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 چكيده
است، شكاف  ارزش بايت و پراهمي امروزي با آن مواجه هستند و بسيار ها سازماناي كه  چالش عمده

به  تي نسبتذابه طور مشاركت و نحوه ايجاد انگيزه در كاركناني است كه كمترين مشاركت و انگيزه را 

يک سيستم بازي  راهنوعي فعاليت واقعي است كه از  سازي وار بازي. خوددارندهاي كاري  يتفعال

هاي  ، حتي در نبود واسطهصحيح كاريمزاياي رفتار  موجب يادگيري د كهشو يممحور تعيين  - مهارت

ها، مرتبط با  اين پيامدهاي رفتاري در سازمان .گردد يمصي تمايل شخبا  براي ادامه به مشاركت بيروني

تمايل  هدف از اين پژوهش ارزيابي نوآوري است. يو ارتقا ها مهارتتغيير رفتار كاركنان، توسعه 

و توصيفي  مطالعه حاضر از نوع پيمايشي. استو سنجش عوامل مرتبط بر پذيرش اين فناوري  رفتاري

و  نفر 229سازمان آبفاي روستايي استان فارس با جامعه آماري و مطالعه  تحليلمورد واحد  است،

 ياتخصصي  افزارهاي نرم هب و آشنا حداقل يک سال سابقه خدمت كه كاركنان بااست  نفر 121نمونه 

ابزار  تصادفي و مبتني بر هدف است وغير ريگي نمونه.  شود را شامل مي يا هر دو اتوماسيون اداري

براي محاسبه پايايي، . دشاجرايي  موزشيپس از تشكيل كارگاه آ كه است ها پرسشنامه گردآوري داده

 اسميرنف -ها از آزمون كلموگروف و براي بررسي نرمال بودن داده شده  محاسبهضريب آلفاي كرونباخ 
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نتايج اين پژوهش مبين د. شاستفاده فريدمن  اسكوئر و كاي اسپيرمن،از آزمون  ها هو براي آزمون فرضي

با  و دارند رااري بر انجام رفتار هدف و تمايل رفت بودهپذيرش كاركنان  اين است كه اين فناوري مورد

و نگرش كاركنان، باعث تقويت  بهبود عملكرد شيافزا برعلاوه  توان يم، ي اصليها كننده نييتعتقويت 

 د.اط معناداري با اين دو سازه ندارشناختي هيچ ارتب جمعيت آنكه  حال ،تمايل رفتاري كاركنان شد

 

 .ي، پيامدهاي رفتار، انگيزشسازي وار بازي :هاي كليدي واژه

 

 مقدمه -1
 توجه موردهمـواره  هاي سازماني عنوان دارايي  به يانسانمنابع توجه به  تاكنوناز ديرباز 

تا جايي كـه  پيدا كرده است  افزايش روز  به روزاين توجه ، مديريت بوده است صاحبنظران

 رفتار سازماني با .اند نهادهنام  ها سازماننيروي انساني را مشتريان اول  ،در هـزاره سـوم هامـروز

، نگرش و رفتارهاي كاركنان سازمان به مسئله بهبود و توسعه ها ه منظم عمليات، اقداممطالع

اين نوآوري با عنوان پيامدهاي رفتاري سروكار دارد.  يهاي انساني و ارتقا تغيير رفتار، مهارت

براي منابع انساني در  شده  انجامفراوان  هاي گذاري يهسرما رغم يعلدر حالي است كه 

مشاركت شخصي، عدم رضايت  كمبودحاكي از عدم تداوم انگيزش،  ها گزارش، ها سازمان

عملكرد كاركنان در جهت اهداف سازماني است. استفاده از ميزان كافي و نبودن  رجوع ارباب

داراي درجه  عموماًالگوهاي سنتي براي مواجه با اين مشكلات در سازمان،  راهاهرم، از 

است؛ اما  بر ينههزكه خود  دشو يمو تبديل كاركنان  ييجا جابهموفقيت پايين بوده و منجر به 

تا كاركنان  عصر دانش و اطلاعات است هاي متناسب با الزام يافتن الگوي جديدِراه ديگر 

از اين  (باشد يمكه خود عاملي بازدارنده )با واژگاني مانند تغيير رفتار  ييرودرروبدون  سازمان

ازي پيامدهاي رفتاري كاركنان در در اين راستا، امروزه براي بهس استفاده كنند. انگيزشي محرك

عنوان راهي براي   بههايي با توجه به علم فناوري اطلاعات،  جوامع كاري، دانش و مهارت

يک تعريف بسيار ها است.  انگيزشي بازي كشش بره كه مبتني شد، فراهم تغيير رفتاركنترل 

بازي يک سيستم است كه در آن »هد اين است كه: د ها را پوشش مي كلي كه انواع بازي

و  شوند يم، درگير شده  مشخصقوانين بازي  وسيله بهبازيكنان در تعارضي مصنوعي كه 

 .«گردد يمي ختم ريگ اندازه قابلي معيّن و ا جهينتبه  تيدرنها
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يادگيري باعث  راهپيامدهاي رفتاري از  سازماني، 1سازي وار بازي نام در اين علم نوين، با

