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مقدمه
آموزش در معناي کلی آن عبارتست از هرگونه فعالیتی که با هدف تسهیل یادگیري فراگیران انجام 

است. از منظري دیگر، یادگیري عبارتست از یک شود. یادگیري هدف و آموزش، نحوه تحقق آن هدف 
]. منظور از تجربه، تاثیر 1آید [تغییر نسبتا پایدار در رفتار یا توان فرد که در نتیجه تجربه به دست می

بیرونی و درونی بر یادگیرنده است نظیر سخنرانی، فیلم یا بازي آموزشی و غیره. به نتیجه هايمحرك
شود. گیرد، عملکرد گفته میر وي که مبناي ارزشیابی میزان یادگیري قرار میعمل فرد یا دستاورد رفتا

کنند که از جمله مزایاي آنها، تسهیل ابزارهاي کمک آموزشی، نقش با اهمیتی در فرآیند آموزش ایفا می
در امر یادگیري و درك بهتر مفاهیم انتزاعی، فعال نمودن فضاي آموزش، افزایش جذابیت تدریس و 

محیط کلاس، خارج شدن کلاس از شکل سنتی و جلب توجه بیشتر به مطالب ارایه شده در تنوع
- توان اشاره کرد. طی سالها میترین ابزارهاي آموزشی، به بازيترین و جدید]. از مهم2کلاس است [

- انها و سازمهاي اخیر یادگیري به وسیله بازي به عنوان یک روش آموزش اثربخش در مدارس، دانشگاه

اي از قوانین و بازي فعالیتی رقابتی است که با هدفی مشخص و مجموعهها، مورد توجه قرارگرفته است.
سیستمی 1]. در تعریفی دیگر، بازي21ها در حیطه موضوعی مشخصی، ساخته شده است [محدودیت

یله قوانین، وسشوند که بهاي) انتزاعی (ساختگی) میاست که درآن بازیکنان درگیر چالشی (مبارزه
شود. اصطلاحی که اخیراً وارد حوزه گیري میتعامل و بازخورد، تعریف و منجر به پیامدهاي قابل اندازه

شناسی و تفکر ، زیبایی3است، یعنی استفاده از مکانیزم بازي2بازهاي آموزشی شده، مفهوم گیمیفیکیشن
، زیرمجموعه فرآیند 4هاي جديازيگونه در محیطی که اساساً براي بازي طراحی نشده است. ببازي

ها به آموزش حسابداري به دنبال انتقادهاي وسیعی ]. ورود بازي23شوند [گیمیفیکیشن محسوب می
هاي تدریس به آموزش حسابداري وارد شد مبنی بر اینکه روش90و 80هاي صورت گرفت که در دهه

هاي نوآورانه و ش نیستند و باید با روشسنتی حسابداري از قبیل سخنرانی و حل مساله، دیگر اثربخ
جدید جایگزین شوند. کمیسیون تغییر در آموزش حسابداري که در همین راستا توسط انجمن 

دانشجویان باید در فرآیند "شماره یک خود اشاره کرد: 5حسابداري آمریکا شکل گرفت، در بیانیه موضع
فعال اطلاعات. همچنین آموزش حسابداري باید از کنندگان غیریادگیري فعال باشند و نه صرفا دریافت

کردن است و یادگیري را بر اساس که تمرکزش بر حفظ"6انتقال دانش"رویکرد سنتی معلم محور
رویکرد ."تغییر کند"7رویکرد فرآیند محور"گیرد به میزان حقایق و مفاهیم منتقل شده اندازه می

سی یادگیري است که بر مشارکت فعال دانشجویان تاکید دارد. هاي جدید روانشنافرآیند محور از نظریه

1 Game
2 Gamification
3 Game-Based Mechanics
4 Serious Game
5 Position statement
6 Transfer of knowledge
7 Process Oriented approach
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ها و ، استفاده از بازيبراي فعالانه درگیر کردن دانشجویان حسابداريهاي پیشنهادي یکی از گزینه

]. 31بود [1هاسازيشبیه
ها و مکانیزم عملها: عناصر، ویژگیبازي
هستند. این عناصر داراي قابلیت تقویت حافظه هاي اصلی ها متشکل از یکسري عناصر یا ویژگیبازي

باشند. استفاده از این عناصر بستگی به نوع و موضوع بازي یادگیري فرد و افزایش اثربخشی یادگیري می
سرگرمی: فعال بودن بازیگر. -1ها عبارتند از: ترین عناصربازيمهمبرخی از ]. بصورت خلاصه 36دارد [

: ارائه 3بازخورد/ ارزیابی-3سطح دشواري و تعدیل مهارت بازیکنان. : افزایش تدریجی 2انطباق-2
: وارد 4تضاد/چالش- 4سازد. بازخورد فرصت آموختن از بازي و مقایسه عملکرد بازیکنان را فراهم می

