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Abstract 

This study examined the effects of gamification elements and social interaction 

on promoting physical activity among Iranian users. Methodologically, the 

research employed a descriptive–correlational design. The statistical population 

consisted of users of the Strava gamified application, from which 329 

individuals-each with at least one year of experience using Strava and actively 

tracking their daily physical activity-were selected through convenience 

sampling. Data were collected using three instruments: the Theory of Planned 

Behavior questionnaire (27 items; Meng, 2016), a social interaction scale (3 

items; Shahin, 2022), and a gamification achievements scale (3 items; Ebrahimi, 

2024), all measured on a Likert scale. Structural equation modeling using PLS4 

software was employed to assess direct and indirect effects. Convergent and 

discriminant validity were evaluated using HTMT and Fornell–Larcker criteria, 

while reliability was assessed via Cronbach’s alpha and composite reliability 

indices. The results indicated that attitude (β = 0.213, t = 4.013), subjective 

norms (β = 0.425, t = 5.548), perceived behavioral control (β = 0.177, t = 3.560), 

and anticipated enjoyment (β = 0.200, t = 2.918) significantly predicted users’ 

behavioral intention (β = 0.832, t = 32.495). Moreover, behavioral intention had 

a positive and significant effect on users’ physical activity levels. Overall, the 

findings suggest that enhancing users’ mutual interactions through gamified 

features fosters a sense of camaraderie and social bonding, facilitating future 

engagement with other athletes. Users become immersed in gamified activities, 

earn in-app achievements, and expand their exercise-based social interactions. It 

is recommended that public sports authorities incorporate gamification elements 

into program design, as such strategies can encourage widespread participation 

in physical activity and potentially yield substantial improvements in the 

physical and mental health of Iranian communities. 

K E Y W O R D S 

Gamification, Social Communication, Strava Application, Physical Activity. 

   Copyright © 2026, by the author(s). Published by Payame Noor University, Tehran, Iran. 

  This is an open access article under the CC BY 4.0 license (http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 

https://sportmedia.journals.pnu.ac.ir/ 

Open Access 

https://doi.org/10.30473/jsm.2024.72118.1900
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2538-4961
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2345-5578
https://orcid.org/orcid-search/search?searchQuery=0009-0002-4583-5928
https://orcid.org/0000-0002-9088-3526
mailto:A_afrouzeh@sbu.ac.ir
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Extended Abstract 

Introduction 
Due to the spread of gamification and its widespread implementation in various fields in daily life, 

gamification is far more than an information systems phenomenon. By influencing the attitudes and 

changing the behavior of users, gamification can lead to the improvement of the active lifestyle of citizens, 

so that citizens include physical activity in their daily routine and take the stairs instead of the elevator, if 

possible, walk or bike to school. or go to work. In this research, the researchers intend to measure the effect 

of achievements and social interaction, which are both main elements of the Strava application, on the 

promotion of users' physical activity by applying the theory of purposeful behavior. 

Methods 
The current research is one of the quantitative types of research according to the practical purpose and in 

terms of the type of data. Also, in terms of data collection, it is one of the descriptive research projects of the 

correlation type that was conducted in the field. The statistical population of the research was the users of 

the Strava gamified application who had at least one year of familiarity with the Strava application and 

actively used this application to track their physical activity during the day. The research samples had the 

criteria of entering the research, which was with the questions "How long is your familiarity with the Strava 

application?" and "Do you monitor your physical activity program in the Strava application daily?" became 

The research tools for the targeted behavior model included the standardized questionnaire of Meng et al., 

(2016), Shahin's social interaction (2022) and the features of gamification elements by Ebrahimi et al. 

(2024), which were translated into Persian. The size of the statistical sample considering that Hayer et al. 

(2016) have suggested an approximate amount of between 5 and 15 people for the research sample for each 

component or research question in order to estimate the research sample based on structural equations, the 

researchers of this research selected 10 participants for each They considered questions (330 participants) 

and considering the possibility of dropping or non-response, 350 electronic questionnaires were distributed 

publicly through Telegram and Instagram channels, of which 329 questionnaires were fully answered and 

analyzed. The method of data collection was electronic, the researchers designed an electronic questionnaire 

online and through social networks; Instagram and Telegram distributed and collected questionnaires. The 

questionnaires have been shared on social networks from March 2024 to May 2024. During the mentioned 

period, 340 questionnaires were received, and after initial screening, 329 questionnaires were finally 

analyzed. In order to measure the face validity, after the translation of the questionnaires, it was given to 

seven members of the academic staff of sports management and marketing to announce their suggestions 

about the questions, the content of the questionnaire and the compatibility of the questions with the research 

components. After reviewing the suggestions and comments, the questionnaire the final was compiled. Also, 

Cronbach's alpha coefficient was used to measure the reliability of the questionnaires, and after analysis, the 

Cronbach's alpha of the questionnaires used in the research was found to be above 0.7. In order to measure 

the direct and indirect effectiveness of variables, structural equation modeling was used in PLS software. 

Results 

The Following Results Were Obtained from the Data Analysis. 