يند اآيد. درك فر دست مي كه از نگرش متفاوت به شده كاركنان در سازمان تغيير رفتار پايدار

زيرا ، است كاركنانآميز تغيير و ايجاد انگيزه در  يادگيري، عاملي مهم در مديريت موفقيت

در كه منجر به تغييري پايدار در رفتار  است اي تجربه راهيند كسب دانش از افريادگيري، 

اين فناوري براي انگيزش كاركنان جهت مشاركت در  د.شو ميراستاي اهداف سازماني 

 .كند مي فراهمو افزايش  ها هزينهو راهي براي كنترل  [29 ، ص1] رفتارهاي خاصي است

تا در آن به رقابت و دهد  فرمي را ارائه مي شده، به كاركنان پلت 2ساز وار بازيهاي  يستمس

 به ارضاي نيازهاي خود در بالاي هرم مازلو بپردازند. تا علاوه بر تجربه يادگيري پرداخته

و در اين  [2] باشند وكار مي و مشاركت، موضوعاتي داغ در ادبيات كسب سازي وار بازي

توجهي در بازدهي   افزايش قابل تواند عامل مي انگيزش و مشاركت يبا ارتقا فناورياين راستا 

يند اين فناوري مستلزم شناخت كاركنان، ادرك فرد. شوعملكرد و بهسازي پيامدهاي رفتاري 

سطح عاطفي براي رسيدن به را در يک  است تا بتوان آنها تجربهانگيزه آنها و ايجاد يک 

و  ها سازمانعوامل گرايش  1در يک مدل مشاركت ديجيتالي درگير كرد. شكل  اهداف سازمان

 دهد. را نشان مي سازي وار راي استفاده از فناوري بازيها ب شركت

 

 
 [9] ها عوامل گرايش سازمان  1شكل 

 

                                                                                                                   
1. Gamification 
2. Gamified system 
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 مباني نظري -2
، اثرگذاري بر رفتار كاركنان آنترين هدف نهايي  رايجيک مفهوم جديد است كه  سازي وار بازي

ارتباط دليل به [. 1]است در رفتارهاي فردي و اجتماعي پايدار  حلي براي درگير شدن و راه[ 2]

تشكيل داده است. را نظري  يا هيپا ،دارد سازي وار بازيكه مدل رفتاري دكتر فاگ با  يآشكار

سه عامل لازم براي  دهنده ارائهشده است،   نمايش داده 2 شكلكه در  1مدل رفتاري دكتر فاگ

 . استاز قوه به فعل ، جديديک رفتار  چگونگي تبديل بررسيتغيير رفتار و 

 

 
 [1]مدل رفتاري  2شكل 

 

رفتار و افكار  توانند يمها رايانهروانشناسي تجربي استفاده كرد تا نشان دهد كه عوامل از وي 

لازم  عواملمحرك اين محقق عقيده دارد كه انگيزه، توانايي و  ها را دستخوش تغيير كنند. انسان

از بازخوردهاي مثبت انگيزه را در با استفاده  سازي وار بازي. [7] تغييرات رفتاري هستندبراي 

 كه ي وقت .برد ميكردن كارها بالا   را از راه آسان كاركنان سازمانتوانايي  اده وكاربر شكل د

هاي  محرك اين سازوكاردارند،  بالاترين ميزان توانايي را كنند احساس  يزهانگ ان باكنكار

 .شود يماين عوامل همزمان  ييگرا باعث هم داده وقرار  آنان را بر سر راه انگيزشي

                                                                                                                   
1. Fogg 
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صحبت كرد و آن را در چرخه  سازي وار بازيگارتنر در مورد ، 2919در سال اولين بار 

اين چرخه به در نقطه اوج  آن را 2919[ و در سال 29، ص 7] داد قرارخود  ياورفنحيات 

كاربرد عملي دانش و ابزاري  ،فناوري دانيم يمطور كه  همان [.21، ص 7] نمايش گذاشت

و تكنولوژي  را يک فناوري سازماني سازي وار بازيبنابراين ، براي كمک به دانش انسان است

در تعامل با طبيعت و رسيدن به قوانين عام و بازآفريني  ينگر ژرفزيرا با استفاده از  ،ناميم مي

 خود موردنظرشرايط دلخواه و استفاده در كاربردهاي  با يدانش در محيط وسيله بهاين قوانين 

مهارتي و با كاربرد منظم و تكرار معلومات علمي و ديگر  - دانش افزار نرمبا اقدام به ساختن 

 .دشو يمكه براي انجام وظايف علمي استفاده  است يافته نظام هاي يآگاه

اين فناوري تنها راه رسيدن به افزايش انگيزش و مشاركت نيست بلكه سازوكاري است كه 

و با حل مشكل  گري يينخودتعارضاي نيازهاي  راهاز  تواند يم مؤثر طور بهاين فرصت را 

 سازي وار بازيزيرا ، تبديل كند ،روزمرگي و يكنواختي محيط كار به تغيير رفتاري پايدار

تجربه  راهيند كسب دانش را از انگرشي پايدار را ايجاد كرده و فر ،دروني صورت  بهني اسازم