- 5کند. ، رقابت و جلب توجه می5هاي چالشی لذت بخش است و ایجاد سرگرمیکردن کاربر در موقعیت
است.، ویژگی ضروري براي آموزش زادي عمل بیشتر در حین بازي و کنترل بر بازي: داشتن آ6کنترل

-8. : قوانین ارتباطی و زبانی خاص بازي7ارتباطات/زبان-7با بازي یا دیگر بازیکنان.: تعاملتعامل-6
هاي ظاهري و ساختگی : جنبه9موقعیت/ فانتزي-9. داشتن تم و موضوع مختص هر بازي:8موضوع
کنجکاوي/ -10کند. که در بازیکنان انگیزه ادامه بازي را ایجاد می10مثل محیط بازي و عوامل آنبازي 
قابل وسیله عناصر غیرکند و این امر بهکنجکاوي را تحریک می،: پیچیدگی و معماگونه بودن بازي11معما
اقعی پیامدي جز : اقدامات داخل بازي در دنیاي و12امنیت-11یابد. بینی در بازي افزایش میپیش

هاي دهد و فرصتاي امن اجازه ریسک کردن وآزمایش را به بازیکن میباختن بازي ندارد لذا به شیوه
].36سازد [ها ، فراهم میها و شکستیادگیري بیشتري ازطریق موفقیت

ها بدون مشخص کردن اهداف آموزشی، چیزي جز به عقیده بسیاري از متخصصان، استفاده از بازي
خواهد تا فراگیر بیاموزد، ]. بر این اساس، محتواي آموزشی که مدرس می21اتلاف وقت و هزینه نیست [

شود. مشخص و سپس از الگوهاي طراحی آموزشی، براي گنجاندن این محتوا در قالب بازي استفاده می
دهد. پس دست میاي از عملکرد وي، بهکند، بازخورد آگاهانهامتیازي که هر بازیکن در بازي کسب می

]. 37آید [اند، به عمل میاز اجراي بازي از فراگیران امتحانی کتبی یا شفاهی براي ارزیابی آنچه آموخته

1 Simulations
2 Adaptation
3 Assessment/Feedback
4 Challenge/Conflict
5 Fun
6 Control
7 language/Communication
8 Theme
9 Location / Fantasy
10 Game Agents
11 Mystery/Curiosity
12 Safety
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-پردازش-وسیله بازي، به نام مدل ورودي) مدلی سیستمی از یادگیري به2002گریس و همکاران (

ها یا همان ورد نظر بعلاوه ویژگیخروجی، ارایه کردند. ورودي این مدل، محتوا و موضوع آموزشی م
کند اندازي میشود. این امر چرخه پردازشی را راهعناصر بازي است که با هم ترکیب و به فراگیر ارایه می

کننده (زمانی کننده (میزان علاقه و لذت وي از بازي)، رفتار استفادهکه در آن سه عنصر قضاوت استفاده
اصل از بازي، در مجموع منجر به نتایج یادگیري به عنوان خروجی کند) و بازخورد حکه صرف کار می

پس از بازي و با کمک مدرس جهت مرور و ارزیابی "1جلسه بحث و ارزیابی"شود. تشکیل سیستم می
یابی به اهداف مورد نظر از یادگیري دارد. ها، نقش مهمی در دستتجربه

"روجیخ-پردازش-ورودي":  مدل طراحی بازي  )1(شکل 

])37(منبع : [
هاي بازي پوشانی اهداف یادگیري مورد نظر و ویژگیمیزان اثربخشی آموزشی این رویکرد به درجه هم
]).  در واقع بازي به خودي خود 37] به نقل از [38آموزشی (طراحی آموزشی خوب)، بستگی دارد ([

خوبی در یک محتوا و زمینه آموزشی بههایی دارد که اگربراي یادگیري کافی نیست اما عناصر و ویژگی
].36انجامد [تعبیه شود به تقویت یادگیري می

وسیله بازي مبانی نظري یادگیري به
- هاي انگیزش و یادگیري هستند. از مهمپشتوانه یادگیري به وسیله بازي، نظریههاي ترین نظریهمهم

توان به موارد زیر اشاره کرد.ها میترین این نظریه
ها مربوط است. انگیزه، به ایجاد انگیزه توسط بازينظریهریشه اصلی این :2ریه درگیري آموزشینظ

- از پاداش3هاي درونیعامل مهمی در یادگیري و دربرگیرنده عوامل درونی (ذاتی) و بیرونی است. انگیزه

هاي بیرونی از انگیزهکه شود در حالیهاي نهفته در ذات یک کار یا فعالیت نظیر رقابت، حاصل می

1 Debriefing
2 Engagement Theory
3 Intrinsic Motivation
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) عنوان کرد 1981(1شوند. مالونهاي بیرونی مثلا گرفتن نمره به ازاي عملکرد مطلوب ناشی میپاداش