Figure 1. (Final research model) 

Conclusion 
In the present study, using the theory of planned behavior, we will show the promotion of physical activity 

of Strava application users, which is a gamified program, according to the achievements and social 

interactions of users with each other based on the theory of purposeful behavior. According to concepts such 

as mental norm and anticipated excitement, the user can understand and achieve self-efficacy according to 

his abilities and the improvement of his controlled behavior, which strengthened the behavioral desire of 

users as a pleasant feeling in this study. However, gamification in today's information network space as a 

catalyst can cause the start and continuation of healthy behavior among Iranian societies. By combining the 

virtual space and physical activity tracking, Strava application users were able to show their abilities in a 

challenging and competitive environment and be a good incentive for other users and publish their daily 

results in their account. Hence, by enhancing mutual interactions with others, gamification creates an 

atmosphere of camaraderie and social bonding and facilitates future interactions with other athletes. Users 

immerse themselves in gamification activities, achieve in-game achievements, and increase their social 

interactions based on exercise. As a result, the guardians of public sports can introduce many people to the 

cycle of sports and promote sports activities by designing and implementing game elements, which can 

cause staggering results in the rate of physical and mental health of Iranian communities inside the country.
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برر  های ورزشیعناصر گیمیفیکیشن و تعامل اجتماعی در اپلیکیشن تأثیر

 هدفمند رفتار مدل ؛ کاربردایرانی فعالیت بدنی کاربران یارتقا

*2، علی افروزه1رزگار پورمعروف

چکیده
عناصر گیمیفیکیشن و تعامل اجتماعی بر ارتقای فعالیت بدنی کاربران ایرانی بودد   تأثیرهدف تحقیق،  

، آمواری بودد  جامعوه یاز نود  همبسوت  یفیتدص یهااز دسته پژوهش یتماه یثهش حاضر از حپژو
کننده که حداقل یک سال سابقه آشونایی مشارکت 923کاربران اپلیکیشن گیمیفای شده استراوا بددند  

بودنی فعال از این اپلیکیشن برای ره یوری میوزان فعالیوت  صدرت بهبا اپلیکیشن استراوا را داشتند و 
شوامل  یریگابوزار انودازه در دسوتر  انتاواش شودند  صودرت بوهگرفتنود خدد در طدل روز بهره می

( 2522( )شاهین، سؤال 9(، تعامل اجتماعی )2542( )منگ، سؤال 27تئدری رفتار هدفمند )نامه پرسش
و  یوهتجزجهوت ( بر اسا  طیف لیکرت بدد  2521( )ابراهیمی، سؤال 9و دستاوردهای گیمیفیکیشنی )

در  یمعوادتت سواختار سازیدلاز م یرها،متغ یرمستقیمو غ یممستق یباشها و سنجش اثرداده یلتحل
و برای پایایی نیز از شواخص آلفوای  HTMTهای روایی از شاخصبهره گرفته شد   pls4  افزارنرم

 120/5، هنجار ذهنوی (549/1) 249/5ها، ن رش با تدجه به یافتهاستفاده شد   کرونباخ و پایایی مرکب
( بور میول 345/2) 2/5بینوی شوده ( و هیجوان پیش02/9) 477/5 درک شده(، کنترل رفتاری 015/0)

 یمثبت و معنوادار تأثیرو میل رفتاری بر ارتقاء فعالیت بدنی کاربران  (130/92) 592/5رفتاری کاربران 
 و رفاقوت از فضایی گیمیفیکیشن خدد، بلمتقا تعاملات تقدیت ین، در نتیجه کاربران بابنابرا   گذاردیم

 در کواربران  کنودمی تسوهیل ورزشوکاران سوایر بوا را آتوی تعواملات و کنودمی ایجاد اجتماعی پیدند
 اجتمواعی تعواملات و یابندمی دست بازی در دستاوردهایی به ،شدندمی غرق گیمیفیکیشن هایفعالیت
-تدانند بوا طراحوی و پیواده، متدلیان ورزش هم انی میروازاین  دهندمی افزایش را بر پایه ورزش خدد

وارسازی، افراد زیادی را به چرخه ورزش و ارتقای فعالیت ورزشی وارد کننود کوه های بازیسازی المان
آوری در نرخ سلامت جسمی و روانی شوهروندان ایرانوی تداند باعث ایجاد نتایج سرساماین مدضد  می

شدد 

 ،وه مودیریت ورزشویدکتری، گور  دانشجدی 4
دانشکده تربیت بدنی و علدم ورزشوی، دانشو اه 

 ، ایران  تهرانعلامه طباطبایی، 
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موودیریت ورزشووی و رسووانه، دانشووکده علوودم 
 ،ورزشی و تندرسوتی، دانشو اه شوهید بهشوتی

  رانیا تهران،

 افروزه یعلمسئول:  سندهینو*

 a_afrouzeh@sbu.ac.ir: انامهیرا

 23/50/4159: افتیدر خیتار
 41/53/4159: یبازن ر خیتار
 45/53/159: رشیپذ خیتار
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4151، زمستان 05 یاپیشماره دوم، پ زدهم،یسال س ،یورزش یهاارتباطات در رسانه تیریمد یفصلنامه علم

 مقدمه
موودج تکاموول  ینیوودترجد عندانبووه هووای دیجیتووالفناوری
، چهوارم یدر عصر انقولاش صونعت یتبشر یاقتصاد-یاجتماع

، 4)هیلبورت های زندگی ما را دگرگدن کورده اسوتتمام باش
 یشوورفتهپ یجیتووالد یهاو دسووت اه هووایامووروز، فناور  (2525

مودرد  یعارزش در صونا یجوادو ا ینودآور یطدر گسترده برابه
رشود  و آن جانبوههمهاز جملوه ارتبوا   گیرنودیاستفاده قرار م

فراگیر حضدر شهروندان در فضای مجازی سبب شده است توا 
در  ویژهبهو مداخلات رفتاری مثبت  دهیجهتهایی برای ایده

د تدجوه نهادهوای عمودمی قورار حیطه سلامت و فراغت مودر
ها در حیطوه سولامت بسویار تدسعه این فناوری سرعت  ب یرد