، سازماني سازي وار بازي و نوآورانه نقطه قوت ترين ياصل. كند يماساس رقابت هدايت  و بر

بسياري  كه  يحال دراست.  انگيزه دادن يک سيستم به يک كارمندآن بر شيوه  ياثرگذارتوانايي 

اثر  ،از سيستم كاركنان سازمانفناوري اطلاعات فقط بر توانايي استفاده  هاي يستمساز 

متمركز  سازي وار بازيطراحي  را افزايش دهد. كاركنانانگيزه  تواند يماين فناوري  .گذارند يم

يند طراحي افر بنابراين ،محوريت انسان است اساس تمركز بر بر كار و عملكرد نيست بلكه بر

 ناميم. مي «طراحي متمركز بر عملكرد»در مقابل  «طراحي متمركز بر انسان»اين فناوري را 

 

 چارچوب نظري -9
، انگيزش و مشاركت كاركنان، مبتني بر نتايج آزمون سازي وار بازيهاي  رابط ميان تئوري منطق

تحقيقاتي است كه در حوزه توسعه منابع انساني و محيط كار، رفتار سازماني و روانشناسي 

را براي تحريک انگيزش و مشاركت  و سازوكاري ابزار سازي وار بازيصورت گرفته است. 

 .[91، ص 7] دشوتا منجر به پيامدهاي رفتاري خاصي  [7، ص 1] كند كاركنان ارائه مي

تجربيات انگيزشي پر از بازي  جهيباشد و درنت سازي وار بازيانگيزش كاركناني كه ناشي از 
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 .است وارساز بازيشد، حاصل اجراي يک سيستم آمده با  دست  بيروني و دروني به

، افتهي ارتقاسيستم اين  وسيله بهام وظايفي كه انگيزش كاركنان را براي انج سازي وار بازي

ابزاري براي انگيزش كاركنان جهت دستيابي به  سازي وار بازي بنابراين ،[0] دهد افزايش مي

گري، ميزان و گرايش انگيزه  تئوري خودتعيين براساس .[0، ص 7] كند ارائه ميسازمان اهداف 

ها در طول زمان  لازم است رفتار سازي وار بازيبراي  نكهيبا توجه به ا .در افراد متفاوت است

، كاربر ساز وار بازيشود. با آشنايي با سيستم  مشاركتي شوند، انگيزش داراي ويژگي زمان مي

عنوان بخشي از خود،   گيرد و با پذيرش مقررات به درباره مزاياي اين سيستم چيزهايي ياد مي

 د شو ينگيزش خودمختار تبديل مشده ملايم به ا  شود. پس انگيزش از حالت كنترل متعهدتر مي

عنوان راهكاري   به سازي وار بازي .[19] گري خواهد شد كه اين هم منجر به رفتار خودتعيين

. مشاركت از منظر شرايطي كه در آن پديدار [0]شود  براي مشاركت شخصي پيشنهاد مينوين 

كند كه حاصل  . سوابق مشاركت فرايندي را آغاز مي[11] گيرد قرار مي يبررس شده است، مورد

. ملزومات اصلي مشاركت متشكل از شرايط رواني معنادار، [12]آن مشاركت در كار است 

ظاهر  يرفتار يامدهايساخت پانگيزش و مشاركت در  ابراينبن ،[19]ايمني و آمادگي است 

، مانند انگيزش، كند پيدا مياي نوساني تكامل  وقتي مشاركت در طول زمان به شيوهشوند.  مي

مشاركت شناختي،  جهيشوند. درنت مي ساز وار بازيهر دو تبديل به هدفي متحرك براي سيستم 

. علاوه كند پيدا ميافزايش  سازمان فاهدا محض دروني شدنِ  يک فرد به رفتارياحساسي و 

، [11]عملياتي شود  انگيزشي يشناخت عنوان متغير حالت روان  تواند به ميمشاركت  بر اين

 شود. منجر به مشاركت شخصي مي انگيزش كاركنان بنابراين

 

 سازي‌وار‌بازي دهنده تشكيلاجزاي  -4
هستند  ييها اهرم از طراحي بازي متشكل يها روشكه  كنند يمبيان  [7 ، ص1] و هانتر خوربا

توان  براي تشخيص اينكه از كدام عناصر مي اصر بازيــشناخت عن كنند. كه ايجاد مشاركت مي

 1شِل بازيعناصر  .وكارها و سازمان استفاده كرد، اهميت زيادي دارد براي تغيير رفتار در كسب

                                                                                                                   
1. Schell 
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[، 11] 1و همكاران هانيک طرح بازيو ها  كيفي بازيمهم  متشكل از چهارعنصر [21 ، ص12]

MDAداراي چارچوب بازي 
 9كه در شكل  طور  همان) اين دومشترك عناصر  ياجزا .است 2

 ي است.شناخت ييبايزبازي و  9برندِ يشپشامل ( است شده  دادهنشان 

اين  ،دهد، عناصر آن انگيزه مي مدت يچون بازي به كاربران براي مشاركت زياد و طولان

براي  جهيدرنت .[11] تر كنند را مشاركتي ساز وار بازي ريكه ساير نتايج غ دارند راپتانسيل 

