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 Purpose: The gamification is doing activities with games that do not have 

a game aspect and can play an important role in improving leisure time 

experiences related to physical activity. As a result, the current research 

was conducted with the aim of presenting a gamification model on 

improving leisure time experiences with an emphasis on physical activity. 

Materials and Methods: This study in terms of purpose was applied and 

in terms of implementation method was descriptive from type of 

correlation. The research population was all youth people of Tehran city in 

the north and west areas in 2021 year who used the physical activity 

application (Samsung Health) on their mobile at least 2 times a week. The 

research sample was 410 people who were selected by purposive sampling 
method. The research tools were personal information checklist and 

researcher-made gamification questionnaire. The data were analyzed by 

the exploratory factor analysis and structural equation modeling methods 

in SPSS and PLS software. 

Findings: The findings showed that gamification has 69 indicators in 14 

components and 5 dimensions including product features (with three 

components of perceived dynamism, beneficial features and pleasure-

seeking features), leisure time experiences with an emphasis on physical 

activity (with one component), perceived values (with four component of 

exchange value, social value, experiential value and informational value), 

perceived benefits (with two components of individual benefits and social 

benefits) and brand specific values (with four components of perceived 
quality, brand loyalty, brand association and brand trust) which the factor 

loading and average variance extracted of all them was higher than 0.50 

and the reliability of all of them was higher than 0.70. Also, the 

gamification model on improving leisure time experiences with an 

emphasis on physical activity had a good fit, and product features had a 

direct and significant impact on leisure time experiences with an emphasis 

on physical activity and leisure time experiences with an emphasis on 

physical activity had a direct and significant impact on perceived values, 

perceived benefits and brand special values (P<0.001). 

Conclusion: The results of this study indicated the effective role of product 

features on improving leisure time experiences and its effective role on 

perceived values, perceived benefits and brand special values. 
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 وقاتا تجربیات بهبود بر تاثیرگیمیفیکیشن مدل ارائه

 بدنی فعالیت بر تاکید با فراغت
 

 1 میراحمدی مریم
 اسلامی، آزاد دانشگاه مرکزی، تهران واحد ورزشی، مدیریت گروه

 .ایران تهران،

 
 *2 زارعی علی

 اسلامی، آزاد دانشگاه مرکزی، تهران واحد ورزشی، مدیریت گروه
 (مسئول نویسنده. )ایران تهران،

 
 3آیین نیک زینت
 اسلامی، آزاد دانشگاه مرکزی، تهران واحد ورزشی، مدیریت گروه

 .ایران تهران،

 

 4 اسمعیلی محمدرضا
 اسلامی، آزاد دانشگاه مرکزی، تهران واحد ورزشی، مدیریت گروه

 .ایران تهران،

 
 دهیچک

 ازیب جنبه که است بازی با هافعالیت انجام گیمیفیکیشن: هدف
 فراغت اوقات تجربیات بهبود در مهمی نقش تواندمی و ندارند
 هدف اب حاضر پژوهش نتیجه، در. باشد داشته بدنی فعالیت با مرتبط

 بر تاکید اب فراغت اوقات تجربیات بهبود بر گیمیفیکیشن مدل ارائه
 .شد انجام بدنی فعالیت

 شیوه نظر از و کاربردی هدف نظر از پژوهش این :هاروش و مواد
 شهر جوانان پژوهش جامعه. بود همبستگی نوع از توصیفی اجرا

 حداقل که بودند 1400 سال در غرب و شمال هایناحیه در تهران
 ویر بر( هلث سامسونگ) بدنی فعالیت اپلیکیشن از بار 2 ایهفته

 روش با که بود نفر 410 پژوهش نمونه. کردندمی استفاده موبایل
 شامل پژوهش ابزارهای. شدند انتخاب هدفمند گیرینمونه
 نگیمیفیکیش ساختهمحقق پرسشنامه و فردی اطلاعات لیستچک
 سازیمدل و اکتشافی عاملی تحلیل هایروش با هاداده. بودند

 .شدند تحلیل PLS و SPSS افزارهاینرم در ساختاری معادلات
 مولفه 14 در شاخص 69 گیمیفیکیشن که داد نشان هایافته :هایافته

 ،شدهادراک پویایی مولفه سه با) محصول هایویژگی شامل بعد 5 و
 تجربیات ،(جویانهلذت هایویژگی و بودن سودمند هایویژگی
 هایارزش ،(مولفه یک با) بدنی فعالیت بر تاکید با فراغت اوقات
 ارزش اجتماعی، ارزش ای،مبادله ارزش مولفه چهار با) شدهدرک
 مزایای مولفه دو با) شدهدرک مزایای ،(اطلاعاتی ارزش و تجربی
 مولفه چهار با) برند ویژه هایارزش و( اجتماعی مزایای و فردی

