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  چکیده
 و  معاملاتی و احساسی درگیری تعدیلگری نقش با  کنندگان رفمص درگیری افزایش در سازی بازی نقش بررسی هدف با حاضر پژوهش
 بازی های اپلیکیشن از که هستند افرادی تمامی آن آماری جامعه و است پیمایشی توصیفی تحقیق این روش است رسیده انجام به بازخورد
 پرسشنامه ابزار از پژوهش متغیرهای گیری ندازها و سنجش برای نیاز مورد های داده گردآوری منظور به راستا این در. اند کرده استفاده
 در ای طبقه تصادفی گیری نمونه روش با اجتماعی های شبکه در آنلاین صورت به جامعه محدود نا حجم به توجه با که است شده استفاده
 قرار تحلیل تجزیه مورد SmartPLS و Spss های افزار نرم کمک با ها داده کلیه سپس گرفت قرار آماری جامعه از نفر 280 اختیار
 لذت همچنین و دارد داری معنی و مثبت تاثیر مکرر استفاده و نگرش بر سودمندگرایی که داد نشان تحقیق های یافته نهایت در. گرفت
 دارند را داری معنی و مثبت تاثیر افراد نگرش بر اجتماعی متغیر و گرایی
 کنندگان مصرف بازخورد، معاملاتی، یدرگیر احساسی، درگیری سازی، بازی: کلیدی واژگان

 

 مقدمه
بازی ها همه جا هستند و ما بازی ها را همه جا استفاده می کنیم ، در سفر، استراحت، یا حتی در هنگام کار، که این به جهت ایجاد 

زی گونه تشویق می کنند. تجربیات لذت بخش برای خودمان و دیگران است. شرکت ها نیز کارکنان و مشتریان خود را با انگیزه های با
اگرچه افزایش درگیری و پاداش دهی مناسب برای رفتار در مرحله اجرا همیشه دشوار بوده است. از آنجایی که در حال حاضر بیشتر کارهایی 

مشتریان و که ما انجام می دهیم توسط تکنولوژی ها و رسانه های اجتماعی احاطه شده است،  شرکت ها بیشترتجربیات بازی گونه برای 
 . (Robson &-Etal,2015)کارکنان خود را از سطح سنتی به سطح عمیق تری رسانده اند. 

 .است قرارگرفته بررسی مورد شناسی روان و هنر شناسی، جامعه فلسفه، همچون مختلف علوم منظر از و است دشوار بازی مفهوم تعریف
 چارچوب در هدف، یک به رسیدن برای بازیگران و است قواعدی دارای که کرد تعریف داوطلبانه و خودخواسته فعالیتی توان می را بازی
 متعددی های دسته در بازی .کند می متمایز کار را از آن عنصر، این و .است لذت و شادی با همراه بازی .کنند می تلاش قواعد این

 تجاری، های بازی ،محور نقش های بازی کامپیوتری، یها بازی میزی، های بازی ورزش، :از عبارتند ها دسته این .شود می بندی طبقه
 ( 9،1392)فریمانی،.دارند هایی زیرمجموعه ها، دسته این از یک هر و شود می انجام سازی شبیه و

 بازی سازی یک مفهوم یکپارچه نیست انواع مختلفی از اجراهای بازی سازی وجود دارد: 
انش آموزان کمک کنند سریع تر بیاموزند و بهتر قادر باشند تا بر روی یادگیری مربیان از بازی سازی استفاده میکنند تا به د -

 تمرکز کنند. 
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شرکت ها میتوانند بازی سازی را به منظور بهبود سودمندی و روحیه دلگرمی کارکنان اجرا کنند. بازاریابان و مسئولان فروش از  -
 دانستن این موضوع منجر به افزایش سودمندی می شود.بازی سازی جهت درگیری و وفاداری مشتریان استفاده میکنند 

بازی سازی چیزی بیشتر از فقط یک واژه است . یک روش توسعه یافته جهت بهبود درگیری و وفاداری مشتریان و در نتیجه سود تجارت  
 (.8،1395است )هریس و اوگرمن،

عد احساسی و معامله ای می باشد که در این تحقیق ما نقش تحقیقات اخیر نیز نشان می دهند که درگیری یک بعدی نیست و دارای ب
 تعدیلگرایانه این دو متغیر را بر روی افزایش درگیری مصرف کنندگان بررسی می کنیم 