ها و فرايندهاي مشاركتي وجود دارد كه  نياز به درك نيروي انگيزشي بازي سازي وار بازي

 ها اجرا شوند. كاركنان سازمان براي ساز وار بازي ريهاي غ توانند در زمينه مي

 

 
 [17؛ 15؛ 14]طرح بازي  و از عناصر سازي‌وار‌بازيايجاد   9 شكل

 

 سازي‌وار‌بازيفرايند طراحي  -5

دقت و با جزئيـات شـر     به [7[ و بورك ]1]فرايند طراحي اين سازوكار توسط ورباخ و هانتر 

كه كانون ايـن تحقيـق   )در اينجا مراحل مشترك را با ابعاد انگيزش و مشاركت  شده است.  داده

                                                                                                                   
1. Hunicke, LeBlanc & Zubek 
2. MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) 

 كنند. مي ها به آن استناد روشي است كه براي تعامل با جهان بازي در رابطه با قوانين و چالش برندِ . علم پيش9
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 د.شوترسيم  2 ار داده تا فرايند طراحي در شكلتوجه قر تركيب و مورد (هستند

 
 [8بورك ] [،1]از: ورباخ و هانتر  برگرفتهوارسازي، فرايند طراحي بازي 4شكل 

 

، ص 7اسـت. بـورك ]   سازي وار بازيوكار، نقطه شروع فرايند طراحي  تعريف اهداف كسب

عـلاوه هـدف بايـد     تراز شوند. به [ بيان كرده است كه اهداف كاربر بايد با اهداف سازماني هم0

گرايانـه، داراي محـدوديت    گيري، واقـع  اندازه مشخص )داراي دامنه مشخصي براي بهبود(، قابل

شـود تـا    مـي  گذاري براي آنهـا انجـام   زماني، انتزاعي و قابل تخصيص به كساني باشد كه هدف

 [.199، ص 7پيدا كرد ]  بتوان به كميت دست

 سـاز  وار بـازي هايي كـه بـر اجـراي سيسـتم      بايد معلوم بوده و شاخص توصيف رفتار هدف

ها بايد حصول رفتار مطلوب سيستم را سـنجيده   نيز آن را همراهي كنند. شاخص، نظارت دارند

كننـدگان   منظور رسيدن بـه رفتـار هـدف، تـدوين      و از اجراي تغييرات اطمينان حاصل كنند. به

كنـد،   بايد انگيزه و اهداف كاربر را كه امكان طرحي كاربر محـور را فـراهم مـي    سازي وار بازي

هـاي   شده و مبتني بر رفتار و تجربـه  تدوين 1بازيكنان كه توسط بارتل يمدل نوع شناس بفهمند.

ــازي و چگــونگي اســتفاده  ــازيكن از ب ــ از قســمت آن  ب ــازي اســت، يكــي از  ه ــف ب اي مختل

در ايـن مـدل بازيكنـان بـه چهـار دسـته        رود. به شمار مـي  ها هاي بازيكنان در بازي شناسي نوع

ها(، برندگان )افرادي كه به دنبـال بـه دسـت آوردن، هسـتند(،      ها )قاتل شوند: كشنده تفكيک مي

                                                                                                                   
1. Bartle 

 
 كاروتعريف اهداف كسب
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كـه نـوع كـاربر     كند بيان مي كاشفان(. ورباخكنندگان )افراد اجتماعي( و جستجوگران ) اجتماعي

 فراگير شود. تواند اين چهار نوع مي كه كندتغيير  بازيكن وسيله بهشده   تجربه كسب تواند با مي

ايـن  دهـد.   توجـه قـرار مـي    ركتي را مـورد هاي مشا حلقه سازي وار بازياساس نوع كاربر،  بر

هـاي مشـاركت موجـب حفـش پيشـرفت فـرد        مشاركت، فرايندي پيوسته اسـت. حلقـه   الگوي

دهنده مسيري است كـه در   دهد و نشان شوند. سفر، سطح كلان حركت كاركنان را شكل مي مي

هـاي كاركنـان    ها و مهـارت  اين كار با ايجاد تعادل ميان چالش .شود طي مي سازي وار بازيطول 

، استقرار سازي وار بازي. قدم بعدي در فرايند طراحي [7؛ 1] شود يانجام مدر كنار پيشرفت آنها 

وقتـي  . كننـد  را تعريـف مـي   سـازي  وار بـازي مجموعه ابزارهاي مناسبي است كه فضاي سيستم 

شود، مورد آزمون قرارگرفته و براي حصول اهداف سازمان، تغييراتـي   تدوين مي سازي وار بازي

براي مشاركت مخاطبان هدف، نيـاز بـه وجـود     اندازي اوليه سيستم گيرد. راه در آن صورت مي

كنندگان نياز دارند تا درباره تعامـل كاركنـان بـا ايـن      هاي كافي دارد. با بازگويي، تدوين ويژگي

 [.122، ص 7رتقا دهند ]هاي سيستم را ا طور مستمر ويژگي گرفته و به روش چيزهايي ياد

 