 داشت (برند اعتماد و برند تداعی برند، به وفاداری شده،درک کیفیت
 از بالاتر آنها همه شدهاستخراج واریانس میانگین و عاملی بار که
 مدل همچنین،. شد محاسبه 70/0 از بالاتر آنها همه پایایی و 50/0

 فعالیت رب تاکید با فراغت اوقات تجربیات بهبود بر گیمیفیکیشن
 وقاتا تجربیات بر محصول هایویژگی و داشت مناسبی برازش بدنی

 تاکید اب فراغت اوقات تجربیات و بدنی فعالیت بر تاکید با فراغت

 و شدهدرک مزایای شده،درک هایارزش بر بدنی فعالیت بر
 .(>001/0P) داشت دارمعنی و مستقیم تاثیر برند ویژه هایارزش
 هایویژگی موثر نقش از حاکی مطالعه این نتایج :گیرینتیجه

 بر آن موثر نقش و فراغت اوقات تجربیات بهبود بر محصول
 .بود برند ویژه هایارزش و شدهدرک مزایای شده،درک هایارزش

 
 اتاوق تجربیات محصول، هایویژگی گیمیفیکیشن، :هاواژه کلید

 شده،درک مزایای شده،درک هایارزش بدنی، فعالیت فراغت،
 .برند ویژه هایارزش

 
 25/07/1400: افتیدر خیتار
 27/10/1400:  رشیپذ خیتار
 dr_alizarei@yahoo.comنویسنده مسئول: * 

 
 مقدمه

پیشرفت علوم و فناوری های اجتماعی و امروزه تغییرها و تحول
های جدید را ایجاد حیات بشری را دگرگون ساخته و نیازها و تمایل

ریزی برای توان به اوقات فراغت و برنامهکرده که از جمله می
(. اوقات فراغت 1چگونگی گذراندن اوقات فراغت اشاره کرد )

بخش هستند که کننده و لذتآور، خوشحالهایی شادیزمان
های داوطلبانه فردی و ها و فعالیترا برای تمرین نقشهایی فرصت

های فردی ها و ظرفیتاجتماعی جهت رشد و شکوفایی توانمندی
(. اوقات فراغت زمان و فرصتی است که انسان 2آورند )فراهم می

پذیر هیچ نوع تکلیف و فعالیت موظفی را برعهده متعهد و مسئولیت
ویش مشغول فعالیت مورد علاقه و ندارد و با میل، اراده و انگیزه خ

ها و تجربیات اوقات فراغت (. هدف فعالیت3شود )رغبت خود می
استراحت، تفریح، توسعه دانش، گسترش مشارکت آزادانه در جامعه 

(. چگونگی گذراندن 4ها است )و شکوفایی استعدادها و خلاقیت
دهنده شرایط اجتماعی، اقتصادی، سیاسی و اوقات فراغت نشان

فرهنگی جامعه است که استفاده مناسب از آن نقش موثری در بهبود 
(. تجربیات اوقات 5کیفیت زندگی اجتماعی و سلامت افراد دارد )

فراغت به پنج طبقه فراغت فکری )انجام فعالیت درسی، رفتن به 
های آموزشی و مطالعه مطالب کتاب، روزنامه و اینترنت(، کلاس

های هنری فعالیت و شرکت در کلاسفراغت آموزشی هنری )انجام 
مانند موسیقی، نقاشی و غیره(، فراغت تعاملی اجتماعی )انجام فعالیت 

های اجتماعی، فرهنگی، ها و تشکلّمرتبط با شرکت در انجمن
سیاسی و اجتماعی، مکالمه حضوری و تلفنی با خانواده و دوستان و 

ط م فعالیت مرتبهای مجازی(، فراغت تفریحی )انجااستفاده از شبکه
با تماشای فیلم و تلویزیون، رفتن به خرید، رفتن به مهمانی و رفتن به 

ها و مراکز تفریحی( و فراغت جسمانی )انجام فعالیت مرتبط پارک
(. اوقات فراغت 6شود )های بدنی( تقسیم میبا ورزش و فعالیت

های زندگی ها و بخشی از ساعتدلپذیرترین اوقات بیشتر انسان
زانه آنان است که فرد با رضایت به استراحت، تفریح، توسعه رو

پردازد و پس از رهایی از تکالیف و آگاهی و مشارکت اجتماعی می
صورت داوطلبانه به آن الزامات شغلی، خانوادگی و اجتماعی به

 (.7شود )مشغول می
یکی از عوامل مرتبط با تجربیات اوقات فراغت، فعالیت بدنی 

عنوان لذت، سرگرمی ا انسان همواره از فعالیت بدنی بهباشد. زیرمی
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                  و همکاران میراحمدی 852