 یبورا یرسوانه ضورور کیو های دیجیتال بهفناوری باتست 
شووده اسووت و نقووش  یلرفتووار تبوود ییوورمووداخلات تغ یجووادا
نشان داده است فعالیت بدنیدر بهبدد سطدح  یایدوارکنندهام

  (2522، 2)خد
 فضواها در افراد اجرای و عمل حرکت، شامل بدنی فعالیت

 ایمجمدعووه تووأثیر تحووت و خووا  فرهن ووی هایزمینووه و
 و هادسوتدرالعمل ها،ایوده ات،احساسو علایق، از فردمنحصربه

 در راسوتای برناموه (  ایون تعریوف2525، 9)پی ین است روابط
 45 کواهش بدنی است که فعالیت زمینه در جدید جهانی اقدام

 توا درصودی 40 و 2520 سال تا را بدنی فعالیت عدم درصدی
اسوت  در ایون تعریوف یکوی از  داده قرار هدف را 2595 سال

 و هابرناموه بورای هاییفرصت و دسترسی مدارد اساسی، ایجاد
تدسوعه مشوارکت  منظدربوه محلی تفریحی و ورزشی امکانات

افراد جامعه در فعالیت بدنی ضروری است چورا کوه در جداموع 
 ندجدانووان از درصوود 55 و بزرگسوواتن از درصوود 94امووروزی، 

سوازمان ) کننودنمی برآورده را بدنی فعالیت شده تدصیه سطدح
 از شوده تدصویه سوطدح به (  دستیابی2524، 1تجهانی بهداش

 معمدلی هایبرنامه انجام حین در اغلب تدانمی را بدنی فعالیت
 آورد دست به شدد،می شناخته فعال زندگی عندانبه که روزانه،

 شوامل است ممکن فعال زندگی  (2524، 0)میلتدن و همکاران
 اسوت ممکون حتوی یوا باشود، ورزش و تفریحوی هایفعالیت

1. Hilbert

2. Xu

3. Piggin

4. World Health Organization

5. Milton et al

 ایسوت اه یا کار محل تا رویپیاده دوچرخه، با حرکت سادگیبه
  (2543، 2)یانگ باشد اتدبد 

 اشووکال عندانبووه سووداریدوچرخه و دویوودن روی،پیوواده
 عمودمی فضاهای در گسترده طدربه بدنی، هایفعالیت اساسی

 این شدند،می انجام( بازی هایزمین و هاخیابان ها،پارک مانند)
در  هستند چرا کوه مناسب سنی هایگروه همه برای هافعالیت

 دلاداه به را خدد فعالیت تدانند شدتها افراد میاین ند  فعالیت
و  7)لودریرو کننود تنظویم خودد فیزیکوی شورایط بوه تدجوه با

های اخیر ان یوزه انجوام حال در سال با این  (2524همکاران، 
 اخیوراً(  2529فعالیت بدنی کمتر شده است )آقایی و همکاران، 

 یووا ماننوود سامسوودنگ هلووث محدرسوولامت هایاپلیکیشوون
 را ماتلفوی هایویژگی فعالیت جسمانی، ردیابی هایاپلیکیشن

 بوا جسمانی فعالیت در کاربران مشارکت و ان یزه افزایش برای
دادنوود تووا افووراد بتداننوود  ارائووه فنوواوری سووازییکپارچه کمووک
ایون  از ننود  برخویهای جسومانی خودد را ره یوری کفعالیت

 فیزیکوی هایفعالیت تا کنندمی کمک کاربران به هااپلیکیشن
 عملکورد معیارهوای از را هواآن و کننود ردیوابی را خدد روزانه

زاده و بکووری  (2525و همکوواران،  5)موودرفی کننوود خددآگوواه
-( نیز اعتقاد دارند استفاده از رسوانه و فنواوری2521همکاران )

فیزیکی شهروندان را افوزایش  هایفعالیت تداندمیهای ندین 
 را هابرناموه ایون که کنندگانیمصرف از برخی حال، این باداد  
 حدصول یبی کنند، پس از مودت کدتواهی احسوا می نصب
)ویلالوودبز و  دهنوودعلایووق خوودد را از دسووت میو  کننوودمی

در پاسخ به این چوالش، برخوی از محققوان (  2525همکاران، 
؛ رایوان و 2521، 3)دیودیس کننودا مطرح مویر SDTتئدری 
  (2555، 45دسی

بوا ان یوزه کنتورل  صرفاًبا تدجه به این تئدری، وقتی افراد 
رخ  مودتکدتاهشدند، تغییر رفتار مطلدش ممکون اسوت در می

احساسوات منفوی بیشوتری  احتماتً، افراد بلندمدتدهد اما در 
ش کننود و تر پردازنشان دهند و اطلاعات را به روش سطحی

احتمال کمتری دارد که در یک کار یوا فعالیوت معوین موداوم 
 باشند 

6. Yang

7. Loureiro

8. Murphy

9. Davis

10. Rayan & Deci

21



    یورزش یهاشنیکیدر اپل یو تعامل اجتماع شنیکیفیمیعناصر گ ریتأث: افروزهو  پدرمعروف  

های بووزرا از شوورکت از برخووی چووالش، ایوون رفووع بوورای
 ،امتیوازات ماننود انودام تناسوب هایدر اپلیکیشن گیمیفیکیشن

مجازی اسوتفاده  هاینشان و امتیازات تابلدی در هارتبه پاداش،
 را بودنی آن فعالیوت تبعبوهو اسوتفاده از اپلیکیشون  کردند توا
 گیمیفیکیشون واژه  (2521و همکاران،  4)کانس کنند ترسرگرم