 

 مبانی پژوهش: 
1بازی سازی 

: 
 یکی از تعاریف بازی سازی بدین گونه است:  

 (Lucassen&-Jansen,2014)می باشد  بازی سازی استفاده از عناصر طراحی بازی در مفاهیم غیر بازی -

 2نگرش: 
-&Hamari)در این مطالعه نگرش استفاده از سرویس اشاره به ارزیابی کلی استفاده از سیستم دارد. اینکه مطلوب است یا غیر مطلوب 

Koivisto,2015) 

 3استفاده مکرر: 
در مفاهیم بازی سازی رابطه بین نگرش و استفاده مکرر گمان می  استفاده مکرر اشاره به گرایش افراد برای استفاده مجدد از بازی دارد .

 (Hamari&-Koivisto,2015)رود که مشابه باشد 

 

 : نگرش بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 1فرضیه 

 4سودمندگرایی: 
ی در نظر گرفته شده است که در ادامه به شرح در این تحقیق سودمندی، سهولت استفاده، یادگیری به عنوان مولفه های متغیر سودمندگرای

 آنها خواهیم پرداخت 

5سودمندی: 
 

تحقیقات اخیر پیشنهاد می دهد که فایده دریافت شده اکثرا قصد استفاده از سیستم را پیش بینی می کند. در مفاهیمی مانند محیط های 
-&Hamari)هداف بیرونی استفاده می شود کاری و سازمانی جایی که سیستم برای اهداف سودمندگرا و رسیدن به ا

Koivisto,2015) 

6سهولت استفاده :
 

سهولت استفاده به عنوان یک پیش بینی کننده مهم استفاده برای سیستم های اطلاعاتی سودمندگرا میباشد . یک سیستم زمانی به عنوان 
ان را بهبود بخشد به عبارت دیگر زمانی که دیگر جوانب هم استفاده آسان در نظر گرفته می شود که اثر بخشی تعاملات کامپیوتری و انس

 اندازه و یکسان هستند سهولت استفاده از یک سیستم می تواند باعث شود که سیستم مفید تر درک شود. 

 مقرون به صرفه بودن: 
 شود تحلیل ابزاری عقلانیت با و بوده اقتصادی صرفه دارای که مبادلاتی یا فعالیتها به اقدام
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 دفرد که بر اساس تجربه ایجاد شده باشدر احساس ، تفکر و رفتار بتاً پایدار نس تغییر از عبارتست دگیری: یادگیرییا

 

 : سودمندگرایی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری دارد 2فرضیه

 : سودمندگرایی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد. 3فرضیه 

 7لذتگرایی:
ط با استفاده از فناوری تجارب لذت بخش کاربر اغلب به عنوان چکیده ای از لذت مندی دریافت شده از تجربه به کار گرفته در ادبیات مرتب

-&Hamari)می شود . لذتمندی دریافت شده اشاره به این دارد که کدام سیستم به خودی خود لذت بخش می باشد 
Koivisto,2015) 

 می پردازیم  سرگرمی و رقابت مولفه های لذت گرایی هستند که در ادامه به توضیح آنها در این تحقیق لذتمندی ، بازیگوشی ،

 8لذتمندی: 
 (Hamari&-Koivisto,2015)لذتمندی دریافت شده اشاره به این دارد که کدام سیستم به خودی خود لذت بخش می باشد 

9بازیگوشی: 
 

ید را برای فعالیت هدف قرار داده است. تعامل با یک سیستم بازی سازی ممکن هنگامی که بازی سازی به طور بالقوه یک راه خلاق و جد
-&Hamari).است تجربیات بازیگوشی را ایجاد کند .. به عبارت دیگر بازیگوشی اشاره دارد به رفتار خلاقانه هنگام تعامل با سیستم 

Koivisto,2015) 
 سرگرمی :

 باشد بخش لذت و هیجانی ویژگی با زمان گذران نوعی صرفا و نبوده خود فرایند در منطقی اهداف دارای که هایی فعالیت

 رقابت : 
 کوششی برای پس انداختن دیگری از وصول به هدفی که مورد نظر هر دو طرف است

 