شوند که به هاي ذاتی میها موجب تقویت انگیزهدر بازي"کنجکاوي"و "فانتزي"، "چالش"که عناصر 
را به این لیست افزود. "کنترل"عدا عنصر ) ب1988(2هاي ذاتی معروف شد. لیپرتئوري مالون از انگیزه

ها را ترکیب و تئوري سرگرمی را ارائه کرد. هر چند بعدها سایر ) این ویژگی2000نهایتا موستر(
بازي و غیره را هم "اهداف و قوانین"و "محرك حسی"، "بازخورد"محققان، عناصر دیگري نظیر 

شتر باشد، تلاش او نیز بیشتر خواهد بود بدین معنی ]. هرچه انگیزه فردي بی37انگیزه بخش دانستند [
بیشتري را به آن اختصاص 3کند و توجهکه با شدت بیشتري سرگرم کار شده، وقت بیشتري صرف می

].  10دهد [می
ها باشد و بر اساس آن، انسانمیهاترین نظریه به یادگبري بوسیله بازيمربوط:4گرایینظریه ساختن

سازند. دانش از معلم به فراگیر هایشان و تعامل با محیط مینی را با استفاده از تجربهخود دانش و معا
شود و فرد باید مسئولیت یادگیري خود را شود بلکه فعالانه توسط خود فرد ساخته میمنتقل نمی

و بپذیرد و داراي انگیزه درونی براي یادگیري باشد. لذا آموزش باید به سمت دانشجو محوري برود 
، اکتشاف و تعاملات اجتماعی 5فراگیر براي یادگیري اثربخش، باید دانش خود را با استفاده از بازي

]. 37و 14گیرد [گوید یادگیري جدید روي دانش و یادگیري قبلی شکل میمینظریهبسازد. این 
م فعالیتی ، حالتی روانی است که درآن فرد چنان جذب، درگیر و سرگرفلو: منظور از 6نظریه فلو

دهد، توجهی ندارد. به این حالت تجربه هدفمند شده است که به هیچ چیز دیگر جز کاري که انجام می
هاي بازي، ها توانایی ایجاد چنین حالتی را دارند مشروط به اینکه چالششود. بازينیز گفته می7بهینه

چنان سخت و پیچیده که فرد، حوصله کند و نه نه چنان ساده و کم باشد که بازیکن را کسل و بی
احساس اضطراب و ناتوانی نماید. حالت فلو، اثر مثبتی بر یادگیري و نگرش بازیکن دارد و همان چیزي 

نیاز ایجاد چنین حالتی، عناصر بازخورد ها دنبال ایجاد آن هستند. لازمه و پیشاست که طراحان بازي
]. واقعیت این است که 37و 23وسط فراگیر است [فعال، وجود اهداف روشن و احساس کنترل بر بازي ت

هاي آموزشی کاربرد کمتري دارد.این نظریه در خصوص بازي

1 Malone
2 Lepper
3 Attention
4 Constructivism
5 Play
6 Flow Theory
7 Optimal experience
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ها): حالت فلو در بازي2شکل (

])37(منبع: [
حافظه رویدادي بخشی از حافظه بلندمدت است که در آن دانش رویدادي یا :1نظریه حافظه رویدادي

هاي زندگی فرد ذخیره شده است. درواقع رویدادهاي زندگی به عبارت دیگر اطلاعات مرتبط با تجربه
هاي) زمانی، مکانی، احساسی و معانی مربوطه در حافظه ذخیره و با هاي (ویژگی2فرد با استفاده از تگ

ها، امکان ایجاد و تقویت حافظه رویدادي زیاد است شوند. با استفاده از بازيآنها نیز بازیابی مییادآوري
دهیم و حافظه بلندمدت وجود دارد. مثلا شاید یک دانشجو زیرا همبستگی قوي بین آنچه انجام می

بی نماید. اهمیت هرگز بحث داغی را که در کلاس اتفاق افتاده است، فراموش نکند و راحت آن را بازیا
سازد، سریع براي فراگیر است که او را قادر میايوارهحافظه رویدادي براي یادگیري، فراهم کردن طرح

]. به طورکلی وقتی 23و راحت اطلاعات مرتبط با کاربرد دانش در یک موقعیت خاص را به یاد آورد [
گیرد، منجر به موثري صورت میواره و ذخیره آن در حافظه بلندمدت به شکل عملیات ساخت طرح

مدت و بعضا بازیابی مستقیم اطلاعات از حافظه بلندمدت خواهد شد. استفاده کاراتر از حافظه کوتاه
اش ارتباط برقرار خوبی بین اطلاعات جدید و دانش قبلی ذخیره شده در حافظهوقتی فردي بتواند به

کند یعنی یادگیري او معنادار  و عمیق بوده است. 
هاي حسابداري تعیین اهداف آموزشی در دوره