 1400تان مسز، 4، شماره 5دوره محوریت سلامتپژوهشی سبک زندگی اسلامی با -فصلنامه علمی

(. 8و فعالیت تفریحی در اوقات فراغت خویش استفاده کرده است )
های سلامت ها و اولویتعنوان یکی از شاخصفعالیت بدنی منظم به

یک رفتار ارتقاءدهنده سلامت محسوب و باعث پیشگیری و 
شود ن و مرگ زودرس میهای مزمتأخیرانداختن بسیاری از بیماری

میلیون نفر به دلیل نداشتن فعالیت بدنی،  2/3(. هر ساله حدود 9)
دهند. سازمان بهداشت جهانی نیز اعلام جان خود را از دست می

تحرکی ها به علت کمدرصد از مرگ 3/2کرده است که بیش از 
ومیرهای عامل رخداد سه چهارم مرگ 2020دهند و در سال رخ می

های غیرواگیر است. بنابراین، با ی در حال توسعه بیماریکشورها
وجود اهمیت فعالیت بدنی منظم، عدم فعالیت بدنی کافی یک 

(. بر 10باشد )نگرانی اصلی بهداشت عمومی در سراسر جهان می
اساس گزارش سازمان بهداشت جهانی فعالیت بدنی به پیشگیری و 

 عروقی، سرطانهای قلبییهای غیرواگیر مانند بیمارمدیریت بیماری
کند، علائم افسردگی و اضطراب را کاهش و دیابت کمک می

بخشد و های تفکر، یادگیری و قضاوت را بهبود میدهد، مهارتمی
(. 11مزایای قابل توجهی برای سلامت جسم و روان دارد )

یافته گسترش فعالیت بدنی و ورزش های کشورهای توسعهسیاست
ها علاوه بر تاثیرهای جسمانی سبب فعالیتاست. چون که این 

شود و رفاه و پیامدهای اجتماعی و روانی مثبت در میان افراد می
(. در شرایط کنونی جوامع فعالیت 12دهد )سلامت آنها را افزایش می

به  شده است و با توجهعنوان ضرورتی انکارناپذیر پذیرفتهبدنی به
ون رفاهی و در نتیجه کم پیشرفت فناوری و ایجاد عوامل گوناگ

هایی برای فعالیت بدنی و ورزش کاملاً تحرکی نیاز به ساعت
(. ورزش و فعالیت بدنی یکی از 13باشد )محسوس و مشهود می

ها برای غنی کردن اوقات ترین و موثرترین برنامهترین، مناسبمهم
تواند نقش موثری در پیشگیری از بسیاری از فراغت است و می

(. 14عروقی و دیابت داشته باشد )های قلبیها از جمله بیماریبیماری
های ورزشی و فعالیت بدنی در اوقات فراغت حاکی از فعالیت

تفریحی است که برای لذت، رقابت، ایجاد روابط اجتماعی و کسب 
 (.15شود )آمادگی جسمانی در اوقات فراغت انجام می

ذارد و این اغت تاثیر بگتواند بر تجربیات اوقات فرگیمیفیکیشن می
ها با بازی اشاره دارد که جنبه بازی ندارند سازه به انجام فعالیت

های غیربازی، (. در واقع، علم استفاده از بازی در زمینه16)
ه کننده را بهای آموزشی و خستهگیمفیکیشن نام دارد که فعالیت

(. گیمفیکیشن اصطلاحی است که در 17آورد )شکل بازی درمی
های اخیر مورد توجه بسیاری از متخصصان و اندیشمندان قرار الس

های غیربازی و زندگی واقعی ها در زمینهگرفته و به ویژگی بازی
اشاره دارد که هدف آن ایجاد و افزایش انگیزه و عملکرد انسان 

باشد ها به بازی میهای غیربازی از طریق تبدیل فعالیتبرای فعالیت
ه از عناصر بازی مانند جوایز و دستاوردها، نمایش (. در این شیو18)

پیشرفت، اعطای مدال و نشان، جدول برترها، کارت امتیازی و غیره 
های اخیر پدیده گیمیفیکیشن با استفاده (. در سال19شود )استفاده می

های های طراحی آن در حوزههای انگیزشی بازی و روشاز مولفه
تجارت و اوقات فراغت تغییرها و  غیربازی مانند سلامت، آموزش،

(. گیمیفیکیشن دارای پنج 20های زیادی را ایجاد کرده است )تحول
ویژگی سرگرمی )جلب توجه و علاقه مخاطب و ایجاد احساس 

لذت و خوشی(، تعامل )تبلیغات، تصمیمات و ارائه خدمات خرید(، 
مد )شیک و جوانی بودن(، صمیمیت )دوستی و روابط گرم و 