 زموان، آن از و گرفوت قورار تدجوه مودرد 2545 سال اواخر در
تعریوف  اولین  کرد رشد تصاعدی طدربهآن  دانش اهی ادبیات
 هوواآن شوود؛ ارائووه( 2544) همکوواران و 2دتردینووگ تدسووط

 هوایزمینوه در بازی طراحی عناصر از گیمیفیکیشن را استفاده
 ایون بور برخی از تعاریف نیز با تمرکز کردند  تدصیف بازی غیر

 بوه بوازی جوذاش هایورود جنبه برای گیمیفیکیشن که فرض
 هودایت و مثبوت تجربیات ایجاد جهت ،زندگی هایحدزه سایر

 ( 2543 دتردینگ،) است شده گرفته نظر در مطلدش رفتارهای
 طراحوی عناصور از اسوتفاده گیمیفیکیشون اسیاس مفهدم 
 مهوار بورای( رقابوت هوا،پاداش هوا،چالش قدانین، مانند) بازی

اسووت،  غیربووازی هایزمینووه جووذاش در و ان یزشووی نیووروی
 از بواتتری سوطدح بوه دهودموی اجازه افراد به که هاییبازی

اسووتفاده از   (2529و همکوواران،  9)چوون یابنوود دسووت ان یووزه
انجام شد اسوت  برخوی از  ماتلفی هایدر زمینه گیمیفیکیشن

این تحقیقات در حدزه ارتقا و بهبدد آمدزش بدده اسوت؛ بورای 
مثووال، احموودی و همکوواران نشووان دادنوود آموودزش ادغووام بووا 

آمدزان محیطی دانشسداد زیست یگیمیفیکیشن منجر به ارتقا
(، همچنین صادقی و طالب 2529شدد )احمدی و همکاران، می
( نیز نشان دادند آمدزش با رویکرد گیمیفیکیشن منجور 2521)

شودد  در آمودزان مویبه افزایش ان یزش و یادگیری در دانوش
( اشاره 2543باش آمدزش باید به تحقیق هنری و همکاران )

 کرد که نشان دادند یک دوره آمدزش به رویکرد گیمیفیکیشن،
باشود  تداند تفکور اسوتراتژیک مودیران ورزشوی را ارتقوا می

آمدزش، تحقیقات دی ری نیز در حودزه گردشو ری و  برعلاوه
( 2525) یرفتارانجام شده است؛ برای مثال معصدم و  یابیبازار

های گیمیفیکشون در گردشو ری، نشان دادند استفاده از المان
شودد  محققوان، منجر به پیامدهای مثبت رفتاری مشتریان می

میت و اثرگذاری گیمیفیکشن در ابعاد ماتلف بازاریابی نیز از اه
(، نشان دادند اسوتفاده از 2521اند؛ فریدنیا و قربانی )غافل نشده

1. Kanse

2. Deterding

3. Chan

ورزشی منجر بوه  وکارهایکسبرویکردهای گیمیفیکیشن در 
 شدد می هاآنتدسعه ارزش ویژه برند 

 کووه کردنوود اشوواره (2543) 1هاموواری و کدیدیسووتد
 و تعهود دارنود یازن افراد که هاییزمینه در ویژهبه گیمیفیکیشن

 هاییزمینوه در و دهنود نشان رفتارها در مدتطدتنی پایداری
 ،روازایون  اسوت مفیود اسوت، هموراه کاریاهمال با عمدماً که

 فضوای آکادمیووک و تدجوه مودرد ویوژه طدربوهکوه  ایحودزه
 اسوت ورزش و فعالیوت بودنی اسوت، گرفتوه قرار متاصصان
نیووز بیووان کردنوود  (2529چوون و همکوواران ) ( 2543)یانووگ، 

 افوراد در ان یوزه ایجاد برای مؤثر ابزاری عندانبه گیمیفیکیشن
هوای ، اپلیکیشونروازایون بودنی اسوت  فعالیوت افزایش برای

 ،0ماتلفی در حدزه ورزش و تناسب اندام مانند نوایکی پولا 
 ماننود) گیمیفیکیشون عناصور کارگیریبه با 7فیتبیت و 2استراوا
 تشدیق برای( آواتارها مسابقات، ،هابندیتبهر ها،مدال ها،چالش

 اند تواتلاش کرده بدنی ورزش با مرتبط رفتاری عادات حفظ و
 عندانبه را ورزش تا دهند قرار تأثیر تحت را روش، افراد این با

 درک کنندهسورگرم و باشلوذت جالوب، فعالیت تعواملی یک
تحقیقات اخیر   دهند افزایش را کاربران ان یزه نتیجه در و کنند

بورای مثوال، فریودنیا و  گوذارد؛نیز بر مدضد  فدق صحه موی
( نشان دادنود تمرینوات ورزشوی آمیاتوه بوه 2521همکاران )

-معنوی توأثیرو بهبدد آمادگی  تگیمیفیکیشن بر ان یزه مشارک

( نیوز نشوان 2521همچنین سوفیدگر و همکواران )داری دارد  
تداند منجر مدار  میهای بدنی گیمفای شده در دادند فعالیت

به افزایش فعالیت بدنی و همچنین بهبدد اوقات فراغوت آنوان 
نیز نشان دادنود  (،2521این، میدانی و همکاران ) برعلاوه  شدد

تداند منجر بوه های ورزشی آمیاته به گیمیفیکیشن میفعالیت
همچنین بر  هاآنآمدزان شدد  زیستی فردی در بین دانشنیک

