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 از طریق شبیه سازي با شطرنج ها تاثیر یادگیري تجربی در مدیریت و عملکرد سازمان

  *، 2 غلامحسن شیردل، 1 مهتاب نبی بیدهندي 
  ایران، قروین، گروه مدیریت، واحد قزوین، دانشگاه آزاد اسلامی، دانشجوي کارشناسی ارشد1

  دار مکاتبات)ایران(عهده، قم، گروه ریاضی، دانشگاه قم، استادیار 2 
  1395مهر : یرشپذ، 1395 مرداداصلاحیه: ، 1395خرداد : یافتدر یختار

 
  چکیده
 و ادارات یکی از ارکان اصلی در جامعه انسانی هستند و مدیریت و رهبري در سازمان از مهمترین شاخصهاي ادامه حیات و یا نابودي آنها ها سازمان

.  هداف برسندمدیران باید بتوانند مناسب ترین شیوه را براي سازمان خود برگزینند تا زودتر از رقیبان به ا، با توجه به اهمیت رقابت در سازمانها باشد. می
ي موثر در یادگیري تجربی ها یکی از روش شود این است که آیا یادگیري تجربی تاثیري در مدیریت و عملکرد سازمانها دارد؟ می سوالی که در اینجا مطرح

 ریسک و زمان در اختیار کاربران قرار ،ي مختلف و نتایج آنها را با صرف کمترین هزینهها باشد.زیرا شبیه سازي امکان بررسی راه می استفاده از شبیه سازي
یی را ها زیرا شبیه سازي شطرنج فرصت، شبیه سازي شطرنج به عنوان یکی از مستقیم ترین روشها براي استفاده از مدل یادگیري تجربی است.دهد می

متد شطرنج و بررسی تاثیر آن بر روي سازمان و براي بکارگیري مبانی و ، سازد.در این پژوهش می براي کاربرد تعدادي از ابزارهاي مدیریت فراهم
ي بزرگ (منابع انسانی) و موانع موجود در رسیدن به این اهداف و قرار دادن این پارامترها در قالب ها با در نظر گرفتن اهداف و منابع سازمان، عملکردش

در نرم افزار شبیه  (بازیها)ها راحی کرده و پس از پیاده سازي این سناریوي مختلفی را طها بازيي شطرنج (با توجه به اهمیت پارامترهاي سازمانی )ها مهره
سناریویی ، .در نهایت مناسب ترین سناریوشود می مناسب ترین سناریو براي رسیدن به اهداف سازمانی استخراج و براي سازمان پیاده سازي، Arenaساز 

  باشد. می با بیشترین امتیاز و کمترین تعداد حرکات در بازي شطرنج
 شبیه سازي شطرنج، مدیریت، یادگیري تجربیکلید واژه:

 

  مقدمه -1
متخصصان آموزشی بر این عقیده اند افرادي که به طور فعال و با علاقه 

کنند احتمال موفقیت و پیشرفت  می ي یادگیري خود شرکتها در فرایند
ي یادگیري خود ها آنها بیشتر است.هنگامیکه افراد به طور فعال در فرایند

در .]9[ یابد. می جویند احساس قدرت و اختیار در آنها افزایش می شرکت
ها  یادگیري  کردند که مرکز کلی می تاکید 2و فریر 1مزیر 1980اوایل دهه 
کنیم.آنها یادگیري  قرار دارد که ما تجربیات خود را پردازش می  در روشی

تفکر و با ، شود می دانستند که با تجربه آغاز می   را به عنوان چرخه اي
  ١ .انجامد می به عمل بعدیابد و تامل ادامه می

را از  ها مدیریت سازمان، ي گوناگون و متنوع در علم فناوريها پیشرفت
مدیریت پویا ، حالت سنتی خارج نموده و با تغییر و تحول سازمانی

جایگزین مدیریت سنتی شده است.امروزه سازمانها علاوه بر وظایف سنتی 
باشد  می همانا تحقق اهداف سازمانی و غایی سازمانو ماهوي خود که 