کنندگان بازی( و تازگی )جدید بودن، بین مخاطب و تأمین نزدیک
 (.21غیرمعمولی بودن و چشمگیر بودن( است )

های اندکی درباره مدل گیمفیکیشن انجام شده است. برای پژوهش
مثال بدیعی و همکاران ضمن پژوهشی درباره مدل گیمیفیکیشن 

رای آن ب منظور مدیرتی تجربه مشتریان به این نتیجه رسیدند کهبه
سه مقوله عملکرد گیمفیکیشن )با چهار مولفه پاداش، مقام، رقابت 
و اظهار خود(، مدیریت تجربه نسل وای )با دو مولفه تجربه جریان 
و تجربه زیباشناختی( و نتایج رفتاری مشتری )با سه مولفه قصد 

(. 22استفاده مداوم، رضایت مشتری و وفاداری مشتری( شناسایی شد )
های همکاران ضمن پژوهشی درباره تجربه فعالیت مختاری و

بازاریابی گیمفیکیشن بر ابعاد هواخواهی برند با تمرکز بر نقش 
ارزش برند به این نتیجه رسیدند که تجربه گیمفیکیشن بر ارزش 

جویانه بر هواخواهی جویانه، ارزش لذتکارکردی و ارزش لذت
کارکردی بر  وسواسی برند و هواخواهی هماهنگ برند و ارزش

هواخواهی هماهنگ برند تاثیر مثبت داشت، اما بر هواخواهی 
(. معصوم و رفتاری ضمن 23وسواسی برند تاثیر معناداری نداشت )

پژوهشی درباره تاثیر گیمفیکیشن بر پیامدهای رفتاری مشتریان با 
نقش میانجی رضایت مشتری و عشق به برند به این نتیجه رسیدند 

جویانه و سودآور تاثیر دارد و های لذتارزش که گیمفیکیشن در
جویانه و سودآور بر رضایت مشتری تاثیر های لذتارزش

گذارند. همچنین، رضایت مشتری در عشق به برند و عشق به برند می
در پیامدهای رفتاری مشتریان شامل وفاداری به برند، تبلیغات شفاهی 

(. معصوم و 24ر دارد )مثبت و مقاومت در برابر اطلاعات منفی تاثی
خواه ضمن پژوهشی درباره تبیین نقش گیمفیکیشن بر رضایت وطن

شغلی و انگیزش کارکنان به این نتیجه رسیدند که گیمفیکیشن بر 
هر دو متغیر رضایت شغلی و انگیزش کارکنان تاثیر داشت و سبب 

(. ساندرز ضمن پژوهشی درباره آموزش و توسعه 25بهبود آنها شد )
کیشن در کارکنان به این نتیجه رسیدند که گیمفیکیشن با گیمفی

ش بخاحساس شادمانی، سرگرمی، تهییج، موفقیت و رقابت رضایت
ن کمک شدمرتبط بود و این شیوه توانست بر غلبه بر موانع اجتماعی

(. هاروود و 26نماید و احساسات کارفرمایان را نیز بهبود ببخشد )
عنوان محیط تجربه کیشن بهگری ضمن پژوهشی درباره گیمفی

یکیشن های گیمفدرگیرانه مشتری به این نتیجه رسیدند که مکانیسم
درگیری مشتری بر رفتارهای درگیرانه مشتری )شامل تکمیل 
وظایف، دستاوردها، تبادلات اجتماعی و تبادلات بنگاهی( و 
احساسات درگیرانه مشتری )شامل لذت، سرگرمی و رضایت( تاثیر 

 .(27داشت )
شدن جوامع شاهد رشد امروزه به دلیل گسترش تمدن و صنعتی

رویه اقتصاد و شکوفایی تکنولوژی هستیم. به موازات این رشد، بی
های بدنی روزانه بیش از پیش کاسته شده متأسفانه از میزان فعالیت

است و مساله گذران صحیح اوقات فراغت زاییده پیشرفت فناوری 
مساله صرفاً اجتماعی فراتر رفته است  باشد و از یکو فرهنگ می

ه از ویژ(. بنابراین، بررسی و بهبود تجربیات اوقات فراغت به28)
ظور باشد. برای این منطریق تاکید بر فعالیت بدنی لازم و ضروری می
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رسد که گیمفیکیشن بتواند نقش موثری داشته باشد. چون به نظر می
در  های غیربازی است وکه گیمفیکیشن دادن شکل بازی به فعالیت

ن رسد که گیمیفیکیشبه نظر میشود. آن از عناصر بازی استفاده می
تواند نقش مهمی در بهبود تجربیات اوقات فراغت مرتبط با می

فعالیت بدنی داشته باشد. در نتیجه، پژوهش حاضر با هدف ارائه 
مدل گیمیفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر 