 تحقيق مفهومي مدل -1
 د.شو مياستناد  �و تدُاز ويكسُم  شده  اقتباس 1پذيرش فناوريتشريحي در اين پژوهش به مدل 

با  كه  ييجا آن از است. [17] 9ديويس و همكارانپذيرش پايه مدل   اين مدل تشريحي بر

بنابراين بهتر است از مدلي رو هستيم كه تجربه كاربر در آن وجود ندارد، ه ب فناوري نويني رو

مانند سودمندي و سهولت فناوري از ديد كاربران را ارزيابي كند تا  ييها سازهد كه شواستفاده 

 در نظر گرفته شد و TAM. پس مدل تعيين شودهاي اصلي مدل  كننده يينتع ديدگاه كاركنان در

 هاي اصلي پذيرش گيرنده يمتصممتغيرهاي بيروني بر  يرگذاريتأثچون نياز به سنجش و 

خواستار بوديم، به مدل ويكسم و تد استناد  شناختي را هاي نوآوري و جمعيت يژگيوازجمله 

بنابراين ، كاربردي اعمال نشده است صورت  بهكه اين فناوري در ايران  دانيم يمد. همچنين ش

 توان به عوامل اعتقادي مانند سازگاري تكيه كرد. ينم

                                                                                                                   
1. TAM 
2. Wixom & Todd 
3. Davis et al. 
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 هاي مهم در از پژوهش، شوند درك عواملي كه موجب پذيرش و استفاده از يک فناوري مي

تعديل شده تئوري عمل مستدل  و  زمينه فناوري اطلاعات است. مدل پذيرش فناوري، جر 

 سازمان توصيفي هم دارد، بنابراين مديران بيني، رويكرد است. اين مدل علاوه بر جنبه پيش

  اساس شناخت حاصل و بر تشخيص يک سيستم را پذيرشچرايي پذيرش يا عدم  توانند مي

 دهد. مدل پذيرش فناوري را نشان مي 1شكل هاي اصلاحي مناسب را دنبال كنند.  شده، گام

هاي سودمندي و سهولت استفاده،  فرض بر اين است كه هميشه سازه در اين مدل

يرگذار تأثباشند و بر نگرش كاركنان و تصميم استفاده از فناوري  يمهاي اصلي مدل  كننده يينتع

در  بنابراينهستند. تمايل رفتاري بيانگر شدت نيت و اراده فردي براي انجام رفتار هدف است، 

 تمايل رفتاري است. تحت كنترل منحصربه طور  د كه رفتارشو يماين تئوري ادعا 

هدف اول اين تحقيق از نقطه نظر پيش بيني و توصيف، ميزان تمايل به استفاده از سازوكار 

وارسازي سازماني بوده است و هدف دوم به عنوان تحليلي بر اساس شناخت حاصل شده بازي

نظر گرفته ي مدل پذيرش فناوري در ها سازهبوده كه به مفهوم همبستگي ميان  ها سازهو روابط 

 شده است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 [13] پذيرش فناوري تشريحي مدل  5شكل 
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 مدل يها مؤلفهتعاريف  -7
طور  و هم به گذاشتهشده اثر  طور مستقيم بر سودمندي و سهولت ادراك هم به متغيرهاي بيروني:

اين  .[29] دنگذار يشده فناوري از طريق سهولت درك شده اثر م  بر سودمندي ادراك ميرمستقيغ

د يت شناختي باشو جمعسيستمي  هاي شخصيتي، يژگيو ند شامل هر نوع عاملي از قبيلتوا مي سازه

كه ) هاي نوآوري عامل ويژگي دو گذارد. در اين پژوهش تأثير مي كاركنانذهني هاي  كه بر برداشت

در نظر گرفته  شناختي و جمعيت (است يافزار نرم، بخش هاي سيستمي يژگيواي از  يرمجموعهز

 شود. مي

باور دارد، استفاده از يک نظام خاص  كارمندكه يک  يا به درجه سودمندي درك شده:

درك شخص از سودمندي سيستم،  .[21] دشو ي، اطلاق مبخشد ي)فناوري(، عملكرد او را بهبود م

 تحت تأثير اين واقعيت است كه كاركنان درك كنند استفاده از سيستم آسان است.

كه يک فرد باور دارد، استفاده از يک نظام خاص  يا درجه سهولت استفاده درك شده:

 .[21] دشو يراحت و آسان باشد، اطلاق م تواند يم )فناوري(

نسبت  كنان. نگرش كاراست فناوري يريكارگ از درجه مطلوبيت در به كنانارزيابي كار نگرش:

شده مشتق   ادراكشده و سهولت   يعني سودمندي ادراك، آنهااز باورهاي  فناورييک اده از به استف

 شده است.  عنوان احساس مثبت يا منفي درباره انجام رفتار هدف تعريف  به .[22] شود يم

. نيت رفتاري از شود يگفته م كنانفناوري توسط كار يريكارگ  احتمال به  به تمايل رفتاري:

بيانگر شدت  كه [22] دشو يو به رفتار واقعي منجر م شود ينگرش نسبت به كاربرد فناوري مشتق م

 نيت و اراده فردي براي انجام رفتار هدف است.