هووای کیشوون در تعاموول مسووتمر بووا برنامووهاهمیووت گیمیفی
ورزشی و قدرت این رویکرد در تغییور رفتارهوای  محدرسلامت
هدانوگ و  های ورزشی نیز،در اپلیکیشن کردند  تأکیدسلامتی 

 گیمیفیکیشوون های( در بووا بررسووی جنبووه2522همکوواران )
 در بوازی هایاندام نشان دادند که مکانیسم تناسب هایبرنامه
 نظووارتی، خوودد مثووال، عندانبووه) انوودام تناسووب هایبرنامووه
 کواربران را بوه انجوام( پاداش و اجتماعی تسهیل گذاری،هدف
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( نیوز 2524کند  یانگ و جدرج )می تشدیق فعالیت جسمانی
در صودرتی  هدشومند هایگدشوی نشان دادند که اپلیکیشن

تداننود موی قورار دهنود، مودنظرعناصر گیمیفیکیشن را  که
 بوودنی فعالیووت نتیجووه در و اپلیکیشوون از دهاسووتفا احتمووال
 دهند می افزایش کاربران را

باید به این نکته اشواره کورد کوه زیربنوای گیمیفیکشوین، 
دستاورد است که مدفقیت گیمیفیکشن بوه طراحوی دقیوق آن 

های ماتلفی دارند، برای مثوال از دستاوردها جنبه بست ی دارد 
امتیوازت، توابلد ) ناصورعلحاظ مقدار )مقودار دسوتاورد(، تنود  

امتیازات، نمددار، بج و    (، بصری )انیمیشن و    (، میزان ساتی 
دستاوردهای آسان در مقابل دستاوردهای سات(، میزان زمان )

تداند متفواوت ( میمدتطدتنیای، وظایف یفهوظتک)استفاده 
بور  تأکیودکلوی،  طدربهاند باشد  همچنین تحقیقات نشان داده

در گیمیفیکیشون منجور بوه افوزایش ان یوزه و ارتقوا  دستاورد
(  2543، 4شودد )گرونینوگ و بینودیسعملکرد در کاربران می

یک سیسوتم تعیوین هودف کواربرد  عندانبهتداند دستاورد می
یک سیستم پواداش  عندانبههمچنین دستاوردها  داشته باشد،

را  کنند تا یوک رفتوار پیشونهادیثاندیه، کاربران را تشدیق می
 پاداش نشان دهنود عندانبهبرای دریافت یک دستاورد خا  

( نیز در تحقیوق 2524  یانگ و جدرج )(2549)گرانت و بتس، 
رباشی گیمیفیکیشن باید بور روی برای اث که خدد نشان دادند

های مرتبط با دستیابی بوه هودف ماننود تعیوین هودف گیویژ
تمرکز کرد 
هوای تناسوب لیکیشنرغم تدجه به گیمیفیکیشن در اپعلی
 کوه دهدمی نشان (2545تدرو  و همکاران ) مطالعه اندام، اما
 را سلامت به مربد  هایبرنامه که کاربرانی از درصد 70 تقریباً

 دو عورض در انودکرده نصوب خدد هدشمند هایتلفن روی بر
و همکواران  2دنسودن کنند نمی استفاده هابرنامه از دی ر هفته

صد  اعتقاد دارند ان یزه افراد برای انتاواش در این خ (2549)
یابود کوه تا زمانی افوزایش می اپلیکیشن و ادامه استفاده از آن،

در واقع  بات باشد  هاآنتعامل اجتماعی با  درک شدهشایست ی 
 خودد تجربیوات و دستاوردها گذاشتن اشتراک به طریق از افراد
 در شورکت بورای بیشوتری ان یوزه اجتمواعی، هوایرسانه در

 عندانبوه  (2521و همکاران،  9)ونشدت کنندپیدا می هافعالیت

1. Groening & Binnewies

2. Dennison

3. Venciute

 در خدد های ورزشیعکس داشتن دلیل به افراد از برخی مثال،
 ورزش باشو اه در را بیشتری زمان که دارند ان یزه اینستاگرام،

و  0)تاسوی راسوتا نیو  در ا(2525و همکاران،  1چاتزوپلد) کنند
تناسوب  یهاتیافراد فعال شتریاد که بنشان د (2524همکاران، 
شورو  مانند تعامل اجتماعی  یرونیب یهازهیان  لیاندام را به دل

 ننودیخودد را بب جیو نتوا شرفتیپ تدانندمیکه  یو زمان کنندمی
 و اجتمواعی توأثیر ایون  کننودمشارکت ورزشی پیدا می زهیان 

باعوث  بودنی هوایفعالیت در مشارکت و ان یزه بر آن تأثیرات
 هاییاسوتراتژیهای تناسب اندام شده است برخی از اپلیکیشن

  (2522، 2)شاهین برای افزایش تعامل اجتماعی در نظر ب یرند
نیوز بوه  (2529پوژوهش آقوایی و همکواران ) ا تدجه به نتایجب

هوای در تدسعه اپلیکیشن مؤثرتحقیق خدد به شناسایی عدامل 
ایجواد کوردن فضوایی نشوان دادنود  هواآنورزشی پرداختنود؛ 
و هوا بورای کواربران ایجاد چوالش سازی واجتماعی، سفارشی

منجور  های ماتلف تدسط خدد کاربرانهمچنین تشکیل گروه
 تبعبوهها برای اسوتفاده و به ایجاد ان یزه در کاربران اپلیکیشن
 شدد آن احتمال انجام فعالیت بدنی می

های یکیشندر این پژوهش برای رفع دو چالش فدق در اپل
ه گیمیفای شده ورزشی در ارتقای فعالیت جسمانی کوه هوم بو