 لیت بدنی انجام شد.فعا
 

 مواد و روش ها
این پژوهش از نظر هدف کاربردی و از نظر شیوه اجرا توصیفی از 

های نوع همبستگی بود. جامعه پژوهش جوانان شهر تهران در ناحیه
بار از  2 ایبودند که حداقل هفته 1400شمال و غرب در سال 

اپلیکیشن فعالیت بدنی )سامسونگ هلث( بر روی موبایل استفاده 
گیری نفر بود که با روش نمونه 410کردند. نمونه پژوهش می

ها با گیری هدفمند، نمونههدفمند انتخاب شدند. در روش نمونه
شوند که در این مطالعه استفاده از هایی انتخاب میتوجه به ملاک

ای دو بار، بدنی سامسونگ هلث حداقل هفته اپلیکیشن فعالیت
سال، داشتن سابقه فعالیت  20حداقل تحصیلات دیپلم، حداقل سن 

عنوان بدنی و ورزشی و تمایل جهت شرکت در پژوهش به
های ورود به مطالعه و انصراف از شرکت در پژوهش و ملاک

ها و تکمیل ابزارها و عدم پاسخگویی به حداقل ده درصد گویه
 های خروج از مطالعه در نظر گرفته شدند.عنوان ملاکها بهمآیت

مراحل اجرایی پژوهش حاضر به این صورت بود که ابتدا بر اساس 
مبانی نظری ابزارهای پژوهش طراحی شدند و روایی صوری آنها 
پس از چند بار بررسی توسط خبرگان مورد تایید قرار گرفتند. در 

ای ورود به مطالعه اقدام به همرحله بعد پس از بررسی ملاک
ها شد و برای آنان اهمیت و ضرورت پژوهش بیان و شناسایی نمونه

به آنها درباره رعایت ملاحظات اخلاقی اطمینان داده شد که پس از 
ها جهت شرکت در پژوهش اخذ شد. سپس از آن موافقت نمونه

 یلیست اطلاعات فردهای چکها خواسته شد تا با دقت گویهنمونه
صورت کامل و صادقانه به ساخته را مطالعه و بهو پرسشنامه محقق

آنها پاسخ دهند. لازم به ذکر است که به آنها توضیح داده شد که 

هیچ پاسخ صحیح یا غلطی وجود ندارد و بهترین پاسخ، پاسخی است 
که گویای وضعیت واقعی آنها باشد. در نهایت، پس از تکمیل ابزارها 

ها به دلیل شرکت در پژوهش ژوهشگر از نمونهو بررسی توسط پ
 و تکمیل ابزارهای آن تشکر و قدردانی شد.

اطلاعات فردی و  لیستابزارهای پژوهش حاضر شامل چک
ست لیابزار اول چک ساخته گیمیفیکیشن بودند.پرسشنامه محقق

اطلاعات فردی بود که اطلاعاتی درباره جنسیت، وضعیت تأهل، 
. سنجیده سنی و سابقه فعالیت ورزشی را میسطح تحصیلات، دامن

ساخته گیمیفیکیشن بود که توسط پرسشنامه محققابزار دوم 
های بعد ویژگی 5گویه در  69پژوهش حاضر با پژوهشگران 

محصول، تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی، 
های ویژه برند شده و ارزششده، مزایای درکهای درکارزش

ای شد. برای پاسخگویی به هر گویه از مقیاس پنج درجهطراحی 
های کاملاً مخالفم )نمره یک(، مخالفم )نمره دو(، لیکرت با گزینه

نظری ندارم )نمره سه(، موافقم )نمره چهار( و کاملاً موافقم )نمره 
های آن با میانگین نمره پنج( استفاده است. نمره هر بعد یا مولفه

آن بعد یا مولفه محاسبه و نمره بالاتر به معنای  هایهای سازندهگویه
باشد. روایی صوری پرسشنامه بیشتر داشتن آن ویژگی می

ساخته گیمیفیکیشن با نظر خبرگان تایید و پایایی کل و همه محقق
دست به 70/0های آن با روش آلفای کرونباخ بالاتر از ابعاد و مولفه

 آمد.
لیست چکها پس از گردآوری با لازم به ذکر است که داده

های ساخته گیمفیکیشن با روشاطلاعات فردی و پرسشنامه محقق
ی افزارهادر نرم سازی معالات ساختاریتحلیل عاملی اکتشافی و مدل

SPSS  وPLS تحلیل شدند. 
 