مدل پذيرش فناوري، رفتار تابع مستقيم  اساسقبلي است كه بر يها نتيجه نهايي همه سازه رفتار:

 منحصرطور  به رفتار .[22] رفتاري و نيت رفتاري تابع نگرش نسبت به كاربرد فناوري است  تمايل

 باشد. ميتحت كنترل تمايل رفتاري 

 

 تحقيق هاي‌هفرضي -8
 :هستيم زير يها هفرضياثبات به دنبال  بيني هدف توصيف و پيشبا توجه به  حالا
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 ؛سازماني بالا است سازي وار بازيميزان تمايل رفتاري در فناوري  - 1

 ؛د، بالا استشو سودمندي درك شده كه باعث بهبودي عملكرد مي -2

 ؛رفتار هدف بالا استنگرش كاركنان براي انجام  -9

 :يمدار رازير  هاي هرضيفي اصلاحي نيز ها گامبراي شناخت و برداشتن 

 ؛وجود دارد سودمندي و هاي نوآوري ويژگيرابطه معناداري بين  -1

 ؛وجود دارد سهولت و هاي نوآوري ويژگي رابطه معناداري بين -2

 ؛وجود دارد سودمندي وشناختي  جمعيترابطه معناداري بين  -9

 ؛وجود دارد سهولت وشناختي  جمعيترابطه معناداري بين  -2

 ؛وجود دارد شده  ادراكسودمندي  وسهولت رابطه معناداري بين  -1

 ؛وجود داردنگرش به فناوري  و شده  ادراكسودمندي  رابطه معناداري بين -1

 ؛وجود داردنگرش به فناوري  و سهولت رابطه معناداري بين -1

 ؛ وجود داردتمايل رفتاري  و شده  ادراكسودمندي  معناداري بينرابطه  -7

 وجود دارد.تمايل رفتاري  ونگرش به فناوري  رابطه معناداري بين -0

 

 شناسي پژوهش‌روش -3
ايـن   كـه   جـايي  آن از. ي، از نوع توصيفي و با ديدگاه غايت كاربردي اسـت اين مطالعه رويكردي كمّ

بنابراين در اين پـژوهش بـه ارزيـابي تمايـل و نگـرش      ، است نشده  انجام حال  به تافناوري در ايران 

سنجش عوامـل   نوآوري جهاني صورت  بهكه شده است سعي علاوه بر آن  شود. مي  پرداختهكاركنان 

. دشـو تا دلايل نگرش كاركنان به اين فنـاوري مشـخص    انجام شود سازي وار بازيمرتبط بر پذيرش 

در روزمرگي و يكنواختي محـيط كـار بـراي كاركنـان     انتخاب اين سازمان به دليل مشكلات ناشي از 

 ينفـر از كاركنـان سـازمان آبفـا     121شـامل   آمـاري نمونـه   ونفر  229جامعه آماري . نظر گرفته شد

گيري مبتني بر هدف و كاركنان واجـد شـرايطي اسـت     . نمونهدادند تشكيل مي استان فارس روستايي

افـزار اتوماسـيون اداري يـا     و بـا نـرم   بودنـد  خـدمت كه حداقل يک سـال در سـازمان مشـغول بـه     

 بيـان  بـا در جريان اجراي پژوهش، توضيحات لازم كار داشتند.  و اي تخصصي يا هر دو سرافزاره نرم

د تا همراه بـا كارگـاه آموزشـي آگـاهي لازم و كـافي بـه       شبراي كاركنان بيان  سازمان نظر مداهداف 
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پرسشـنامه   هـاي  ل سـؤا  مبتنـي بـر   يا پرسشـنامه  روش و ابزار گردآوري اطلاعات كاركنان داده شود.

پـژوهش و   سـؤال در ايـن تحقيـق بـراي پاسـخگويي بـه       .بـود  ي ليكـرت قسمت پنجطيف  با ديويس

بـراي محاسـبه    ،Spss23افـزار   هاي متفاوت با استفاده از نرم آماري و آزمونهاي  گيري از روش نتيجه

و  اسـميرنف  -هـا از آزمـون كلمـوگروف    براي بررسي نرمال بودن داده پايايي ضريب آلفاي كرونباخ

 .شد  استفاده فريدمن اسپيرمن و اسكوئر، كاي آزموناز ها  سؤالو  ها هبراي آزمون فرضي

 

 محاسبه روايي و پايايي -11
فرض در ميان نمونه  يشپ صورت  بهپرسشنامه  29 نخستبراي سنجش پايايي پرسشنامه، 

 يدأيت براي تمامي متغيرها محاسبه و 1جدول  براساسآماري توزيع و ضريب آلفاي كرونباخ 

كه  دهندانجام  را تا بررسي كيفي ابزار شدمتخصص درخواست  1 از رواييبراي سنجش  د.ش

 د.شمتخصصان  وسيله بهابزار  يدأيتمنجر به 

 