 : لذتگرایی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری دارد 4فرضیه 

 دارد.  : لذت گرایی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری5فرضیه 

 10اجتماعی :
ا جوانب اجتماعی به طور رایج به عنوان تاثیر اجتماعی به کار گرفته می شوند که اشاره به درک افراد از میزان اهمیت دیگر موارد مرتبط ب

 (Hamari&-Koivisto,2015)رفتار مورد هدف دارد و اینکه آنها از کسی انتظار دارند که آن رفتار را اجرا کند 
قیق مولفه های تاثیر اجتماعی ، شناخت ، احساس عضویت در گروه و کمک کردن به دیگران به عنوان مولفه های متغیر در این تح

 اجتماعی شناخته شده اند. 

 11تاثیر اجتماعی 
-&Hamari)تاثیر اجتماعی ادراکات کاربر از اینکه چگونه دیگر کاربران استفاده از سرویس را درک میکنند منعکس میکند 

Koivisto,2015) 

 12شناخت 
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تعاملات اجتماعی  تسهیل کننده سرویسی است که ممکن است به طور بالقوه این نیاز های اجتماعی را ارضا کند. هنگام تعامل با یک 
ک حس از اجتماع یک کاربر به طور بالقوه شناختی را از دیگر کاربران در حین تعامل با دیگران دریافت می کند. در واقع سیستم زمانی که ی

 (Hamari&-Koivisto,2015)شناخت دیگران را ایجاد میکند مثبت تر است

 احساس عضویت در گروه : 
 باشد می پدیده یک به نسبت یا گروه یک در عصویت از فرد رفتاری پذیری تاثیر  یا روانی وابستگی یا تعلق یا عضویت احساس 

 کمک کردن به دیگران :
 باشد می خیرخواهانه رفتار و اجتماعی مسئولیت به نسبت او نگرش به توجه با فرد رفتاری واکنش یک دیگران به کردن کمک

 

 : متغیر اجتماعی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری دارد 6فرضیه 

 : متغیر اجتماعی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 7فرضیه 

 13درگیری احساسی: 
ه فرد صرف نظر از پاداش های بیرونی برای هدفی معنوی و معنی دار کار را انجام می دهد و به واسطه سطح عمیقی از درگیری می باشد ک

   (Burke,2014،21)پاداش های درونی درگیری را تقویت می کنند چون افراد را در یک سطح احساسی انگیزه می دهند
 درگیری احساسی دارای مولفه های چالش و انگیزه های درونی می باشد 

 محرک های درونی فرد که او را تشویق به انجام کاری می کند و منبع آن درونی است انگیزه های درونی: : 

 در این پژوهش به معنای علاقه و انگیزه درونی فرد برای بازی می باشد
 کننده را ایجاب کند ای جدید و دشوار که مواجهه با آن تلاشی سخت و تعیین وضعیت و پدیدهچالش: 

 ن پژوهش به معنای به چالش کشیده شدن فرد در محیط بازی می باشد. در ای

 : درگیری احساسی تاثیر سودمندگرایی بر نگرش را تعدیل می کند 8فرضیه 

 : درگیری احساسی تاثیر سودمندگرایی بر استفاده مکرر را تعدیل میکند9فرضیه 

 میکند  : درگیری احساسی تاثیر لذت گرایی بر نگرش را تعدیل10فرضیه 

 : درگیری احساسی تاثیر لذت گرایی بر استفاده مکرر را تعدیل میکند. 11فرضیه 

 : درگیری احساسی تاثیر متغیر اجتماعی بر نگرش را تعدیل میکند 12فرضیه 

 : درگیری احساسی تاثیر متغیر اجتماعی بر استفاده مکرر را تعدیل میکند 13فرضیه 

 

 14درگیری معامله ای : 
درگیری که افراد برای دستیابی به یک هدف بیرونی برآن تمرکز میکنند در این نوع درگیری معمولا اگر پاداش متوقف شود فرد  سطح اولیه

 (Burke,2014،21) هم دست از انجام کار برمیدارد
 درگیری معامله ای دارای مولفه انگیزه های بیرونی می باشد 

ک های خارجی هستند که فرد را تشویق به انجام کاری می کنند و برای انگیزش افراد انگیزه های بیرونی محرانگیزه های بیرونی : 

 استفاده می شوند اما انگیزش در یک سطح معامله ای اتفاق می افتد.  

