و هزینه هایی همیشه با موفقیت همراه نبوده و در بسیاری از موارد با شکست مواجه شده شده است. استقرار چنین نظام

 اند. ه متحمل نمودهگزافی را به سازمان و پروژ
تاثیر ندارد، چرا که  EMPبازی سازی بر متغیرهای کنترلی لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی و تجربه کار با ساانه 

گزارش شده است که گویای  5050این سه متغیر کنترلی همگی بیشتر و یا مساوی  مربوط به آزمون معنی داری اثر   pمقدار

گزارش شده که کمتر از 50553، دشواری پروژه pاثر این متغیرها بر تعداد امتیازات می باشد. اما مقدار متغیر  معنی دار نبودن
است و نشان دهنده این موضوع است دشواری پروژه بر تعداد امتیازات تاثیر معنی داری دارد، ملاحظه می  5050سطح خطای 

 5050برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  505۱0آن  pو مقدار  303۱9مربوط به متغیر بازی سازی  Fشود که مقدار آماره 

بوده و نشان از معنی داری ضریب این متغیر دارد. پس نتیجه می شود که پس از خارج کردن اثر متغیر کنترلی دشواری پروژه 

روه مورد آزمون )گروه اول می تواند که اثر معنی داری بر تعداد امتیازات دارد، اختلاف معنی داری بین میانگین امتیازات سه گ
امتیازات کسب شده خود را ببیند و ایکه در کدام زمینه ها آنها را کسب کرده، همچنین نمرات خود را با دیگران مقایسه کرده 

و اینکه  توانند امتیازات خود را ببینند و موقعیت خود را در مقایسه با دیگران در یک تابلوی رهبری ببیند. گروه دوم، فقط می

سازی در  توانند خود را با دیگران مقایسه کنند. گروه سوم نیز هیچ گونه بازی در کدام زمینه ها آنها را کسب کردند، اما نمی
درصد می توان عنوان کرد که بازی سازی بر تعداد  0سامانه خود مشاهده نخواهند کرد( وجود دارد. بنابراین در سطح خطای 

 تاثیر معنی داری داشته است.امتیازات افراد نمونه 

مقدار مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با 

گزارش شده است که نشان می دهد اثر این متغیرها بر تعداد اقدامات معنی دار نیست.  5050همگی بیشتر از  EMPسامانه 
برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  50550آن  pو مقدار  110133مربوط به متغیر بازی سازی  Fن ، مقدار آماره همچنی

بوده و نشان از معنی داری ضریب این متغیر دارد. پس نتیجه می شود که پس از خارج کردن اثر متغیرهای کنترلی  5050

درصد می توان  0ه مورد آزمون وجود دارد. بنابراین در سطح خطای اختلاف معنی داری بین میانگین تعداد اقدامات سه گرو
 عنوان کرد که بازی سازی بر تعداد اقدامات افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است.

همگی  EMPمقدار مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با سامانه   

لذت بردن از  pگزارش شده است که نشان از معنی دار نبودن اثر این متغیرها بر سرگرمی دارد. اما مقدار متغیر 5050ز بیشتر ا

بوده و نشان از معنی داری این متغیر دارد و نشان می دهد که لذت 5050گزارش شده که کمتر از  5052۱انجام پروژه در ، 
و  150193مربوط به متغیر بازی سازی نیز    Fنه تاثیر معنی داری دارد. مقدار آماره بردن از انجام پروژه بر سرگرمی افراد نمو

بوده و نشان می دهد که پس از خارج کردن اثر متغیرهای  5050برآورد شده  که کمتر از سطح خطای  50525آن  pمقدار 
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ز اختلاف معنی داری بین میانگین سرگرمی سه کنترلی )اثر لذت بردن از انجام پروژه  که اثر معنی داری بر سرگرمی دارد( نی