صدرت داده محدر با ارائه نشان، مودال و ارتقوای سوطا باشود 
ه باشوند ت)دستاورد( و هم کاربران بتدانند تعامل اجتمواعی داشو

 یوک )تعامل اجتماعی(، از اپلیکشین استراوا استفاده شد  استراوا
دوچرخوه و دویودن برای عمدتاً که است فعالیت ردیابی برنامه
 فعالیوت بودنی هوایداده برناموه، این  شددمی استفاده سداری
 صودرت را به هاآنتدانند و کاربران می کندمی ثبت را کاربران
کاربران   ب ذارند اشتراک و یا با دنبال کنندگان خدد به عمدمی

 ا ،ارتفو مسویر، برداریتدانند اطلاعات ماتلفی مانند نقشوهمی
 اطلاعوات، ایون کنار سرعت را به اشتراک ب ذارند  در و مدت

 کننودگاندنبوال و کننود ارسال نیز تصاویری تدانندمی کاربران
 هواآن بوه و بدهند نظر خدد هایپست مدرد در تدانندمی هاآن
 طدربوه برناموه فرآینود، ایون طودل در  بدهند( تیک) «تأیید»

 در همزمان طدربه اگر کند ومی بندیگروه را هافعالیت خددکار
 توا از دهودمی کاربران امکان را به این شدند، ضبط مکان یک
 (2522؛ شاهین، 2521 ،7)استروا شدند مطلع کاربران سایر
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 اما دارد، وجدد گیمیفیکیشن مدرد در رشدی به رو ادبیات اگرچه
 نظری، مسائل به تدجه با قبلی تحقیقات در مهمی هایکاستی
 بوددن مناسب علیرغم اوتً،  دارد وجدد شناختیروش و تجربی

 و رایوان) گریتعیین-خدد نظریه مانند ان یزشی، هایچارچدش
 توووأثیرات درک بووورای ،(2521؛ دیووودیس، 2555 دسوووی،

 مبنوای فقودان که اندشده متدجه قبلی مطالعات گیمیفیکیشن،
و بهبودد فعالیوت  ءان یزشی در ارتقا اثرات تدضیا برای نظری
 همکاران، و 4)سیلر دارد وجدد گیمیفیکیشن محدرسلامتبدنی 
منجر بوه بهبودد نیوات  اثرباشی مدرد در شداهد دوم،(  2547

 نیوز فعالیوت بودنی و سولامت زمینوه در رفتاری گیمیفیکیشن
 هایبررسوی سودم، (2542، همکاران)هاماری و  است کمیاش
 ماتلوف عناصور تأثیرات مدرد در دانش کمبدد نشان داد، اخیر
 تحلیول بور مطالعوات بیشوتر زیورا اسوت، کرده آشکار را بازی

 اندشوده متمرکوز یکنداخوت مفهدم یک عندانبه گیمیفیکیشن
 چوالش(  2547 همکواران، و سویلر ؛2522 همکاران، و 2لیتائد)

 بور هواآن از بسیاری که است این قبلی سیر مطالعات در دی ر
 فعالیوت جسومانیرفتارهای عددی ثبت شده ناشوی از  تحلیل

 و( 2542 همکوواران، و 9جانسوودن) انوودکرده تمرکووز کوواربران
 ماننوود ،(2540 ،1فلووس و سوویبدرن) شووناختیروان متغیرهووای

و همچنین متغیرهوای اجتمواعی ماننود  ن رش و نیات رفتاری
 بوه پرداختن بنابراین، برای  اندن رفته نظر در تعامل اجتماعی را

 چ دنوه که است این درک بالدن به تحقیق این ها،شکاف این
دستاورد در گیمیفیکیشن و تعامل اجتماعی از طریوق ن ورش، 

بینوی ، هنجار ذهنوی و هیجوان پیشدرک شدهکنترل رفتاری 
شودد  در ایون افراد منجر به ارتقا فعالیت بدنی کاربران می شده

؛ آژن، 4352 ،2و مووادن آژن) 0هدفمنوود رفتووار تحقیووق تئوودری
 تحوت رفتارها قرار گرفت  در این تئدری،مدرد استفاده  (2525
 ن ورش، عامول چهوار تدسوط کوه گیرنودمی قورار نیات تأثیر

 رفتواری کنتورل و بینوی شوده، هیجان پیشذهنی هنجارهای
 که دارد وجدد امکان این همچنین  شدندمی تعیین شده ادراک
 نیوت، و قصود از نظرصورف رفتارها، از مستقیماً خارجی عدامل
 بسوته (،بینپیشکنند )هیجان  جلدگیری هاآن از شدند مجبدر

 و شوددمی کنتورل فورد تدسوط واقعاً رفتار یک که ایدرجه به

1. Seiler

2. Leitão

3. Johnson

4. Seaborn & Fels

5. Theory of goal-directed behavior

6. Ajzen & Madden

 کنتورل بورای دقیقوی معیار شده، ادراک رفتاری کنترل میزان
 یوک به نسبت ن رش این تئدری، اسا  بر  است رفتار واقعی
 یوا مطلودش ارزیوابی فرد یک که ایدرجه از است عبارت رفتار

 نتوایج مودرد در فرد باورهای تدسط  دارد رفتار یک از نامطلدش
 باورها تقدیوت آن به مربد  هایارزیابی با و تعیین رفتاری خدد

 اشواره فورد یک درک به ذهنی هنجار دی ر، سدی از  شددمی
 اجورای عودم یا انجام به مایل دی ری افراد یا شاص که دارد
 هنجوار که است این بر داعتقا بعلاوه،  هستند خا  رفتار یک
 از تبعیوت برای فرد هنجاری )ان یزه باورهای تدسط فرد ذهنی
 عملکورد مرجوع افوراد آیوا اینکوه شدد،می تعیین مراجع( او آن