 : درگیری معامله ای تاثیر سودمندگرایی بر نگرش را تعدیل میکند 14فرضیه 

 استفاده مکرر را تعدیل میکند : درگیری معامله ای تاثیر سودمندگرایی بر15فرضیه 

 : درگیری معامله ای تاثیر لذت گرایی بر نگرش را تعدیل میکند16فرضیه 

                                                           
13

 Emotional Engagement 
14

 Transactional Engagement 
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 : درگیری معامله ای تاثیر لذت گرایی بر استفاده مکرر را تعدیل میکند 17فرضیه 

 : درگیری معامله ای تاثیر متغیر اجتماعی بر نگرش را تعدیل می کند 18فرضیه 

 ری معامله ای تاثیر متغیر اجتماعی بر استفاده مکرر را تعدیل می کند: درگی19فرضیه 

 

 : 15بازخورد 
 باشد بازخورد به مفهوم بازگرداندن بخشی از خروجی یک سیستم و ترکیب آن با ورودی به منظور کنترل خروجی می

 این متغیر دارای مولفه های : وظیفه ای، فرآیندی، خودتنظیمی ، ضمیر نفس می باشد

 16یفه ایوظ
 بازخوردی است که به محض اتمام یا پایان یک وظیفه مشخص پدیدار می شود : آیا من معیارهای مورد انتظار را مواجه شدم یا خیر؟

  17فرآیندی: 
ا بازخورد فرآیندی بر روی بازخورد وظیفه ای ساخته می شود و به شما می گوید چه چیزی در فرآیند بود که باعث شد شما موفق شوید ی 

شکست بخورید. بازخورد فرآیندی می تواند اشاره کند که شما احتیاج دارید چه چیزی را تکرار و یا تغییر دهید تا به شما کمک کند به آن 
 معیار دست یابید. 

 18خود تعدیلی: 
تقویتی در نظر گرفته می شود خود  بازخورد خود تعدیلی با یادآور کاربر از اینکه آنها چه چیزی را قبلا یاد گرفته اند به عنوان یک ابزار 

تنظیمی مانند یک فرآیند تشخیص درونی است که با بازخورد وظیفه ای و فرآیندی متصل می شود تا به کاربران کمک کند استراتژی ها و 
 راه حل هایی را برای اهداف چالش برانگیز خلق کنند

 

 19سطح ضمیر : 
بازخوردی است که شما می توانید به یک کاربر بدهید و همینطور ساده ترین آن . این تعریف نظری : بازخورد سطح ضمیر کم سطح ترین 

 نوع از بازخوردها شامل نظراتی مانند آفرین یا تو فوقالعاده ای می باشد که اغلب توسط یکسری انیمیشن ها و جلوه های صوتی است

 

 میکند. : متغیر بازخورد تاثیر نگرش بر استفاده مکرر را تعدیل 20فرضیه 

 

 مدل مفهومی پژوهش: 
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 : مدل مفهومی پژوهش1شکل شماره 

 1395تاجیک  -خیری

 

 روش تحقیق 
پژوهش حاضر از لحاظ هدف کاربردی است و به لحاظ طبقه بندی بر مبنای روش ، توصیفی، پیمایشی است در این پژوهش جهت 

کتابخانه ای استفاده شده است که شامل بررسی پایان نامه ها و  گردآوری اطلاعات در مورد ادبیات موضوع و پیشینه تحقیق از روش
تحقیقات موجود و مرتبط با موضوع ، مطالعه مقالات و کتب لاتین و فارسی مرتبط می باشد همچنین به منظور بررسی فرضیات و آزمون 

ی گردآوری داده ها مورد استفاده قرار گرفت فرضیات پژوهش از روش میدانی استفاده گردید به این صورت که پرسشنامه ای طراحی و برا
نفر از اعضا  280سوال بود که متغیرهای موضوع مورد مطالعه را مورد سنجش قرار می داد این پرسشنامه میان  84پرسشنامه مذکور شامل

 در شبکه های اجتماعی با استفاده از روش نمونه گیری طبقه ای و تصادفی ساده انجام شده است . 