                                                        
*shirdel81math@gmail.com 

میبایست پاسخگوي خواستها و انتقادات جامعه بیرونی و درونی سازمان 
 سازمانها، خویش باشد.همگام با پیشرفتهاي روز و علم مدیریت پویا

را به مرحله اجرا ي مفید ها تحولاتی آگاهانه و نوآوري ستبای می
آمد امروزه میبایست علاوه بر وظایفی مانند .مدیران پویا و کاربگذارند

سازماندهی و نظارت باید اثربخشی و بکارگیري علم تغییر و ، برنامه ریزي
تحول سازمانی را نیز سرلوحه امور خود قرار دهند.بنابراین مدیریت 

سازگار و انعطاف پذیر ، سازمانها علاوه بر اینکه باید در برابر محیط متغیر
ي تغییر و ها توانایی تشخیص مشکلات و بکارگیري برنامه باشند بلکه باید

 ]4[تحول سازمانی را دارا باشند
شود این است که آیا یادگیري تجربی  می سوالی که در اینجا مطرح 

  تاثیري در مدیریت و عملکرد سازمانها دارد؟
زي شبیه سا، ي جایگزین و کار آمد یادگیريها با توجه به دیگر مدل

 از مدل ترین روشها براي استفادهعنوان یکی از مستقیمشطرنج به 
یادگیري تجربی است و بنابراین به عنوان اساسی براي بحث وتحلیل این 

   ]6[ .شبیه سازي استفاده خواهد شد
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 مقالهي یادگیري تجربی(که در این ها تاثیر برخی روش ژوهشدر این پ
شبیه سازي با استفاده از الگو و فرایند شطرنج میباشد) در مدیریت و 

یی که ها .معمولا در وضعیتگیرد می مورد بررسی قرار ها عملکرد سازمان
مطالعه یک سیستم به صورت مستقیم (یعنی مطالعه روي خود سیستم 

 از دانش شبیه سازي جهت مطالعه سیستم استفاده، )مقدور نمی باشد
ي یادگیري تجربی در مدیریت ها ن جا که در تحقیق ما روشاز آکنیم. می

طبیعی است که اینکار بنا به ، باشد می و تاثیر ان بر سازمان مورد نظر
به طور مستقیم قابل پیاده سازي  ها دلایلی از قبیل عدم همکاري سازمان

، نیست.به همین جهت نظر بر این است که با استفاده از شبیه سازي
مطالعه روي آنها پیاده سازي ، ي بزرگی در نظر گرفته شدهاه سازمان

گردیده و نتایج با استفاده از نرم افزار ارنا که یکی از نرم افزارهاي شبیه 
  استخراج گردند.، باشد می سازي

از رفتار سازمانی ، شبیه سازي شطرنج به طور مناسبی با موضوع مدیریت
. بعضی از باشد می مرتبطاتژیک تا طرح ریزي تجاري و البته مدیریت استر

شوند  می مفاهیم استراتژي که در شبیه سازي شطرنج به کار گرفته
استراتژي تاکید موقعیت ، رقابتی واستراتژي عبارتند از:پویش محیطی

مزیت حرکت کننده اول و کمی منابع و ایجاد ، شایستگی اصلی، مناسب
شطرنج که یک متد شود از شبیه سازي  می سعیمقاله در این  منابع.

آموزشی تجربی است براي معرفی و بیان مفاهیم اصلی مدیریتی استفاده 
  .]6[ شود

  یادگیري- 2
ي کسب و کار از جمله ها با توسعه دانش و فناوري و گسترش حیطه

ي اقتصادي گسترش یافته و محیط کسب و ها بنگاه، ي مجازيها سازمان
ي جدیدي ها گردیده و پارادایمکار به محیطی رقابتی و پر چالش تبدبل 
مشکل ساخته است در چنین  ها ظاهر شده که بقا را براي بسیاري از بنگاه

ي رقابتی تغییر شکل دهند .بزرگترین ها محیطی طبیعی است که امتیاز
یادگیري بیان شده است. ، ي جدید کسب و کارها امتیاز رقابتی در پارادایم