 یبینوپیش عامول کننود  سودمینمی رد یا تأیید را رفتاری فرد
 ادراک عندانبووه شووده، ادراک رفتوواری کنتوورل قصوود، کننووده
 تعریوف علاقوه مدرد رفتار انجام اریدشد یا سهدلت از شاص
 چیزی مدرد در هیجان چهارمین عامل نیز، احسا   است شده
 از بسویاری ماننود: بیفتود اتفواق نزدیک آینده در است قرار که
بلکوه هیجوان  نیسوت باشلوذت تجربوه خودد ایون ها،لذت
 اعتقواد  است منفی و مثبت صدرتبهانتظار فرد  بینی شدهپیش
 وجدد مدرد در کنترلی باورهای تدسط قصد این که است این بر
 شوددمی تعیین رفتاری عملکرد مدانع و تسهیلات وجدد عدم یا
 یوا تسوهیل بورای عامول هور توأثیر یوا درک شده قدرت با و

 مقدموه میول ایون، برعلاوه  شددمی سنجیده رفتار بازدارندگی
 بورای فورد ذهنوی احتمالبوه و شددمی فرض رفتار واسطهبی
پودرمعروف و ) دارد اشواره معوین رفتوار یوک در شودن گیردر

؛ 2559و همکاران،  5؛ باگدزی2522، 7هدمل؛ 2521همکاران، 
 MGB اصلی هایگزاره نتیجه، در ( 4330، 3باگدزی و کیمل

 ارزیوابی مثبوت طدربوه را رفتاری که زمانی: افراد که است این
 افراد که باورند این بر(  ن رش) دارند را آن انجام قصد کنند،می
 هنجارهوای) کننود شورکت رفتوار در خداهندمی هاآن از مهم
 رفتواری کنترل) کنند درک خدد کنترل تحت را رفتار و (ذهنی
 چندین با MGB  (2521)ون گروتل و همکاران،  (شده درک
 اسوتفاده تدضویا به است ممکن که شددمی مشاص ویژگی
 کموک رفتار تغییر و بینیپیش برای مدلی عندانبه آن گسترده

 دی ر هاینظریه از بسیاری برخلاف اوتً،  (2522)هدمل،  کند
 عدامول بور کواملاً نظریوه ایون رفتواری، و اجتمواعی علدم در

 مودرد بوات در کوه طدرهمان و است متمرکز رفتار کنندهتعیین

7. Hommel

8. Bagozzi

9. Kimmel
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4151، زمستان 05 یاپیشماره دوم، پ زدهم،یسال س ،یورزش یهاارتباطات در رسانه تیریمد یفصلنامه علم

 علاقوه مودرد رفتوار هر برای را آن تدانمی گرفت، قرار بحث
 ایمجمدعه با MGB دوم،  (2559اگدزی، )ب برد کار به محقق

 کوه است همراه شده تثبیت خدبیبه شناختیروش ابزارهای از
 معتبور و اعتمواد قابول معیارهای آوردن دست به برای تداندمی

)تدموا  و  گیورد قورار اسوتفاده مودرد آن نظوری ساختارهای
 سوواختاری موودل یووک نظریووه ایوون سوودم،  (2529همکوواران، 

 بورای مفهودمی چوارچدبی که کند،می رائها مشاص وضدحبه
 ارائوه بررسوی مودرد رفتوار کننودهتعیین عدامول مدرد در تفکر
 یوا چندگانوه هایرگرسویدن از اسوتفاده بوا تداندمی و دهدمی
)آژن،  شدد ارائه تجربی آزمدن به ساختاری معادتت سازیمدل
 (2525و  2542
 آن گسوترده اجرای و گیمیفیکیشن شدن فراگیر به تدجه با
در حوودزه  ویژهبووه ،روزمووره زنوودگی در ماتلووف یهانووهیزم در

 مراتببوه گیمیفیکیشون محدر،های سولامتسلامت و فعالیت
بر  تداندمیکه  است اطلاعاتی هایسیستم پدیده یک از بیشتر

کنتورل  شوده وبینیهیجوان پیش حاتت درونی افراد )ن رش،
آن  )هنجوار ذهنوی( عیریزی شوده( و درک اجتموارفتار برنامه

مدجودد در تحقیقوات  خلأهایحال، با تدجه به   تأثیرگذار باشد
بووا وجوودد  ،فعالیووت بوودنی پیشووین در زمینووه گیمیفیکیشوون و

مسوئله ایون اسوت کوه  ،سوازی متعوددوارهای بازیاپلیکیشن
دستاوردهای بازی و تعامل اجتماعی در بستر فضای مجازی بر 

 گیمیفیکیشنن چه تأثری دارد؟ آیا ارتقاء فعالیت جسمانی کاربرا
تدانند منجر می کاربران رفتار تغییر و هان رش بر با تأثیرگذاری

؟ پژوهشو ران در به ارتقا سبک زندگی فعال شهروندان شودند
بررسوی روابطوی کوه در  قالب مدل رفتار هدفمند با تدجوه بوه

تا اثور  قصد دارند ،مشاص شده است( 4( و جدول )4تصدیر )
دها و تعاموول اجتموواعی کووه هوور دو از عناصوور اصوولی دسووتاور

اپلیکیشن استراوا هستند را با کاربرد تئدری رفتوار هدفمنود بور 
 ارتقا فعالیت جسمانی کاربران بسنجند 