 پایایی:  روایی و
 به منظور سنجش اعتبار پرسشنامه پژوهش روش های زیر به کار گرفته شده اند : 

 اعتبار محتوا: 
نفر( توزیع گردیده و در خصوص سودمند بودن یا نبودن سوالات با توجه به متغیرها و  11پرسشنامه بین متخصصین و خبرگان مربوطه )

مربوط به هر سوال  (CVR)هدف هر متغیر پرسش به عمل آمده است پرسشنامه های تکمیل شده جمع آوری و نسبت اعتبار محتوا 
 محاسبه شده است 

 اعتبار صوری
 بدین صورت که از تعدای افراد غیر متخصص در مورد اعتبار و یا عدم اعتبار سوالات نظرخواهی شده است . 

 اعتبار سازه: 
بالاتر  Tاستفاده شد به این شکل که اگر بار عاملی هر نشانگر با سازه خود دارای مقدار  (CFA)برای این منظور از تحلیل عاملی تاییدی 

رت در این صورت این نشانگر از مقدار لازم برای اندازه گیری سازه یا صفت مکنون برخوردار است نتایج حاصله باشد در این صو 96/1از 
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 نشان داد که تمام نشانگرها ساختار عاملی مناسبی را تشکیل داده اند بنابراین سازه ها از دقت لازم برای اندازه گیری سازه یا صفت های
این رو با توجه به دلایل ذکر شده پرسشنامه مورد استفاده به عنوان یکی از ابزارهای جمع آوری داده های مکنون تحقیق برخوردار هستند از 

 این پژوهش، مناسب تشخیص داده شد. 
 همچنین به منظور تعیین پایایی ابزار آزمون از روش زیر استفاده شده است : 

 ضریب آلفای کرونباخ : 
نفره از جامعه مورد نظر توزیع و پس از تکمیل ، جمع آوری گردید. در گام بعدی  30قیق بین یک گروه به این ترتیب که ابتدا پرسشنامه تح

میزان ضرایب پایایی با روش آلفای کرونباخ  SPSSبا استفاده از داده های به دست آمده از این پرسشنامه ها و به کمک نرم افزار آماری 
یعنی بیشتر از دامنه قابل قبول بدست آمد، بنابراین پرسشنامه از نظر  8/0امی سازه ها بالای محاسبه شد. بر این اساس ضریب آلفا برای تم

 پایایی در سطح کاملا مناسبی قرار دارد که این امر حاکی از قابلیت اعتماد)پایایی( این پرسشنامه می باشد. 

 روش تجزیه و تحلیل داده ها: 
مورد استفاده قرار گرفته  Smart PLSو  SPSSآزمون فرضیات بسته های نرم افزاری به منظور تجزیه و تحلیل داده ها و همچنین 

 است در این راستا از مباحث آمار توصیفی و استنباطی نیز استفاده شده است. 

 آمار توصیفی: 
 ئه گردیده است ارا 1نتایج به دست آمده از یافته های عمومی در خصوص متغیرهای جمعیت شناختی این مطالعه در جدول شماره 

 آمار استنباطی: 
در سطح استنباطی در پژوهش حاضر به منظور اجرای مدل سازی معادلات ساختاری و آزمون فرضیه ها از روش تجزیه و تحلیل حداقل 

 مربعات جزئی استفاده شده است دلیل استفاده از این روش در این پژوهش نرمال نبودن توزیع متغیرها می باشد 
 

  یافته ها

 : فراوانی متغیرهای دموگرافیک تحقیق1جدول شماره 
 کمترین فراوانی بیشترین فراوانی متغیر

 %42 –زنان  %58 –مردان  جنسیت

 % 6/8 -سال 18زیر  %4/31 –سال  30تا  26 سن

 % 4/1 -دکترا %1/57 -فوق لیسانس تحصیلات

 % 9/7 -میلیون 1زیر  %8/56 -میلیون 3تا  1 درآمد

 % 7/31 –غیر شاغل  % 3/68 –لین شاغ اشتغال

 % 2/36 –متاهل  8/63 –مجرد  تاهل

 
 : بررسی توزیع داده ها2جدول شماره 

 سطح معنی داری متغیر

 084/0 لذتمندی

 026/0 بازیگوشی

 007/0 سهولت استفاده 

 009/0 سودمندی

 199/0 تاثیر اجتماعی

 163/0 شناخت

 017/0 نگرش

 001/0 استفاده مکرر
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 3/0 رگیری احساسی د