هاي معروف در روانشناسی شناختی و بنديبندي اهداف یادگیري معمولا از یکسري طبقهجهت طبقه
بندي مورد استفاده در تحقیقات حسابداري، ترین طبقهترین و رایجشود. معروفآموزشی استفاده می

]. وي اهداف آموزشی را به 11هاي یادگیري است [یطه) بر اساس ح1956بندي بنجامین بلوم (طبقه
کند:بندي میسه حوزه اصلی زیر طبقه

1 Episodic Memory
2 Tag
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شود. اهدافی که در این حیطه قرار : حوزه شناختی در آموزش بسیار تاکید می1حوزه شناختی- 1
هاي فعالیتها و ها، مهارتگیرند، عمدتا جنبه نظري داشته و در برگیرنده دانش، معلومات، تواناییمی

ذهنی و فکري هستند و هر رشد و بهبودي در این عوامل به یادگیري شناختی مرسوم است.  بلوم این 
آن را بازنگري کرد. 2000حوزه را به پنج سطح زیر تقسیم بندي و مجددا در سال 

است. ترین سطح تفکر و یادگیري (یادآوري): کسب دانش یا همان حفظ کردن، پائین2دانش-سطح اول
در این سطح دانشجو باید بتواند اطلاعاتی را که یادگرفته به همان شکل، مجددا تولید کند. به عنوان 

ها را تعریف و معادله و اصول و مفروضات حسابداري ها و بدهیمثال دانشجوي حسابداري بتواند دارایی
را بیان کند.

- ن دهدکه نه تنها مفاهیم را به یاد می(فهم): در این سطح دانشجو باید نشا3درك مطلب- سطح دوم

آورد بلکه آنها را فهمیده و ارتباط بین آنها را درك کرده است. به عنوان مثال دانشجوي حسابداري در 
این سطح باید بتواند رابطه بین صورتهاي مالی را توضیح دهد.

که باید بتوانند از مفاهیم و :  دانشجویان نه تنها باید اطلاعات را درك کرده باشند بل4کاربرد-سطح سوم
هاي جدید و گوناگون استفاده کنند. دانشجوي حسابداري در این اند در موقعیتهایی که آموختهفرمول

ها،  قادر به حل مساله و تفسیر صورتهاي مالی باشد و بتواند ارقام مورد نیاز سطح باید  با استفاده از رویه
خود را از آنها استخراج کند. 

اش است. در : این سطح شامل شکستن محتوا به اجزاي تشکیل دهنده5تجزیه و تحلیل-هارمسطح چ
توانند اطلاعات مورد تري از اصول و مفاهیم کسب خواهند کرد و میاین سطح دانشجویان فهم عمیق

تواند هاي مالی یک شرکت، دانشجو باید بنیاز را از صورتهاي مالی استخراج کنند. مثلا با مشاهده صورت
سیستم موجودي کالا را شناسایی و تشریح کند.

: به معناي قضاوت و بیان عقیده براساس معیارها واستانداردها است. در این سطح 6ارزیابی- سطح پنجم
دانشجوي حسابداري به سطوح بالاتر تفکر نزدیک شده و قادر است صورتهاي مالی شرکتها را با استفاده 

تر ارزیابی کند؛ به سهامداران شرکت نامه بنویسد و در خصوص سلامت مالی هاي مالی پیچیدهاز نسبت
شرکت تعهد دهد.

): کنار هم گذاشتن عناصر و تجدید سازماندهی آنها در قالب یک ساختار یا 1(خلق7ترکیب- سطح ششم
و تواند با استفاده از مفاهیم کتب حسابداري الگوي جدید است. دانشجوي حسابداري در این سطح می

].17گذاري ارایه دهد  [هاي سرمایهگیري کند و توصیهاطلاعات بیرونی در دنیاي واقعی، تصمیم

1 Cognitive Domain
2 Knowledge
3 Comprehension
4 Application
5 Analysis
6 Evaluation
7 Synthesis
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دهد و بندي مبتنی بر این مفهوم است که یادگیري به صورت انباشته طی زمان رخ میاین طبقه

تر حرکت تر و انتزاعیبه سمت سطوح پیچیده2دانشجویان به تدریج از حفظ کردن و بازیابی اطلاعات
کنند. یکی از انتقادهایی که در گذشته به حسابداري وارد شد این بود که برنامه آموزش دانشگاهی می

- اي را رشد نمیحرفه3هايحسابداري، فاقد خلاقیت است و فقط بر حفظ کردن تاکید دارد و مهارت

را حل کنند، نیاز به که فارغ التحصیلان حسابداري که قرار است مسایل دنیاي تجارتدهد؛ در حالی
هاي تحلیلی/ حل مساله، کارگروهی و ارتباطات و هاي سطح بالاتري چون تفکر انتقادي، مهارتمهارت