یی ها یادگیري است بنابراین سازمان ،مرکزیت پارادایم جدید، از این رو
 .]3[سریع تر و بهتر از رقبا یاد بگیرند، موفق تر هستند که زود تر

یادگیري عبارتست از فرایند ایجاد تغییرات نسبتا پایدار در رفتار فرد که 
فعالیت بلند مدتی است که ، یادگیري سازمانی.بر اثر تجربه پدید آید

 .]1[ سازد می ابتی تبدیلشرایط را به شرایط سودمند رق
معتقد است که تنها منبع مزیت رقابتی پایدار در بلند مدت  3پیتر سنگه

یادگیري سریعتر نسبت به رقبا است.و چنانچه سازمان به ، هابراي سازمان
ي رقیب اثربخش تر و کاراتر خواهد ها از سایر سازمان، این امر نائل گردد

جمع ، افتد که اطلاعات می زمانی اتفاقشد.یادگیري از دیدگاه سازمانی 
، تجزیه و تحلیل شوند، آوري و به منظور تولید و گسترش حقایق جدید

تدریس و گفتگو و ، دیدگاه جدیدي را خلق کرده و آن را از طریق ارتباط
تعامل به تمام سطوح سازمانی منتقل کند و به عبارتی یادگیري سازمانی 

  پردازد. می صر دانش در یک سازمانبه چگونگی وقوع یادگیري یا عن

  چرخه یادگیري تجربی-3
  تجربه         عمل          تئوري         نعکاسا         گاهیآ        تجربه

کند که مشارکت کننده را وادار  روش یادگیري تجربی محیطی را خلق می
 باشد.ي شخصی با معنی مشارکت داشته ها تیفعالکند در نوعی از  می
دهد همزمان با توسعه تعهد  اجازه می کننده مشارکتمحیطی به  نیچن

از دستاوردها یا ، خود به تمرین و تجربه کردن یک حس واقعی
قبلی خود را به نظریه  دانش، ي شخصی براي نتایج حاصل شدهها شکست
براي درك و  چارچوبی را 4نظریه یادگیري تجربی اعمال کند. ها و اصول

 .کند می از تجربیات شان فراهمها تیم روش یادگیريمدیریت 
 تواند اثربخشی خود را می زمانی که تیم قادر به یادگیري از تجربیات است

ي تیم را زمانی که تیم به ها توانند مهارت می افزایش دهد واعضاي تیم
 ]8[عمد روي یادگیري تمرکز یافته توسعه دهند

  شبیه سازي- 4
تواند بر ارتقا یادگیري و یادسپاري و متعاقبا رشد  می از انواع ابزارهایی که

 . ]7[باشند می شبیه سازها، داشته باشندکیفیت آموزشی تاثیر بسیاري 
 ي کاريها شبیه سازي نسخه اي از بعضی وسایل حقیقی یا موقعیت

ي رفتاري یک سیستم فیزیکی یا ها باشد و تلاش دارد تا بعضی جنبه می
در شبیه سازي . ]5[رفتار سیستم دیگري نمایش دهدانتزاعی را به وسیله 

توان اثار واقعی  می با استفاده از یک شبیه ساز در یک موقعیت ساختگی
واقع نرم افزارهاي شبیه  در.]10[بعضی شرایط احتمالی را باز سازي کرد

اورند که بیشترین شباهت را  می یی را براي یادگیرنده فراهمها ساز محیط
دارند و در عین حال به اندازه رویارویی با محیط واقعی به محیط واقعی 

توان به طور موثر در امر  می هزینه بر و داراي خطر نیستند.از این امر
مساله اي فرضی که شبیه ، در شبیه سازي.]13[آموزش استفاده نمود

شود و سپس از آنها  می براي افراد مطرح، ي زندگی واقعی باشدها واقعیت
موزشی براي مساله راه حل پیدا که با به کار بردن قواعد آ شود می خواسته

افراد غالبا راه ، کنند.در مواردي که شبیه سازي به کار برده میشود
راه ، دهند و با مقایسه نسبی آنها می ي گوناگونی را مورد نظر قرارها حل