 خلاصه نتايج پايايي و روايي پرسشنامه  1جدول 

 متغيرها
 تعداد

 ها‌گويه

 پايايي

 متغيرها
 تعداد

 ها‌گويه

 پايايي

آلفاي 

 كرونباخ

آلفاي 

 كرونباخ

 171/9 2 فناوري به نسبت نگرش 192/9 1 نوآوري هاي ويژگي

 721/9 2 استفاده به تمايل 110/9 2 شدهسهولت استفاده درك 

    110/9 2 سودمندي درك شده

 

 ها يافته -11
بـه بـالا    91 يسـن در رده ، درصـد  0/11مـرد  با جنسيت  در مطالعه حاضر بيشترين افراد نمونه

 7/97سـال )  19 - 1سابقه خدمت بـين   ودرصد  1/11ليسانس ، ميزان تحصيلات درصد 1/29

اسـميرنف،   -اساس آزمون كلموگروف  بر ها دادهبودن توزيع  نرمال يرغبا توجه به . است درصد

 .شد  استفادهيک نا پارامتري ها آزموندر تمام مراحل از 
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 ارزيابي عملكرد  2جدول 

 متغيرهاي

 مدل

 متوسط

 رتبه

 سطح

 معناداري

مقدار 

 دو‌كاي

 ماندهيباق/  شده مشاهدهفراواني 

 20انتظار= ميزان فراواني مورد 

 موافق نظر يب مخالف

 11 192 -12 91 -29 1 297/192 999/9 01/2 هاي نوآوري يژگيو

 19 190 -29 20 -29 0 271/112 999/9 00/2 سهولت استفاده

 11 111 -99 10 -91 12 017/191 999/9 97/9 سودمندي

 12 119 -29 21 -21 7 102/127 999/9 91/9 نگرش به فناوري

 12 199 -11 92 -90 19 129/01 999/9 01/2 رفتاري تمايل

 

بندي  همراه با رتبه گوياي ارزيابي پذيرش و تمايل كاركنان 2در جدول  آمده  دست  بهنتايج 

Xكه با استناد به مقـدار   استدر سازمان نامبرده  ساز وار بازيو مقايسه استقرار سيستم قريدمن 
2 

، 91/9و سـطح خطـاي كمتـر از     00/9با اطمينان كه  كردبايد اذعان  مدل براي تمامي متغيرهاي

 شده و مورد انتظار وجود دارد.  هاي مشاهده داري بين فراوانياتفاوت آماري معن

 «موافق»بيشترين درصد پاسخگويي در گزينه  حد انتظار و از آراي بيش دهنده نشاننتايج 

و نظر  بودهويژگي نوآوري بالا  داشتن ،سازوكاراين در مورد  كاركنانبنابراين اعتقاد  .است

بخشد.  معتقدند كه عملكرد شغلي را بهبود ميآنها  .موافقي به سهولت استفاده از سيستم دارند

داشته و   كه كاركنان نگرش و احساس مثبتي به انجام رفتار هدفاست اين ديدگاه باعث شده 

باشد. تمايل به رفتار بيانگر شدت  از حد انتظار ميزان تمايل به استفاده از اين سازوكار بيشتر 

تحت  منحصرطور  به كه رفتار  جايي آن و ازدف است نيت و اراده فردي براي انجام رفتار ه

 باشد. پذيرش كاركنان سازمان نامبرده مي بنابراين اين فناوري مورد، كنترل تمايل رفتاري است

بندي  اولويت مان نامبرده بالاترينكاركنان سازكه  شده استگزارش  چنين در اين جدولهم

اين فناوري عملكرد شغلي را معتقدند و  اند اين سازوكار نوين را به سودمندي اختصاص داده

 بخشد. افزايش و بهبود مي

د كه بالاترين درصد فراواني در تمام متغيرها در گزينه موافق شو يممشاهده  9در جدول 

و بيشترين  دهد نشان مي الگودر تمام متغيرهاي اين را درصدي  19آراي بيش از  كه است آنها

 وسط كارمندان است.وسيله  به (درصد 0/17شده )آن متعلق به متغير سودمندي درك 
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 بررسي درصد فراواني  9جدول 

 مجموع موافق نظر‌بي مخالف مجموع موافق نظر‌بي مخالف مجموع موافق نظر‌بي مخالف

 نوآوري() متغيرهاي بيروني شده سودمندي درك درك شدهسهولت 

1/1% 1/10% 1/12% 199% 2/7% 0/12% 0/17% 199% 1/2% 2/21% 1/19% 199% 

 تمايل رفتاري نگرش به فناوري
 

2/1% 1/11% 0/11% 199% 7/1% 1/29% 1/19% 199% 

 

 دهشاسپيرمن استفاده  يکنا پارامترستيابي به ارتباطات و نتايج همبستگي از آزمون براي د

براي معنادار و  2 براي تمام ارتباطات مندرج در جدول 91/9است كه رابطه در سطح خطاي 

 .استمستقيم و مثبت  ها رابطهاين  تمامي

 

 بررسي همبستگي و روابط  4جدول 

 
 سطح معناداري

 ضريب همبستگي

 اسپيرمن
 سطح معناداري

 ضريب همبستگي

 اسپيرمن

 شده سودمندي درك با شدهسهولت درك  با

ي بيروني
متغيرها

 

ت شناختي
جمعي

 