 هایافته
 ها حذفتحلیلبودن از در این مطالعه ابزارهای دو نفر به دلیل ناقص

نفر انجام شد. نتایج تعداد و درصد  408ها برای شدند و تحلیل
 ارائه شد. 1های پژوهش حاضر در جدول اطلاعات فردی نمونه

 

 
 های پژوهش حاضراطلاعات فردی نمونهتعداد و درصد . نتایج 1جدول 

 درصد تعداد سطح متغیر

 جنسیت
 03/61 249 زن
 97/38 159 مرد

 وضعیت تأهل
 09/58 237 مجرد
 91/41 171 متأهل

 سطح تحصیلات

 53/23 96 فوق دیپلم
 77/48 199 کارشناسی

 82/21 89 کارشناسی ارشد
 88/5 24 دکتری

 دامنه سنی
 72/38 158 سال 25-21
 74/25 105 سال 30-26
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 36/19 79 سال 35-31
 18/16 66 سال 35بالاتر از 

 سابقه فعالیت ورزشی

 53/23 96 سال 5-1
 77/48 199 سال 10-6
 82/21 89 سال 15-11

 88/5 24 سال 15بالاتر از 

های بیشتر نمونهقابل مشاهده است،  1طور که در جدول همان
درصد( و دارای  09/58درصد(، مجرد ) 03/61پژوهش حاضر زن )

سال  21-25درصد(، دامنه سنی  77/48سطح تحصیلات کارشناسی )
درصد(  77/48سال ) 6-10درصد( و سابقه فعالیت ورزشی  72/38)

 بودند.
های تحلیل عاملی اکتشافی نشان داد که فرض فرضبررسی پیش

 60/0برداری بالاتر از دلیل شاخص کفایت نمونه کفایت نمونه به

 داری آزمون بارتلتگیری به دلیل معنیبودن و فرض کفایت نمونه
رد نشدند. همچنین، فرض  001/0تر از داری کوچکدر سطح معنی

همه آنها  05/0تر از داری بزرگنرمالیتی همه متغیرها به دلیل معنی
نشد. نتایج تحلیل عاملی اسمیرنوف رد  -در آزمون کولموگروف

اکتشافی گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر 
 ارائه شد. 2فعالیت بدنی در جدول 

 
 

 تحلیل عاملی اکتشافی گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی. نتایج 2جدول 

تعداد  مولفه بعد
انحراف  میانگین گویه

 AVE بار عاملی معیار
پایایی 
 کرونباخ

 های محصولویژگی

 81/0 73/0 73/0 74/0 74/3 11 مولفه 3
 84/0 76/0 82/0 86/0 80/3 3 شدهپویایی ادراک

 81/0 64/0 87/0 85/0 72/3 4 های سودمند بودنویژگی
 80/0 62/0 86/0 90/0 70/3 4 جویانههای لذتویژگی

تجربیات اوقات 
 فراغت

تجربیات اوقات  مولفه 1
 92/0 75/0 64/0 84/0 63/3 15 فراغت

 شدههای درکارزش

 84/0 68/0 79/0 73/0 66/3 18 مولفه 4
 85/0 65/0 80/0 94/0 72/3 4 ایارزش مبادله

 87/0 66/0 82/0 85/0 68/3 5 ارزش اجتماعی
 86/0 64/0 87/0 95/0 66/3 5 ارزش تجربی

 83/0 66/0 82/0 00/1 59/3 4 ارزش اطلاعاتی

 شدهمزایای درک
 74/0 69/0 62/0 86/0 70/3 7 مولفه 2

 85/0 65/0 55/0 12/1 70/3 3 مزایای فردی
 79/0 69/0 68/0 89/0 69/3 4 مزایای اجتماعی

 های ویژه برندارزش

 85/0 79/0 70/0 73/0 85/3 18 مولفه 4
 81/0 72/0 71/0 93/0 83/3 4 شدهکیفیت درک

 84/0 78/0 78/0 88/0 82/3 6 وفاداری به برند
 81/0 72/0 66/0 86/0 96/3 4 تداعی برند
 74/0 72/0 76/0 84/0 81/3 4 اعتماد برند

 69قابل مشاهده است، گیمیفیکیشن  2طور که در جدول همان
های محصول )با سه مولفه بعد شامل ویژگی 5مولفه و  14شاخص در 

های های سودمند بودن و ویژگیشده، ویژگیپویایی ادراک
جویانه(، تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی )با لذت

ای، چهار مولفه ارزش مبادله شده )باهای درکیک مولفه(، ارزش
شده ارزش اجتماعی، ارزش تجربی و ارزش اطلاعاتی(، مزایای درک

های ویژه برند )با دو مولفه مزایای فردی و مزایای اجتماعی( و ارزش

شده، وفاداری به برند، تداعی برند و )با چهار مولفه کیفیت درک
ده شنس استخراجاعتماد برند( داشت که بار عاملی و میانگین واریا

محاسبه  70/0و پایایی همه آنها بالاتر از  50/0همه آنها بالاتر از 
سازی معادلات ساختاری مدل گیمفیکیشن بر بهبود شد. نتایج مدل

ارائه  3تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی در جدول 
 شد.