کنند.در شبیه سازي سعی بر این است که حتی  می حل خاصی را توصیه
ایط واقعی به گونه اي ترسیم شود که مفاهیم فراگرفته شده و الامکان شر

قابلیت انتقال به زندگی واقعی را ، ي مشخص شده براي مسائلها راه حل
تبط با محتواي شبیه سازي داشته باشد و به درك و اجراي وظایف مر

 .کمک کند
  مزایاي استفاده از آموزش به روش شبیه سازي-5

خطاها را ، آورد می به وجود ها اصلاح مهارت شبیه سازي شرایطی را براي
تواند  می شود که می کند و به عنوان ابزاري خلاق و مبتکر محسوب می کم

در همه سطوح آموزش مورد استفاده قرار گیرد.این ابزار روشی استاندارد 
دهد تا افراد را در موقعیتی قرار دهند که همانند  می سازي شده را ارائه

تصمیم ، مسائل را حل نموده، و با دیگران همکاري کرده، یک تیم فعالیت
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گیري کنند و از تفکر انتقادي بهره بجویند.استفاده از روش آموزشی شبیه 
تواند از نرخ یادسپاري  می ي آموزشیها سازي در مقایسه با سایر روش

اورد که بتوان  می بالایی برخوردار باشد.همچنین این امکان را فراهم
یدادها را کنترل نمود.این روش آموزشی در مقایسه با سایر پیچیدگی رو

 ي ارتباطی روشی موثر و بی نظیر است کهها براي فراگیري مهارت ها روش
 .]2[ تواند وسیله اي براي تغییر نگرش در یادگیرندگان نیز باشد می

:تبدیل دانش به عمل از طریق بازي شبیه ها پل زدن روي شکاف-6
  سازي

ي آموزشی برتر تغییر ها ي آموزشی معیوب به سیستمها سیستموقتی که 
به سمت ، دهند به این معنی که تکثیر غیر فعال دانش راکد می شکل
شبیه سازي بازي چیزهاي ، کندد فعال دانش قابل کاربرد حرکت میتولی

 .]11[.بسیاري براي پیشنهاد دارد
  رویکرد یادگیري مسئله گرا به موارد زیر نیاز دارد:

  ترغیب به سوي یادگیري تجربه گرا؛، پیچیده و معتبر يها الف. زمینه
  ؛ها انواعی از چشم اندازها و روش، ي چندگانهها ب. زمینه
ي ها و کار گروهی؛د. زمینه، یادگیري گروهی، ي اجتماعیها ج. زمینه
حمایت کافی از معلم یا مربی از راه کسب کردن اطلاعات با ، آموزشی

، کشمکش، همکاري، ي حل مشکلها از قبیل استراتژيتوجه به تجاربی 
  و مانند آن.، اراده

یک ، دهد می چون شبیه سازي بازي این اصول را به سوي عمل سوق
روش بسیار مفید براي یادگیري است. شبیه سازي بازي یک محیط 

 ي صحیحی را ممکنها تعاملی یادگیري است که حریف شدن با موقعیت
همزمان ، کنند.شبیه سازي بازي می واقعیت تقلیدکند که به دقت از  می

دهد. از  می شکلی از یادگیري مشارکتی را از طریق کار گروهی نشان
توان  می، ي حل مسائل در گروهها ضمن کار کردن طبق استراتژي، شخص

انتظار داشت که اشتباهاتی را نیز انجام بدهد. یادگیري از طریق انجام 
 همان جوهره یادگیري است. وقتی شخص دادن چنین اشتباهاتی اغلب

این ، تواند همه چیز را دوباره در واقعیت شبیه سازي شده شروع کند می
اشتباهات پیش بینی شده هیچگونه پیامدهاي دائمی ندارند. بنابراین 

ي یادگیري دوستانه اي براي اشتباه ها محیط، ي شبیه سازيها بازي
 روش آزمون و خطا را فراهم کردن هستند که امکان یادگیري از طریق