 -991/9** 110/9 -921/9** 111/9 جنسيت

 -112/9** 117/9 -991/9** 112/9 سن

 910/9** 710/9 -911/9** 292/9 تحصيلات ميزان

 -910/9** 211/9 -919/9** 299/9 سابقه خدمت

 هاي نوآوري ويژگي
 شده سودمندي درك با سهولت درك شده با

999/9 **911/9 999/9 **129/9 

 شده درك سهولت
 سودمندي درك شده با با نگرش به فناوري

999/9 **199/9 999/9 **111/9 

 شده درك سودمندي
 با تمايل رفتاري با نگرش به فناوري

999/9 **112/9 999/9 **121/9 

 نگرش به فناوري
 تمايل رفتاري با

 
999/9 **112/9 

 

شدتي متوسط  ،هاي نوآوري و سهولت درك شده يژگيودهند كه  گزارش مي نتايج

د شو يمپشتيباني  تغييرات مشترك ميان دو سازه درصد 2ين مفهوم كه تنها ه ابدارد، ( 911/9)
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حال اينكه ارتباط و  .كند پيدا ميهاي نوآوري، سازه سهولت افزايش  يژگيوو با افزايش 

(، سهولت و سودمندي 129/9شده )هاي نوآوري و سودمندي درك  يژگيوهمبستگي مابين، 

(، سودمندي و نگرش 199/9فناوري )(، سهولت درك شده و نگرش به 111/9شده )درك 

شدت   (112/9رفتار )(، نگرش به فناوري با تمايل 121/9)(، سودمندي با تمايل 112/9)

؛ دهد يمتغييرات مشترك را پشتيباني و افزايش درصد  21ين مفهوم كه حدود ه اب دارد، خوب

گونه ارتباط   يچهشناختي،  د كه متغيرهاي جمعيتشو اما در آزمون اسپيرمن مشاهده مي

 معناداري با دو سازه سودمندي و سهولت درك نشده ندارند.

 

 نتايج -12
 رتبه متعلق به سودمندي سيستم است و كاركنان، بالاترين شده  انجامي ها يابيارزاساس  بر

و اين در حالي است كه  دشو يمرفتاري موجب بهبود عملكرد شغلي  يها يباز معتقدند كه

نتايج اين فناوري كمک شاياني به نظر مساعد كاركنان دارد.  سهولت استفاده و پيچيده نبودن

تار هدف را به عرصه نمايش انجام رفآماري نگرش و احساس مثبت كاركنان )رتبه دوم( درباره 

افراد  .داردتمايل رفتاري( هدف )براي انجام رفتار  آنهابالاي نيت و اراده  از نشانكه  اند گذاشته

 اين فناوري مورد درنتيجه، تمايل دارند در رفتارهايي درگير شوند كه قصد انجام آنها رادارند

اساس  بر واصلاحي مناسب  هاي گام راستايدر باشد.  پذيرش كاركنان سازمان نامبرده مي

نتيجه گرفت كه افزايش دو سازه  توان يمو جهت و شدتِ همبستگي،  شده  انجام يها يابيارز

باعث تقويت نگرش و تمايل رفتاري  يرمستقيمغمستقيم و  صورت  به گيري يمتصماصلي 

در حالي مسئله اين  .دارد يرتأثبر استفاده از فناوري و پذيرش  يتدرنهاو  شود يمكاركنان 

در مدل پذيرش فناوري معتقديم كه باورهاي سودمندي و سهولت استفاده درك شده، است كه 

 وسيله بهاما اين دو سازه اصلي خود ؛ ي اصلي تصميم استفاده از فناوري هستندها كننده نييتع

و سازماني  سازي وار بازيدنياي  نكهيابه توجه  بنابراين با، شوند يممتغيرهاي بيروني تقويت 

ي نوآوري ها يژگيو تر نهيبهبا معرفي  دشو يمپيشنهاد  ،نيست مزاياي آن براي بسياري ملموس

افزايش  ، بهمؤثرو با تقويت عوامل كنترل دروني و بيروني و در نظر گرفتن اثر افراد و گروهاي 

 .افزوده شودسهولت درك شده  خصوصاً بهسودمندي و 
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شده   ادراكشناختي با سودمندي و سهولت  معنادار بين مقادير جمعيتنبودن ارتباط 

كه  دهد نشان مي سازي وار بازيدر مدل پذيرش فناوري  استفاده( يمتصماصلي  هاي كننده يين)تع

به جنسيت،  كاربردي در سازمان افزار نرم تمايل به استفاده از اين هاي رفتاري و وجود بازي

 .استبراي هر فردي در هر موقعيتي جذاب  خدمت ربطي ندارد وسن، تحصيلات و سابقه 

 

 ندهيآتحقيقات  -19
 اني براي بهسازي پيامدهاي رفتاريسازم سازي وار بازيي فناوري ساز هيشب •

 سازي وار بازيفناوري  وسيله بهارائه الگويي براي مشاركت ديجيتالي  •

 در استخدام كاركنان در سازمان سازي وار بازيارزيابي استفاده از  •

 سازماني سازي وار بازيسنجش ميزان كاهش هزينه سازمان با استفاده از سازوكار  •
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