درصد می توان عنوان کرد که بازی سازی بر سرگرمی افراد نمونه  0گروه مورد آزمون وجود دارد. بنابراین در سطح خطای 

ار لذت بردن از انجام پروژه، لذت از ک تاثیر معنی داری داشته است. مقدار مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی

گزارش شده است که نشان می دهد هیچ یک از  5050همگی بیشتر از  EMPتیمی، دشواری پروژه و تجربه کار با سامانه 
و مقدار  1500۱1مربوط به متغیر بازی سازی    Fمتغیرهای کنترلی تاثیر معنی داری بر درگیری افراد نمونه ندارد. مقدار آماره 

p  ی دهد که اختلاف معنی داری بین میانگین درگیری سه گروه مورد آزمون وجود دارد. برآورد شده  که نشان م <50551آن

 درصد نتیجه می شود که بازی سازی بر درگیری افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است. 0بنابراین در سطح خطای 
وژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، دشواری تاثیر بازی سازی بر انگیزه ذاتی با کنترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از انجام پر

با استفاده از روش تحلیل کواریانس را در این قسمت مورد سنجش قرار می دهیم.   EPMپروژه و تجربه قبلی کار با سامانه 

ربه کار با لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و تج مقدار مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلی

گزارش شده است که نشان از معنی دار نبودن اثر این متغیرها بر انگیزه ذاتی دارد. مقدار  5050همگی بیشتر از  EMPسامانه 
برآورد شده  که نشان می دهد که اختلاف معنی داری بین  50539آن  pو مقدار  30023مربوط به متغیر بازی سازی    Fآماره 

درصد نتیجه می شود که بازی سازی بر  0ه گروه مورد آزمون وجود دارد. بنابراین در سطح خطای میانگین انگیزه ذاتی س

 انگیزه ذاتی افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است.
تاثیر بازی سازی بر انگیزه بیرونی با کنترل کردن اثر متغیرهای لذت بردن از انجام پروژه، لذت بردن از انجام کار تیمی، 

با استفاده از روش تحلیل کواریانس را در این قسمت مورد سنجش قرار می  EPM پروژه و تجربه قبلی کار با سامانه دشواری

لذت بردن از انجام پروژه، لذت از کار تیمی، دشواری پروژه و  مقدار مربوط به آزمون معنی داری متغیرهای کنترلیدهیم.  
گزارش شده است که نشان می دهد این متغیرها بر انگیزه بیرونی تاثیر معنی  5050همگی بیشتر از  EMPتجربه کار با سامانه 

برآورد شده  که نشان می دهد که  505۱9آن  pو مقدار  30203مربوط به متغیر بازی سازی   Fداری ندارد. مقدار آماره 

درصد نتیجه می  0این در سطح خطای اختلاف معنی داری بین میانگین انگیزه بیرونی سه گروه مورد آزمون وجود دارد. بنابر

شود که بازی سازی بر انگیزه بیرونی افراد نمونه تاثیر معنی داری داشته است. با توجه به نتایج به دست آمده ، ملاحظه می 
تاثیر شود که از میان متغیرهای کنترلی تنها لذت بردن از انجام فعالیتهای پروژه بر سرگرمی ها و دشواری پروژه بر امتیازات 

بر هیچ یک از متغیرهای وابسته تاثیر معنی  EMPمعنی داری دارد و متغیرهای لذت انجام کار تیمی و تجربه کار با سامانه 

داری ندارند و می توانند از مدل خارج شوند. همچنین متغیر بازی سازی با خارج کردن اثر دشواری پروژه بر تعداد امتیازات اثر 
غیر بازی سازی با خارج کردن اثر لذت از انجام فعالیت های پروژه بر سرگرمی ها نیز تاثیر گذار می معنی داری می گذارد. مت

 باشد.  بازی سازی بر تعداد اقدامات، ، درگیری، انگیزه ذاتی و انگیزه بیرونی نیز تاثیر معنی داری  دارد.
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