ي مفید). ها و بهینه سازي استراتژي، اجرا، کنند ( مثلا برنامه ریزي می
آزمون و خطا و نفع بازخورد آنی درباره پیامدهاي تصمیمات شرکت 

  .]11[ همان عناصر کلیدي در موفقیت فرآیند یادگیري هستند، کنندگان

  هاي کسب و کار چه هستند؟ سازي شبیه- 7
ي کسب و کار(تجاري) به عنوان روشی براي یادگیري ها سازيشبیه

تجربی به دانشجویان امکان تجربه تجارت ساختگی در یک محیط 
سازي تجاري تکنیکی است که یک دهد. شبیهیادگیري امن را می

-دهد. افراد توانایی تصمیمارائه می موقعیت یا فرایند را از طریق یک ابزار
-یافته دارند. شبیهر درون یک محیط سازمانگیري و درك تجارت را د

گیري و هاي مدیریتی مانند تصمیمسازي به افراد اجازه استفاده از مهارت
استفاده از ، علاوه بر دانشجویاندهد. کنترل در یک شرایط امن را می

تواند  می نیز ها شبیه سازي و یادگیري تجربی در مورد کارکنان سازمان
دهد تا بعضی از  می بیه سازي به ما این امکان راي شها موثر باشد.مدل

در ذهن و در دستمان ، ي سیستم را که نمی توانند تجربه شوندها جنبه
ي ها ي تجاري به عنوان یکی از مهم ترین راهها داشته باشیم.شبیه سازي

تغییرات رفتاري و دگرگون ، ي جدیدها تاثیرگذار براي پرورش مهارت
  د.باش می کردن یک سازمان

هاي کسب و کار مداخلات یادگیري مبتنی بر فعالیتی هستند  سازي شبیه
که به منظور ارائه محیطی ساختاربندي شده و عاري از مخاطره طراحی 

به کار ببرید ، ها را یاد بگیرید توانید مهارت محیطی که در آن می، اند شده
گیري راهبردي کسب و کار  و ارتقا دهید و در عین حال در تصمیم

  مشارکت کنید. 
طراحی برتري است ، سازي کسب و کار هاي مجزاي شبیه یکی از ویژگی

کننده را قادر به ساخت دانش و تجربه در طول دوره  که افراد مشارکت
سازمان معمولاً  کند. کسب این دانش و تجربه در زمانی کوتاه مدتی می

افراد ، هاي کسب و کار سازي تر شبیه برد. بیش چندین سال زمان می
ها در آن  دهند که آن اي قرار می کننده را در محیط گروهی مشارکت

، مدیریتی، کسب و کار خود را به واسطه اتخاذ تصمیمات راهبردي
ادي هاي کسب و کار این آز سازي شبیه کنند. عملیاتی و مالی هدایت می

ها را به  گذاري ها و سیاست دهند که راهبرد کننده می را به افراد مشارکت
صورت آزادانه و بدون به خطر انداختن سازمان تجربه کنند. در نتیجه 

تحلیل کنند و درباره ، توانند تصمیمات خود را منعکس کنند آنان می
به  اي که متأسفانه ارزش آن در جهان واقعی ها بحث کنند. مسئله آن

 .]12[یافته است واسطه موانع زمانی کاهش

  شطرنج- 8
 در شمال غربی هند درقرن، شد می نامیده 5شطرنج که در اصل چاتورانگا

شطرنج باعث تقویت وپرورش بازیکنان  .پنجم بعد از میلاد به وجود آمد.
بازي شطرنج با ، شود. فراتر از محافل شطرنج حرفه اي می در هر سطح

ه شامل: وشود. این گر می موفق و سرمایه گذارانش برگزارمدیران اجرایی 
، و سرمایه گذار فعال، 8جورج سوروس، 7بیل گیتس، خالق میکرو سافت

 11پی پالموسس وشریک سابق ، 10و نیز پیتر فیئل، 9ایکاهن کارل
است  13اي بیخالق  12وسرمایه گذار نخستین در فیس بوك و پیر امیدیار