 009/0 درگیری معامله ای 

 001/0 بازخورد وظیفه ای 

 0 فرآیندی 

 001/0 خودتعدیلی

 020/0 سطح ضمیر 

 

 : برازش مدل اندازه گیری3جدول شماره 
  شاخص روایی همگرا پایایی ترکیبی آلفای کرونباخ

 نگرش 826/0 949/0 92/0

 اجتماعی 464/0 934/0 92/0

 لذت گرایی 575/0 948/0 94/0

 استفاده مکرر 764/0 928/0 89/0

 سودمندگرایی 397/0 893/0 86/0

 

  گیری نتیجه و بحث

 ها فرضیه بررسی و تحقیق نتایج: 4 شماره جدول

 نتیجه سطح معنی داری فرضیه ها شماره فرضیه 

H1 عدم رد 752/2 نگرش بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H2 عدم رد 247/3 ودمندگرایی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری داردس 

H3 عدم رد 347/3 سودمندگرایی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H4 عدم رد 844/2 لذت گرایی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H5 رد 253/0 لذت گرایی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H6 عدم رد 394/3 متغیر اجتماعی بر نگرش تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H7 رد 253/0 متغیر اجتماعی بر استفاده مکرر تاثیر مثبت و معنی داری دارد 

H8 رد 566/0 درگیری احساسی تاثیر سودمندگرایی بر نگرش را تعدیل میکند 

H9 رد 871/1 اده مکرر را تعدیل می کنددرگیری احساسی تاثیر سودمندگرایی بر استف 

H10 رد 290/0 درگیری احساسی تاثیر لذت گرایی بر نگرش را تعدیل می کند 

H11 رد 432/0 درگیری احساسی تاثیر لذت گرایی بر استفاده مکرر را تعدیل می کند 

H12 رد 730/0 درگیری احساسی تاثیر متغیر اجتماعی بر نگرش را تعدیل می کند 

H13 رد 788/0 رگیری احساسی تاثیر متغیر اجتماعی بر استفاده مکرر را تعدیل می کندد 

H14 رد 987/0 درگیری معامله ای تاثیر متغیر سودمندگرایی بر نگرش را تعدیل میکند 

H15 رد 073/1 درگیری معامله ای تاثیر سودمندگرایی بر استفاده مکرر را تعدیل میکند 

H16 رد 326/0 یر لذت گرایی بر نگرش را تعدیل می کنددرگیری معامله ی تاث 

H17 رد 002/1 درگیری معامله ای تاثیر لذت گرایی بر استفاده مکرر را تعدیل می کند 

H18 رد 326/1 درگیری معامله ای تاثیر متغیر اجتماعی بر نگرش را تعدیل می کند 

H19 رد 870/0 ر را تعدیل می کنددرگیری معامله ای تاثیر متغیر اجتماعی بر استفاده مکر 

H20 رد 590/1 بازخورد تاثیر نگرش بر استفاده مکرر را تعدیل میکند 
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 به نسبت افراد نگرش که میگیریم نتیجه دارد داری معنی و مثبت تاثیر مکرر استفاده بر نگرش میکند بیان که  اول فرضیه تایید توجه با
 ترغیب باشند داشته بازی آن به نسبت را مثبتی نگرش افراد اگر. شود بازی برنامه از آنها مجدد دهاستفا عدم با استفاده سبب تواند می بازی

 نهی بازی از هم را دیگران حتی است ممکن باشد منفی بازی به نسبت آنها نگرش اگر و شوند می بازی آن از بیشتر و تر مکرر استفاده به
 .باشد می بازی از آنها مجدد استفاده در مهمی املع بازی به نسبت افراد نگرش کلی طور به. کنند