المللی آموزش به تفصیل به آنها اشاره شده هاي بیندارند که در استاندارد4learning to learnنیز 
- هاي سطوح بالاتر، ابتدا کسب دانش و مهارتیابی به مهارت].  بنابراین لازمه دست17و 8، 21است [

اي. هیچ یک ها یک فرآیند است نه یک نتیجه لحظهتر است ضمن اینکه کسب مهارتهاي سطوح پایین
شود چون استفاده از یک روش از انواع اهداف یادگیري به طور کامل با یک روش تدریس حاصل نمی

یابی به مهارت اي رسیدن به یک هدف مشخص (دستتواند همه شرایط لازم برتدریس به تنهایی نمی
مورد نظر) را برآورده سازد لذا یک مدرس حسابداري معمولا باید به دقت از چندین روش تدریس براي 

]. براي فاصله گرفتن از تاکید صرف 11هاي حسابداري استفاده کند [یابی به اهداف یادگیري دورهدست
میمون "اتکاء بیش از حد به سخنرانی و کتب درسی که به رویکرد بر حفظ کردن و بازیابی اطلاعات و

هاي معروف است به سمت سطوح بالاتر دانش و مهارت (نظیر تفکر انتقادي) باید از روش"5تعلیم دیده
]. یادگیري با استفاده از 16یادگیري فعال (یادگیري از طریق کارگروهی و انجام دادن) استفاده شود [

به سمت "6یادگیري سطحی"تواند، فراگیر را از ابتداي طیف یا همان یک روش فعال میبازي به عنوان
]. در روش سنتی، دانشجو اگر مطلبی را نفهمیده 29هدایت کند ["7یادگیري عمیق"انتهاي طیف یا 

فرد مجبور،تر دچار مشکل شود اما در بازيباشد، ممکن است آن را رها کند و در فهم مفاهیم پیچیده
کند و از نقاط است براي جلوتر رفتن، مفاهیم مرحله قبل را یاد بگیرد و معمولا از اول، بازي را تکرار می

]. علاوه بر آن نتایج تحقیقات متعدد نشان داده است که یادگیري 24شود. [ضعف و قوت خود آگاه می
نگ زیربناي مراحل بعدي وسیله بازي در تقویت یادداري و بازیابی اطلاعات که ابتداي طیف و سبه

1 Create
2 Recall
3 Competencies

هاي فراگرفته شده را از کلاس به محل کار، کند و انتقال مهارتمهارتی است که یادگیري مستقل را تقویت می٤
این مهارت اولین بار توسط کمیته بدفورد انجمن . کندهاي سطوح بالاتر کمک میسازد و به رشد مهارتممکن می

.]31تاکید شد [به عنوان یک مهارت ضروري براي دانشجویان حسابداري مطرح و )1986حسابداري آمریکا (
5 Trained Monkey
6 Surface or Rote Learning
7 Deep or In-depth Learning



25.يدر آموزش حسابدارها	ينقش باز
کنند نظیر همکاري، هاي مورد نیاز براي مشاغل آتی را تقویت میها مهارتهستند نیز موثر است. بازي

]. 34و 21، 7حل مساله، تعامل و کارتیمی که به مهارت هاي قرن بیست و یک معروف اند [
و احساس است. نگرش در واقع باورها و اعتقادات 2: در برگیرنده مفهوم نگرش1حوزه عاطفی-2

هاي دهنده تمایل فرد براي عکس العمل مثبت و منفی به پدیدهزیربنایی رفتارهاي افراد و نشان
گذاري در این حیطه قرار نهی و ارزشباشد. مباحثی چون علاقه، انگیزش، نگرش، ارجاش میپیرامون

توان ت، مثلا ایجاد این احساس در دانشجو که با حسابداري میدارند. نگرش با آموزش قابل تغییر اس
- درك بهتري از دنیاي تجارت داشت. تدوین اهداف رفتاري در حیطه عاطفی به ویژه در دروس و رشته

فردي زیادي خواهند داشت حایز آموختگان آنها بعدا ارتباطات بین هایی (نظیر حسابداري) که دانش
وسیله بازي، به عنوان یک روش فرض بر این است که رویکرد یادگیري به]. 4اهمیت بیشتري است [

یادگیري از طریق انجام دادن (فعال)، در ایجاد علاقه و نگرش مثبت به حسابداري موثر باشد. نتایج 
ها، یادگیري عاطفی (احساسی) را تحت تاثیر قرار تحقیقات متعدد نشان داده است که استفاده از بازي

]  را ببینید).21] و [7راي مثال [دهد (بمی
هاي حرکتی و بدنی است. به عنوان مهارت و سرعت عمل : دربرگیرنده فعالیتحرکتی- حوزه روانی-3

- دانشجویان حسابداري به تدریج در استفاده از ماشین حساب یا مثلا تجزیه تحلیل کردن، افزایش می