 بازي ها نیز شطرنج را در سطح خبره یوتیوبسرمایه گذار در ، 14و رولوف بوتا
ارزیابی تهدید و تفکر ، را در شناخت فرصت ها کند.چون شطرنج مهارت می

و سرمایه مدیران اجرایی تعجب آمیز نیست که ، تحلیلی پرورش میدهد
  .]6[ گذاران موفق به صرف کردن وقتشان براي این بازي اکراه ندارند
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شبیه سازي شطرنج در سازمانها براي رسیدن به فرایند - 9
  یادگیري تجربی

خواهیم از طریق شبیه سازي سازمان در قالب بازي  می در این پژوهش
را بررسی  ها سازمان تاثیر یادگیري تجربی در مدیریت و، شطرنج

باشد که به دلیل داشتن  می ي فکريها کنیم.شطرنج یکی از بازي
یم گیري در جهت بهبود بازي و در نهایت ي تصمها و سیاست ها مهارت

می تواند تکنیک مناسبی براي اتخاذ ، کیش و مات شدن حریف
خواهیم سازمان را به گونه اي شبیه  می تصمیمات سازمانی باشد .در واقع

ي شطرنج ها و مهارت ها سازي کنیم که از طریق به کارگیري تکنیک
یی ها در بازي شطرنج مهرهتاثیري مثبت در رویکرد سازمان داشته باشیم.

 قلعه و سربازان وجود دارد و همانگونه که، اسب، فیل، وزیر، همچون شاه
وظیفه اي را بر عهده دارند .در این بازي  ها دانیم هرکدام از این مهره می

 اتخاذ بهترین تصمیم براي هر حرکت در روند بازي بسیار تاثیرگذار
 که محیطی پیچیده تر و بزرگ تر باشد.در تعمیم این بازي به سازمان می
در سازمان نیز عواملی ، شویم که همانند بازي شطرنج می متوجه، باشد می

وجود دارند که عملکرد هر یک از آنها در رویکرد کلی سازمان تاثیر به 
سزایی دارد.به طور مثال:شایستگی اصلی سازمان(حفظ مزیت رقابتی) 

همانگونه که در بازي شطرنج  کند.و می همانند شاه در این بازي عمل
هدف نهایی حفظ شاه میباشد در سازمان نیز مدیر با اتخاذ بهترین 

عملکرد بهتري را براي سازمان ، تصمیمات و پیش بینی اقدامات رقیبان
شود.در ابتدا  می زند و منجر به حفظ شایستگی اصلی سازمان می رقم

کنیم  می زمان را مشخصنقش و وظیفه افراد سا، سازمانی را در نظر گرفته
تولید و....در مورد سازمان ، بازاریابی، ي مالیها یی اعم از دادهها و داده

کنیم.اهداف و منابع سازمان و همچنین موانع و  می جمع آوري
 ي موجود در رسیدن به این اهداف را مشخصها محدودیت

دهد و  می ي سفید را تشکیلها میکنیم.اهداف و منابع(منابع انسانی) مهره
شود.در این پژوهش بر  می ي سیاه را شاملها مهره ها موانع و محدودیت

را  (بازي شطرنج)سناریو 32ي مدیریتی و متد شطرنج ها اساس استراتژي
در برخی ، طراحی کرده ایم.که در تعدادي از این سناریوها سازمان برنده

یران بازنده و در چند بازي مساوي شده است.در این شبیه سازي از مد
خواهیم که مانند متد شطرنج بازي کرده و خود تصمیم  می سازمانها

  گیري کنند.
مدیران متوجه تصمیمات خود و نتایجی که از ، پس از انجام این بازیها

شود  می خواسته ها شوند.سپس از آنمی، میمات خود در بازي گرفته اندتص
را اتخاذ کنند و  تا تصمیمات اشتباه خود را تغییر داده و تصمیمات بهتري

آن را پیاده سازي کنند.در نهایت کارکنان متوجه اتخاذ بهترین تصمیم در 
در تعمیم این بازي ، شوند.در نتیجه می ي مختلف در این بازيها موقعیت

گیرند)که در  می آموزند(به صورت تجربی یاد می مدیران، به سازمان

گیري را داشته ي مختلف در سازمان چگونه بهترین تصمیم ها موقعیت
  باشند و به بهترین عملکرد و بازخورد در سازمان برسند.