 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 is

la
m

ic
lif

ej
.c

om
 o

n 
20

23
-1

2-
30

 ]
 

                               5 / 9

https://islamiclifej.com/article-1-1757-fa.html


 855 ... اوقات تجربیات بهبود بر تاثیرگیمیفیکیشن مدل ارائه  

 

Journal of Islamic Life Style Centeredon Health Volume 5, Issue 4, Winter 2022 

 سازی معادلات ساختاری مدل گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنیمدلنتایج . 3جدول 
 حد پذیرش مقدار آماره

Chi-Square/df 66/2 3تر از کوچک 
RMSEA 07/0 08/0تر از کوچک 

GFI 92/0 90/0تر از بزرگ 
AGFI 91/0 90/0تر از بزرگ 
CFI 92/0 90/0تر از بزرگ 

قابل مشاهده است، مدل گیمیفیکیشن بر  3طور که در جدول همان
بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی برازش مناسبی 

سازی معادلات ساختاری مدل گیمفیکیشن بر بهبود داشت. نتایج مدل

ریب در وضعیت ضتجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی 
 ارائه شد. 4و نتایج اثرهای آن در جدول  1استاندارد در شکل 

 
 استاندارد در حالت ضریب سازی معادلات ساختاری مدل گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنینتایج مدل. 1شکل 

 
 سازی معادلات ساختاری مدل گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنینتایج اثرهای مدل. 4جدول 

 داریمعنی ضریب مسیر اثر
 >001/0 57/0 بر فعالیت بدنیهای محصول بر تجربیات اوقات فراغت با تاکید ویژگیاثر 

 >001/0 72/0 شدههای درکتجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی بر ارزشاثر 

 >001/0 84/0 شدهتجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی بر مزایای درکاثر 

 >001/0 57/0 برندهای ویژه تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی بر ارزشاثر 

های ویژگیقابل مشاهده است،  4و جدول  1طور که در شکل همان
محصول بر تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی و 

های تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی بر ارزش
مستقیم و  برند تاثیر های ویژهشده و ارزششده، مزایای درکدرک
 (.>001/0P) دار داشتمعنی

 
 

 نتیجه گیری
های مهم انسانی است که ورزش و فعالیت بدنی یکی از فعالیت

های شود. در سالعنوان یک ضروری برای زندگی محسوب میبه
ش های مختلف افزایاخیر بحث گیمفیکیشن و کاربست آن در زمینه

پژوهش حاضر با هدف ارائه مدل  یافته است. بر همین اساس،
گیمیفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت 

 بدنی انجام شد.
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 5مولفه و  14گیمیفیکیشن های پژوهش حاضر نشان داد که یافته
شده، های محصول )با سه مولفه پویایی ادراکویژگیبعد شامل 

یانه(، تجربیات جوهای لذتهای سودمند بودن و ویژگیویژگی
های اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی )با یک مولفه(، ارزش

ای، ارزش اجتماعی، ارزش شده )با چهار مولفه ارزش مبادلهدرک
شده )با دو مولفه مزایای تجربی و ارزش اطلاعاتی(، مزایای درک

چهار مولفه )با  های ویژه برندفردی و مزایای اجتماعی( و ارزش
داشت  (شده، وفاداری به برند، تداعی برند و اعتماد برنددرک کیفیت

شده و پایایی همه آنها که بار عاملی، میانگین واریانس استخراج
مدل گیمیفیکیشن بر بهبود تجربیات مناسب برآورد شد. همچنین، 

د و برازش مناسبی بو اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی دارای
جربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت های محصول بر تویژگی

های بدنی و تجربیات اوقات فراغت با تاکید بر فعالیت بدنی بر ارزش
مستقیم و  های ویژه برند تاثیرشده و ارزششده، مزایای درکدرک
 .دار داشتمعنی

با اینکه پژوهشی درباره مدل گیمفیکیشن بر بهبود تجربیات اوقات 
کور از های مذفراغت با تاکید بر فعالیت بدنی یافت نشد، اما یافته

(، 22بدیعی و همکاران )های های پژوهشجهاتی همسو با یافته
(، معصوم و 24(، معصوم و رفتاری )23مختاری و همکاران )

( بودند. در 27( و هاروود و گری )26(، ساندرز )25خواه )وطن
توان گفت که گیمفیکیشن و های پژوهش حاضر مییافتهتفسیر 
های محصول به ایجاد یک تجربه کاربری مثبت کمک ویژگی