یابد.
در آموزش حسابداريسازيشبیهها به عنوان نوعی پیشینه استفاده از بازي

به اي که راه خود را به آموزش عالی باز کرد در واقع یک بازي مرتبط با حسابداري بوداولین بازي تخته
طراحی شد. 1904در سال 5) که توسط الیزابت مگی4(پدر بازي معروف مونوپولی3داراننام بازي زمین

شد. تا سال استفاده می6دارس و به ویژه دانشگاه کلمبیاورژنی از این بازي براي تدریس اقتصاد در م
معروفی 7هاي خانگیسه بازي مرتبط با فاینانس از بازي مگی استخراج شد که تبدیل به بازي1936

- وسیله بازي درخور و مناسب محیط دانشگاهی محسوب نمیشدند. اما تا اواسط قرن بیستم تدریس به

- هاي نظامی متاثر از جنگ جهانی دوم و ظهور امکانات رایانهد بازي، تحت تأثیر ایجا1956شد. در سال

را تولید کرد. با الهام از Top Management Decision""سازي ، شبیه8اي، انجمن مدیریت آمریکا
بازي "کرد، برگزار می9هاي آموزش تجارت) که دوره1958این بازي و دیگر کارها، آلبرت اسچریبر (

را به عنوان ابزاري کمک آموزشی و جذاب براي بهبود یادگیري معرفی کرد. طی چهار سال، "تجارت
1 Affective Domain
2 Attitude
3 The Landlord’s Game
4 Monopoly
5 Elizabeth Magie
6 Columbia University
7 Home games
8 American Management Association
9 Business
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هایی چون تحقیق در ها بر حوزهاین بازيهاي آمریکا رواج یافتند.در دانشگاههاي مدیریتیبازي

دیریت موجودي کالا و عملیات، مدیریت عمومی، بازاریابی و حسابداري مدیریت (مدیریت وجه نقد، م
هاي تکنولوژیکی و تغییرات وسیع در مقررات حسابداري در بندي نقدي) متمرکز بودند. پیشرفتبودجه

منجر به تقاضا براي تغییر در آموزش حسابداري شد. کمیسیون تغییر در آموزش 1980اواخر دهه 
هاي به استفاده از استراتژيها را تشویقحسابداري از انجمن حسابداري آمریکا، مدرسان دانشگاه

هاي درس هاي درس نمودند. اولین بازي که راه خود را به کلاسیادگیري فعال و تکنولوژي درکلاس
حسابداري باز کرد ورژن کاغذ و قلمی از مونوپولی بود (شامل یک مجموعه کارت، مهره، تاس، یک 

ایجاد شد. به عنون مثال این بازي ) تغییراتی در آن1989(1دسته پول و یک صفحه) که توسط کنچل
- ها میسازيبر مبناي نقدي بود لذا با مبناي تعهدي حسابداري تطبیق داده شد. وي معتقد بود شبیه

هاي استاندارد را هاي ناشی از حل تمرینهاي درس، ضعفتوانند با افزودن واقعیت تجارت به کلاس
اي از آن را به ) ورژن تعدیل شده1997(2كکوبود کهJeopardyکاهش دهند.  بازي معروف دیگر 

ها شکل گرفتند و محققان آثار استفاده از آنها را گزارش کلاس درس برد. سپس اشکال دیگري از بازي
].26کردند [
گذاري به رویکرد حسابداري کنچل در بازي مونوپولی ) بخش جدیدي را با موضوع سرمایه1995آلبرچ (

کننده، صورتهاي مالی را گذار گذاشته و از دیدگاه استفادهباید خود را جاي سرمایهافزود. دانشجویان 
- کردند که چه درصدي از وجوه خود را روي هر شرکت (هر بازیکن) سرمایهگیري میتحلیل و تصمیم

بینی گذاري کنند. دانشجویان معتقد بودند که بازي باعث شده است که اهمیت ارقام حسابداري در پیش
گذاري را بهتر درك کنند. آلبرچ هاي آتی و نیز مفهوم و نحوه محاسبه نرخ بازده داخلی سرمایهازدهب

کند که این بازي تعاملات دانشجویان و سطوح بالاتر اي گزارش میگونههمچنین به صورت حکایت
، به دنبال نگرانی )1998تانر و لین کوئیست (حیطه شناختی (تحلیل و ارزیابی) آنها را ارتقا داده است.