  نوع روش تحقیق - 10

در شطرنج را به درستی تجزیه و تحلیل کرده  ها در ابتدا روابط بین مولفه
و سپس یک سازمان را یک مدل شطرنج تلقی کرده و هوشمندي 

 انتقال ي سازمانها ي شطرنج را به صورت تجربی به مولفهها تکنیک
کنیم و از  می ي سفید و سیاه را تعریفها دهیم. در این مدل مهره می

خواهیم که بر اساس منابع و شرایط سازمان و استفاده از  می مدیران
بدون صرف هزینه و بصورت تجربی به سناریوي ، متدها و قوانین شطرنج

ر مناسبی براي پیروزي در این بازي برسند و این سناریوي مناسب را د
 سطح سازمان پیاده سازي کنند.بنابراین نوع روش تحقیق ما کاربردي

ي بزرگ کاربرد دارد ولی در این ها باشد.این پژوهش در همه سازمان می
  باشد. می ي بزرگ تولید کننده مد نظرها پژوهش بیشتر سازمان

  ها روش تجزیه و تحلیل داده-11
تعیین جایگاه آنها ، سیاهي سفید و ها مهره، در مرحله اول صفحه شطرنج

و در نهایت هدف  ها بررسی شیوه حرکت مهرهها،  و اهمیت تک تک مهره
اصلی بازي که کیش و مات کردن حریف و برنده شدن در بازي به 

ي کم اهمیت تري را از دست بدهیم (با فرض اینکه ها طوریکه مهره
  نیم.ک می باشد) را تجزیه و تحلیل می سفید و حریف سیاه، سازمان

کنیم.  می را تعریف ها مهره، و اهمیتشان ها سپس با توجه به امتیاز مهره
شود و انسانی و اهداف سازمان تعریف می ي سفید بر اساس منابعها مهره
ممکن در رسیدن به ي ها ي سیاه بر اساس موانع و محدودیتها مهره

ب بعد از حرکت اول از جانها،  شود.پس از چیدن مهرهاهداف تعریف می
براي رسیدن به تک ، مهره سفید(اولین حرکت از جانب مدیر بخش تولید

تک اهداف تعریف شده و در نهایت رسیدن به هدف اصلی که همان 
ي مختلف حرکت ها می باشد) با توجه به حالت، افزایش سود است

 ) و اتخاذ تصمیمات سازمان براي مقابله با اینها ي سیاه(محدودیتها مهره
  هاي مختلف طراحی کرده ایم.بازي را براي سناریودرخت ، موانع
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   شطرنج صفحه ):1شکل(
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را به صورت درخت بازي  (بازي شطرنج)سناریو 32، در این پژوهش

توان طراحی کرد ولی ي بیشماري را میها (البته سناریوطراحی کرده ایم 
سناریو را مورد بررسی قرار  32ي موجود ما تنها ها با توجه به محدودیت

این سناریوها را در نرم افزار شبیه ها،  از انجام بازيداده ایم) در نهایت بعد 
  پیاده سازي کرده ایم. 15ارناساز 

  نتیجه گیري- 12
در این پژوهش همانطور که گفته شد اهداف و موانع سازمان را در قالب 

 سناریو را بر اساس  32ي شطرنج شبیه سازي کردیم و ها بازي و مهره

مدیریتی در جهت رسیدن به اهداف مورد ي ها قواعد شطرنج و استراتژي
بررسی قرار دادیم تا از طریق تجربی بهترین و مناسب ترین روش براي 

سناریو را پس از  32رسیدن به هدف اصلی سازمان را برگزینیم.این 
نتایج حاصل از این نرم افزار ، پیاده سازي کردیم ارنادر نرم افزار ، طراحی

  باشد: می به صورت زیر
سفید(سازمان) ، سناریو 26در ، بازي 32دهد که در این  می نتایج نشان