ها و مزایای کند که به نوبه خود منجر به درک بالاتری از ارزشمی
 شود. تجربه کاربر نقشهای ویژه برند مییک گیمفیکیشن و ارزش

ها، مزایا و کلیدی در تاثیرگذاری بر ادراک کاربران از ارزش
های ویژه برند دارد. همچنین، گیمفیکیشن با افزایش لذت در ارزش

 شودجویانه منجر میتجربه مشتریان به ایجاد ارزش سودآور و لذت
دهد. گیمفیکیشن از طریق و در نتیجه انگیزه درونی را افزایش می

و جذاب و تسهیل فرآیند جستجو برای کننده یک بازی سرگم
کند. به عبارت جویانه ایجاد میکاربران ارزش سودآور و لذت

دیگر، کاربران ضمن دستیابی به اهداف خود، لحظاتی جذاب و 
کنند و این سازه از طریق افزایش لذت در خوشایند را سپری می

ال آن جویانه ایجاد کرده و به دنبهای سودآور و لذتکاربران ارزش
این رضایتمندی  شود وموجب رضایت آنها از خدمات دریافتی می

بخشد. عشق به برند و وفاداری را در کاربران ایجاد و بهبود می
ش عنوان ابزاری حیاتی باعث افزایهمچنین، استفاده از گیمفیکیشن به

های تحرک و پرکردن اوقات فراغت، سرگرمی و تفریح، ارزش
ایجاد کرده و تجربه کاربر مقدمه مهمی برای جویانه سودآور و لذت

مندی از مزایای متعددی از جمله منافع شخصی و اجتماعی و بهره
ای، اجتماعی، تجربی و های مبادلهها از جمله ارزشانواع ارزش
های گیمیفیکیشن به ایجاد یک شود. چون که ویژگیاطلاعاتی می

 منجر به درک کند که به نوبه خودتجربه کاری مثبت کمک می
های ویژه برند های گیفیکیشن و ارزشبالاتری از مزایا و ارزش

شود. تداوم رضایتمندی کاربران از خدمات دریافتی که خود ناشی می
مندی از احساس کسب ارزش از خدمات است به دلبستگی و علاقه

طوری که کاربر احساس وابستگی شود؛ بهمشتری به برند منجر می

ک ای که در ذهن کار حکند. بنابراین، تجربهند پیدا میعاطفی به بر
هایی است که مندترین و موثرترین مولفهشود یکی از قدرتمی
توان موجب بازگشت و استفاده مجدد کاربران و حتی توصیه به می

 استفاده از آن به دیگران شود.
نخستین محدودیت این مطالعه شامل انجام پژوهش فقط بر روی 

های شمال و غرب شهر تهران بود. محدودیت دیگر ناحیهجوانان 
ها بود و استفاده از ابزارهای خودگزارشی جهت گردآوری داده

شن کننده از اپلیکیعلاوه بر آن، پژوهش فقط بر روی جوانان استفاده
سامسونگ هلث بر روی موبایل انجام شد. در نتیجه، انجام پژوهش 

دکان و نوجوانان یا حتی ها از جمله کوبر روی سایر گروه
شود که این شود. همچنین، پیشنهاد میبزرگسالان پیشنهاد می

ود. ها انجام شکننده از سایر اپلیکیشنپژوهش بر روی افراد استفاده
های محصول بر بهبود نتایج این مطالعه حاکی از نقش موثر ویژگی

 شده،های درکتجربیات اوقات فراغت و نقش موثر آن بر ارزش
بنابراین، مدیران،  های ویژه برند بود.شده و ارزشمزایای درک

عنوان های مختلف از گیمیفیکیشن بهمسئولان و مجریان حوزه
رویکردی جدید در جهت توسعه و مشارکت عموم مردم استفاده و 
لحظاتی جذاب و خوشایند را برای آنها فراهم نمایند. همچنین، 

عنوان یک اهرم برای به کاربران بهشود که آنان از تجرپیشنهاد می
ایجاد ارزش جهت ارائه خدمات و محصولات و افزایش تحرک و 

های سودآور و پر کردن اوقات فراغت و سرگرمی، تفریح و ارزش
جویانه استفاده کنند. علاوه بر آن، به مدیران، مسئولان و لذت

 حشود که از تجربه کاربران برای بهبود سطمجریان پیشنهاد می
رضایت و وفاداری کاربران و ایجاد نگرش مثبت و عاطفی نسبت به 
یک برند خاص که منجر به وابستگی عاطفی، وفاداری به برند و 

 شود، بهره ببرند.اعتماد به برند می
 

 تشکر و قدردانی
وسیله از همه کسانی که در پژوهش حاضر مشارکت داشتند، بدین

 گردد.تقدیر و تشکر می
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