هاي کار تیمی و تفکر انتقادي را هاي آموزش حسابداري، مهارتمبنی بر اینکه رویهاينهادهاي حرفه
تري، تکرار کردند. آنها از مونوپولی به صورت مسابقه دهند، رویکرد کنچل را به شکل قويپرورش نمی

استفاده 3هاي یادگیري مشارکتیاتژي)، جهت تشریح و ارتقاي استر1در یک دوره حسابداري میانه (
و حل 4هاي استدلال تیمیکردند و دریافتند که مسابقه آنها ابزار مؤثري در معرفی و تقویت مهارت

ها، درگیري فعال در فرآیندهاي یادگیري را ارتقا داده و از طریق مساله بوده است. آنها دریافتند که بازي
سازند. هی وود و همکاران کارگیري بدون حفظ کردن، فراهم میهایی براي تمرین و بهتکرار، فرصت

گري ايکننده، اخلاق و حرفههاي سرگرم) بیان داشتند مدرسان حسابداري باید با استفاده از راه2004(
هاي اخلاقی واقعی در محل کار، آماده را به دانشجویان، آموزش دهند و آنها را براي برخورد با موقعیت

1 Knechel
2 Cook
3 Cooperative learning
4 Team-based reasoning
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در کلاس درس استانداردهاي اخلاقی و تقویت "Ethics Bingo"از بازي مشارکتی کنند. آنها

، استفاده کردند. دانشجویان معتقد بودند محیط رقابتی و جذاب بازي آنها را 1هاي تفکر انتقاديمهارت
مند کرده است.هاي اخلاقی و انتقادي فکر کردن درباره آن، علاقهبه یادگیري مسئولیت

، براي تدریس حسابداري دولتی و نیز حسابداري Jeopardy) از بازي تلویزیونی 2005(مرفی
- هاي هر دو مورد، نشان داد این روش براي دانشجویان سرگرممقدماتی استفاده کرد. نتایج نظرسنجی

) از همین 2005(کننده، جذاب و تعاملی بوده و آنها را فعالانه درگیر یادگیري کرده است. بی و هایز
جهت مرور مطالب مهم، قبل از امتحان، استفاده 2هاي اطلاعاتی حسابداريدر کلاس درس سیستمازيب

کردند. نتایج حاصل از پرسشنامه نظرسنجی مبتنی بر طیف لیکرت، حاکی از آن بود که فهم دانشجویان 
- یک شبیه)، اثر تلفیق2005از مطالب افزایش یافته و بازي لذت بخش بوده است. اسمالت و سلدن (

حسابداري مقدماتی، بر عملکرد را با برنامه آموزش دوره"بازي حسابداري"سازي آموزشی آماده به اسم 
(نمره امتحان) و نگرش دانشجویان بررسی کردند. نتایج نشان داد که بازي حسابداري در بهبود عملکرد 

ندارد.دانشجویان موثر است اما اثر معناداري بر نگرش دانشجویان از دوره 
) معتقد است بین آموزش حسابرسی در کلاس درس و تجربه عملی آن در محیط کار، 2010زلین(

خدمات "در یک دوره Real Auditسازي به نامفاصله وجود دارد. وي به این دلیل از یک شبیه
را شود که خودسازي از دانشجو خواسته میاستفاده کرد. در این شبیه"اطمینان بخشی و حسابرسی

جاي حسابرس بگذارد و درباره منصفانه بودن صورتهاي مالی شرکت نظر دهد. بیشتر دانشجویان معتقد 
سازي فوق جذاب و در درك مراحلی که یک حسابرس انجام می دهد، کمک کننده بودند که شبیه

.هره بردهاي حسابداري مدیریت ب)، یک بازي بیست سوالی براي مرور مطالب در دوره2011است. فرتو (

) جهت کمک به فهم بهتر دانشجویان از مفاهیم کلیدي حسابداري دولتی، 2012و همکاران (السن
گونه، نوعی بازي پازل به شکل جدول متقاطع کلمات ایجاد و در کلاس استفاده کردند. شواهد حکایت

اسبی براي فهم بهتر کننده و مفید و ابزار مرور منحاکی از آن است که بازي از نظر دانشجویان سرگرم
بوده است. آنها بیان کردند که رعایت قواعد بازي در تقویت اخلاق و اتکاء به خود نیز مؤثر است.

کنند که دانشجویان سال اول، همیشه حسابداري را سخت و ) اشاره می2014فیلیپس و گرائیف (
فروش موجودي کالا در کلاس سازي خرید وبینند. آنها با طراحی و استفاده از یک شبیهانتزاعی می

)، تلاش کردند به فهم بهتر دانشجویان از مفاهیم انتزاعی کمک و آنها را از یادگیري 1اصول حسابداري (
شان لذت سازي برايسطحی به سمت یادگیري عمیق هدایت کنند. دانشجویان گزارش کردند که شبیه

هم شان از مفاهیم را افزایش داده است. شان به حسابداري، اعتماد به نفس و فبخش بوده و نگرش
در کلاس درس "افزار بازي حسابدارينرم"اي تجربی از )، در مطالعه2015ادونسیا و پورنماسري (

) استفاده کردند. نتایج حاصل از مقایسه گروه آزمایش و کنترل، حاکی از مؤثر 1حسابداري مقدماتی (
- سازي رایانه) از یک شبیه2015ویان بود. کاپلو و همکاران (بودن استفاده از بازي بر نمره نهایی دانشج