و در ، در سه سناریو بازنده، برنده شده است(به هدف خود رسیده است)

شطرنج:تعریف مولفه هاي سازمان بر اساس مهره هاي )1(جدول   
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 هر بازي نیز مشخص ي سفید و سیاه درها همینطور امتیازات مهرهسه سناریو مساوي شده است.همین طور تعداد حرکات هر سناریو و 
  باشد: می

  
  
  
  
  

  

:نتایج ارنا)2(شکل   

:امتیاز مهره هاي سیاه در هر سناریو)2(جدول   
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:تعداد حرکات هر سناریو)3(جدول   

:تعداد حرکات هر سناریو)4(جدول   
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:امتیاز مهره هاي سفید در هر سناریو)6(جدول   

 :نتایج بهترین سناریوي سفید و سیاه)7(جدول 

در هر سناریو :امتیاز مهره هاي سفید)5(جدول   
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 6/1376حرکت و امتیاز  46با  2سناریوي  شود: می همانطور که مشاهده
حرکت و امتیاز  56با  13سناریوي (سازمان) و  بهترین سناریو براي سفید

باشد  می بهترین سناریو براي سیاه(موانع) میباشد.نکته مهم این 2/1330
توانند سناریوهاي  می باشند و مدیران می که این سناریوها پیشنهادي

  دیگر را نیز در نظر بگیرند و امتحان کنند.
شبیه ي شبیه سازي بخصوص ها نتیجه میگیریم که از طریق انواع روش

ابزار ، ي استراتژیک در آنها سازي شطرنج که به دلیل کاربرد مهارت
می توانیم تاثیر ، باشد می مناسبی براي پیاده سازي یادگیري تجربی

ي مدیریتی و عملکردشان در سازمان از طریق ها بالایی در تصمیم
  یادگیري تجربی داشته باشیم.

کرد مشارکت کننده با زمانی یادگیري تجربی بالاتري حاصل شد که عمل
به معنی آن است که اشتباهات باید بخشی  که سازي بدتر بود بازي شبیه

نارضایتی با ، و کار محرك این دینامیک ساز از فرایند یادگیري باشند.
سازي  هاي شبیه یکی از بزرگترین نقاط قوت بازي سطوح عملکردي است.

با اثرات تصمیم دهند  می ها اجازه کننده این است که به مشارکت
 زهیانگ تعامل داشته باشند.، ها ي آنها ي خود بدون تقبل هزینهها گیري

نشان  که ها رابطه مثبتی با یادگیري از عامل تجربه دارد کننده مشارکت
منظور آنکه  به ها را سازي باید وضعیت انگیزه آن دهد مربی بازي شبیه می

بنابراین یادگیري براي حفظ سطح بالایی از انگیزه عمل کرده و 
رسد انگیزه یکی از  می نظر به ردیابی کند.، سودمندتري را ارتقا دهد

در ارتقاي شرایط مناسب در  ها ي کلیدي به عنوان یکی از محركها جنبه
  سازي و در درون گروه باشد. هاي شبیه مدت بازي

سازي ابزارهاي قوي  هاي شبیه دهدبازي نتایج به دست آمده نشان می
به  بلکه، ي آیندهها تنها به عنوان ابزار آموزشی مدیران پروژه نه ،هستند

توان رفتارها را تحت شرایط مختلف تجربه کرد؛ بنا  عنوان ابزاري که می
  کنند. ها فرصتی براي یادگیري از طریق تجربه فراهم می براین آن

 

 

  

  و ماخذ منابع -13
  ..چاپ اول ي یادگیرندهها سازمان، )1390م(، م و نکوئی مقدم، ی فربهشت ]1[ 
.فصل نامـه  شبیه سازي در آموزش پرستاري، )1389(، ر، م و صادقی، پازارگادي ]2[

  .161-167، 4.شماره  3ي آموزش.دوره ها راهبرد
ارتبـاط یـادگیري   ، )1389( ، ف، ع و حـاتمی ناغـانی  ، احمـدي  ع.، علی احمدي ]3[
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