 به نتیجه در دارد داری معنی و مثبت تاثیر مکرر استفاده و نگرش بر سودمندگرایی کنند می بیان که سوم و دوم فرضیه رد عدم به توجه با
 به مقرون استفاده، سهولت ، یادگیری دی،سودمن همچون مسائلی که شود می توصیه دارند را سازی بازی برنامه اجرای قصد که بازاریابان

 به که است لازم کنند می ابزار یک بودن سودمند به را بیشتری توجه افراد امروزه زندگی در اینکه به توجه با. بگیرند نظر در را بودن صرفه
 و راحت دسترسی دنبال به روزهام کنندگان مصرف همچنین و. شود بیشتری توجه کننده مصرف برای سازی بازی برنامه بودن مند فایده
 استفاده سهولت باید نتیجه در باشند داشته دسترسی اپلیکیشن به بتوانند مکانی و زمان هر در خواهند می و باشند می ها اپلیکیشن به آسان

 است برخوردار بیشتری میتاه از جامعه افراد برای اقتصادی مسائل امروزه اینکه به توجه با. نمود لحاظ سازی بازی در را آسان دسترسی و
 یک محصول به آنها جذب در تواند می کنندگان مصرف به رایگان حتی یا و ارزان محصول یک ارائه که باشند داشته نظر در باید بازاریابان

 معنی و مثبت تاثیر مکرر استفاده بر سودمندگرایی کند می بیان که دوم فرضیه پذیرش به توجه با همینطور و باشد کننده تعیین و مهم عامل
 مفید تواند می سازی بازی محصول از مجدد استفاده جهت کننده مصرف ترغیب برای سودمندگرایی مباحث تمامی نتیجه در دارد داری
 باشد

 هتج که شود می توصیه بازاریابان به دارد داری معنی و مثبت تاثیر نگرش بر گرایی لذت کند می بیان که چهارم فرضیه تایید توجه با
 بازیگوشی، ، مندی لذت:  شامل که لذتگرایی های مولفه خود سازی بازی برنامه به نسبت کننده مصرف نگرش بر تاثیرگذاری و جذب

 و بردن لذت دنبال به قبل از بیشتر افراد امروزه زندگی های مشغله با که چرا.  کنند لحاظ خود سازی بازی در را باشد می رقابت و سرگرمی
 که دهد می را این امکان آنها به بازی محیط در خود همنوعان با کردن رقابت امکان و.  باشند می ها بازی واسطه به خود کردن سرگرم
 از استفاده از افراد هدف ترین مهم و ترین اصلی که کرد فراموش را نکته این نباید و. بگذارند نمایش به قبل از بیشتر را خود های قابلیت
 باید بازاریابان نتیجه در. باشد می واقعی دنیای مشکلات از شدن دور همچنین و فراغت اوقات کردن پر و خود کردن سرگرم برای ها بازی
 . دهند قرار خود سازی بازی طراحی در مهم عنصر یک را گرایی لذت های مولفه

 برای ها شرکت که میگیریم نتیجه دارد داری نیمع و مثبت تاثیر مکرر استفاده بر گرایی لذت کند می بیان که پنجم فرضیه رد به توجه با
 معطوف گرایی لذت روی بر صرفا را خود تمرکز نباید خود سازی بازی محصول مکرر و مجدد استفاده به آنها ترغیب و مشتریان داشتن نگه
. گرفت نادیده را مکرر استفاده بر یگرای لذت تاثیر قطعی طور به توان نمی شده مشاهده های داده و تحقیق ادبیات به توجه با هرچند.کنند
 بالقوه تاثیر از نباید شرکتها بنابراین. باشد تجربه آن تر پی در پی و بیشتر استفاده باعث تواند می تجربه یک بودن بخش لذت گاهی که چرا
 .  شوند غافل باشد داشته مکرر استفاده بر تواند می لذتگرایی که ای

 مولفه که گیریم می نتیجه دارد داری معنی و مثبت تاثیر مکرر استفاده بر اجتماعی متغیر کند می بیان هک ششم رد به توجه با همینطور و
 توانند می محصول مکرر استفاده برای افراد تشویق جهت( گروه در دیگران،عضویت به اجتماعی،کمک شناخت،تاثیر) اجتماعی متغیر های