1 Critical-thinking
2 AIS



28، شماره1397زمستان، یو حسابرسيحسابدارمطالعات.28
استفاده کردند که دانشجویان باید در نقش مدیریت شرکت براي آن اي در تدریس ارزیابی متوازن

اهمیتی فهم آنها را سازي به طور باکردند. بازخورد دانشجویان حاکی از آن بود که شبیهگیري میتصمیم
، مدیریت استراتژیک و دیدگاه سیستمی افزایش داده است.متوازنارزیابی از مفاهیم 

گیرينتیجه
هاي سنتی مبتنی بر سخنرانی و هاي یادگیري دانشجویان تغییر کرده است لذا کلاسطی زمان سبک

yسازد. دانشجویان امروزه، که به دانشجویان نسل حل تمرین، نیازهاي دانشجویان فعلی را برآورده نمی

ند، نیاز به سرگرمی دارند و یادگیرندگان پرتحرك و بصري هستند. آنها تمایل دارند با ابزارهاي امعروف
اي به هاي درسی  در دنیا، به صورت فزایندهفیزیکی مثل رایانه و موبایل کارکنند لذا بسیاري از رشته

هاي تعاملی حرکت ينظیر باز1ايهاي رایانهها و فعالیتسازيهاي درسی با شبیهسمت ترکیب کلاس
هاي مختلف و من جمله حسابداري درباره اثربخشی استفاده ].   تحقیقات زیادي در رشته25اند [کرده

ي آموزشی انجام شده است. نهادهاي فعال در آموزش حسابداري همواره تاکید هاسازيها و شبیهاز بازي
نشجو محور جهت برانگیختن دانشجویان و هاي تدریس فعال، نوآورانه و دابر استفاده از روشزیادي
مفهوم یادگیري به وسیله بازي، موضوع جدیدي است که اند. هاي درسی داشتهتر ساختن کلاسجذاب

هاي روانشناسی و آموزش  باز کرده است. با این اخیر راه خود را به تحیقات داخلی حوزهطی چند سال
ندارد. همتی و همکاران ایران آموزش حسابداري در جایگاهیوجود هنوز یادگیري به وسیله بازي 

هاي سنتی به تدریس اند که به نظر دانشجویان ایرانی، اساتید حسابداري با روش) نیز ثابت کرده1393(
.پردازندها میحسابداري و اداره کلاس

از امکان بررسی سوابق مطالعات خارج از ایران که به طور خلاصه در این مقاله اشاره شد، حاکی
هاي حسابداري است از ها و اثربخشی آنها در بهبود یادگیري تمام زمینهسازيها و شبیهاستفاده از بازي

- جمله حسابداري مقدماتی، حسابداري میانه، حسابداري صنعتی و مدیریت، حسابداري دولتی، سیستم

د مستخرج از این ادبیات، به هاي اطلاعاتی حسابداري، حسابرسی و اخلاق در حسابداري. مجموعه شواه
کننده و گرمهاي آموزشی براي دانشجویان جذاب، لذت بخش، سرطورخلاصه نشان داد که بازي

انگیز هستند و منجر به بهبود عملکرد دانشگاهی دانشجویان، فهم و بکارگیري بهتر مفاهیم هیجان
شوند. به خود در یادگیري میحسابداري و تقویت اخلاق (در نتیجه رعایت قوانین بازي) و اتکاء

ها با ایجاد یک محیط یادگیري فعال و رقابتی، منجر به همچنین شواهد حاکی از آن بود که بازي
ها با ایجاد فرصت تمرین و شوند. بازيهاي ارتباطی و کار تیمی میافزایش تعاملات دانشجویان، مهارت

ود فهم مطالب، منجر به ایجاد انگیزه و علاقه تکرار و جلب توجه دانشجویان به نکات مهم، ضمن بهب
- شوند و اهمیت اطلاعات حسابداري در تصمیمتر دانشجویان به حسابداري میبیشتر و نگرش مثبت

سازند.هاي اقتصادي را براي آنها، برجسته میگیري

1 Hands-out Activities
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This article highlights the significance and implementation mechanism of
instructional games as one of the educational tools and an active and effective
teaching method. It also investigates theoretical framework of instructional games in
order to use in educational settings. Moreover, this study reviews different domains
of learning (cognitive, affective and psychomotor) and highlights the importance of
using theses aspects by giving examples in Accounting Education. This study
reviewed the background of using game as a simulation in accounting education.
The results of the study showed that the first instructional game used in the
academic setting was an accounting game. In addition, the findings showed that
instructional games and simulations, affect on the students learning and performance
in the all accounting education disciplines including Introductory Accounting,
Industrial & Managerial Accounting, Governmental Accounting, Accounting
Information Systems, Auditing and Ethics in Accounting. The findings also showed
the Gap of using instructional games and simulations in teaching accounting in Iran.
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