  افراد اجتماعی زندگی به بنا امروزه که چرا شد غافل مکرر استفاده روی بر اجتماعی های مولفه رتاثی از کل طور به نباید اما باشند تاثیر بی
 .هستند گروه و جامعه در عضویت احساس و دیگران توسط شدن شناخته دنبال به
 تاثیر و گروه در ویتعض احساس دیگران، به کردن کمک شناخت،) اجتماعی های متغیر کند می بیان که هفتم فرضیه تایید به توجه با

 این های مولفه به. دارند را سازی بازی اجرای قصد که شرکتهایی که شود می توصیه. دارد نگرش بر را داری معنی و مثبت تاثیر( اجتماعی
 با ارتباط هب تمایل افراد و باشد می اجتماعی و گروهی صورت به افراد زندگی حاضر عصر در اینکه به توجه با که چرا. کنند توجه متغیر

 ها بازی واسطه به بتوانند که دارند تمایل آنها همچنین و است اهمیت حائز آنها برای دیگران توسط شدن شناخته نتیجه در هستند یکدگیر
 ارضا خود در را بودن گروه یک از عضوی و بودن اجتماعی احساس ترتیب بدین و. کنند دنبال مند نیاز افراد برای را ای خواهانه خیر اهداف

 . کنند
 درگیری که میگیریم نتیجه کند می بیان را احساسی درگیری تعدیلگری نقش که 13و12و11و10و9و8 فرضیه تایید عدم به توجه با

 خصوص این در که است لازم اما. دهد می قرار تاثیر تحت مکرر استفاده و نگرش روی بر را لذتگرایی،اجتماعی سودمندگرایی تاثیر احساسی
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 انگیزه که چرا شوند غافل گذارند می افراد روی بر درونی های انگیزه که تاثیری از نمیتوانند بازاریابان که چرا گیرد انجام بیشتری تحقیقات
 درگیری شد گفته تحقیق ادبیات در که همانطور و. باشد می افراد احساسی درگیری در مهمی عامل ها بازی در چالش و درونی های

 به مجددا اصلاحی رویکردی با که است لازم و. باشد می کارساز مشتریان و کننده مصرف داشتن نگه و جذب برای درونی و احساسی
  پرداخت احساسی درگیری تاثیر بررسی

 درگیری که میگیریم نتیجه کند می بیان را ای معامله درگیری تعدیلگری نقش که 19و18و17و16و15و14 فرضیه تایید عدم به توجه با
 که بیرونی های انگیزه و ای معامله درگیری. ندارد مکرر استفاده و نگرش بر اجتماعی لذتگرایی، ، سودمندگرایی نقش بر تاثیری ای معامله
 منفی نگرش سبب است ممکن حتی مدت بلند در اما شود افراد نگرش و استفاده موجب مقطعی صورت به است ممکن باشد می آن مولفه
 بازی به افراد جذب سبب مدت کوتاه در تنها بیرونی های انگیزه کردیم مشاهده تحقیق ادبیات در که انطورهم و شود بازی به نسبت افراد
  باشد داشته را مخربی اثرات است ممکن مدت بلند در و شود می

 بازخورد متغیر که میگیریم نتیجه. کند می بیان را مکرر استفاده بر نگرش اثر بر بازخورد تعدیلگری نقش که 20 نظریه تایید عدم به توجه با
 پژوهشگران که است نیاز و کرد قطعی بینی پیش نمیتوان اما دهد قرار تاثیر تحت را مکرر استفاده بر نگرش تاثیر نمیتواند آن های مولفه و

 این که تاثیری از واننمیت و باشد می های بازی در مهم متغیری بازخورد که چرا. بپردازند مجدد بررسی به ها شاخص اصلاح و بسط با آتی
 وجود مدل این برای ای پیشینه که آنجایی از ولی. کرد پوشی چشم باشد داشته آنها مکرر استفاده و افراد نگرش روی بر تواند می متغیر
  اشدب آنان سنجش برای معیاری و باشد آتی تحقیقات برای ای پیشینه تواند می مدل این ولی کرد اعلام قطعی نظر توان نمی ندارد

 ها فرضیه این رد علل و کرده بررسی را ها فرضیه این مجددا میشود توصیه آتی محققان به تحقیق این های فرضیه از برخی رد به توجه با
 .دهند قرار بررسی مورد را
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