 متغیرها و روابط مدل نظری پژوهش. 1جدول 

Table 1. Variables and relationships of the theoretical research model

 منبع نظری روابط مبانیتعاریف و توضیحات  امتغیره

گیمیفیکیشن

 رفتار هدفمند

 دستاورد

 تدضیحات مبانی نظری تعریف

(2525)شی و هاماری، 
به دست  یازو کسب امت یباز یقاست که از طر یزیدستاورد چ

را  کاربران یتاحسا  مدفق کنندیتلاش م ها  دستاوردآیدمی
ها، ها، چالشنشان یاز،مانند امت یباز هاییکدهند و مکان یشافزا

 شدندیتدسعه را شامل م یارهایو مع یبنداهداف، رتبه ،هامأمدریت
  (2543)گدته، 

های مجازی سیستم کارگیریبههن ام  افراد
 های ورزشیمرتبط با یک هدف خا  از فعالیت

ارتقاء و تجربه  به ، تمایل دارندتحت کنترل خدد
( و یدرون یزهان ) یاحسا  لذت و سرگرم

 آوریجمعو  یمجاز هاینشان یافتدر ینهمچن
و  یش) ( برسندیرونیب یزه)ان  یمجاز یازامت

استفاده از عناصر  ینهمچن ( 2543 ی،هامار
تا  دهدمی زهبه کاربران اجا یباز یطراح
بر عملکرد،  یقخدد را با نظارت دق هایان یزه

 یابیو دست یاجتماع یهایتشدن در فعال یردرگ
به هدف  یابیدست یدر ازا یخارج یهابه پاداش

 حفظ کنند 

تعامل 
 اجتماعی

 یناست که ا یمیفیکیشنگ یاز عناصر اصل یکی یتعامل اجتماع
ها و یکند  تعامل به بازیجدا م یسنت یهاها را از رسانهیباز

تا  دهدمی فردمنحصربه اندازیچشم یمیفیکیشنمحصدتت گ
 یجادکند و امکان ا یردرگ فردمنحصربه ایدهشیرا به  کاربران

نهاد یشپ کاربرانبه در تعامل با دی ر افراد  را یاتاحساسات و تجرب
  کند

(2543)گدته، 

 میل ن رش
مطلدش/ نامطلدش  یابیرفتار خا  ارز یکاز انجام  کاربر یکاشاره دارد که  ایدرجهرفتار به  یکن رش نسبت به 

به داشتن ن رش مثبت دارند   یل، افراد تماشددمی یابیمثبت ارز طدربهرفتار خا   یک یجکه نتا یدارد  هن ام
  دارد یرفتار ینچن منسبت به انجا ین رش قد احتماتًفرد  ین،بنابرا

؛ شرما و 4334 آژن،)
(2521همکاران،   

 میل هنجار ذهنی
 کاربر  شددمی یفرفتار خا  تعر یکم انجام عد یاانجام  یادراک شده برا یفشار اجتماع عندانبه یهنجار ذهن

  کندیم یرویپ هاآنو از  یردگیافراد را در نظر م یررفتار خا ، نظرات سا یکهن ام انجام  احتماتً

 ی،و باگدز ینی)پروج
( و 2554
(2521)باگدزی،  

درک شدهکنترل رفتاری 

 میل
 رفتار اشاره دارد  یکانجام  یبرا یفرد ییتدانا یاتماد است که به اع غیرارادیبعد  یککنترل رفتار ادراک شده 

 ی،و باگدز ینی)پروج
و  (2554
(2521)باگدزی،  

 میل شده بینیهیجان پیش
  احساسات گیرندمیبه هدف را در نظر  یابیبه هدف و شکست در دست یابیدست یعاطف یامدمعمدتً پ افراد

مثبت  یتوضع یارتقا یرا برا ییجدلذت یزهان  یعاطف یهاسازه یراز ،گذارندیم تأثیر یرفتار یلبر م شدهبینییشپ
  دهندیامدر نشان م یمنف یتامدر و اجتناش از مدقع

 ی،و باگدز ینی)پروج
و  (2554

(1252ی،)باگدز  
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 منبع نظری روابط مبانیتعاریف و توضیحات  امتغیره

 قصد رفتاری میل رفتاری 
 )ارتقاء فعالیت بدنی(

 یکه اگر فرد نشان دادندو مطالعات  شددیظر گرفته معادت در ن یندهنما عندانبهگذشته معمدتً  یرفتارها یفراوان
  دهدیم یشفرد را افزا یرفتار یاتو ن یلرفتار م ینمکرر انجام دهد، ا طدربهرفتار خا  را  یک

 ی،و باگدز ینی)پروج
و  (2554

(2521ی،)باگدز  

  مدل مفهدمی پژوهش1شکل 

 پژوهش یشناسروش
و از نظور نود   یبا تدجه به هودف کواربرد حاضرش پژوه
از لحواظ  ین  همچنباشدیم یکم یهاها جزو پژوهشداده

از نوود   یفیتدصوو یهوواهووا جووزو پژوهشداده یگووردآور
 یانجام شد  جامعه آمار یدانیطدر ماست که به یهمبست 

شده استراوا بددند که  یمیفایگ یکیشنپژوهش، کاربران اپل
اسوتراوا را  یکیشونبوا اپل ییبقه آشوناسوا لسا یکحداقل 

 یوریره  یبورا یکیشناپل ینفعال از ا صدرتبهداشتند و 
  گرفتنودیخودد در طودل روز بهوره م یبدن یتفعال یزانم

ورود بوه پوژوهش کوه بوا  یوارمع یدارا یقتحق یهانمدنه
اسوتراوا  یکیشونشوما بوا اپل ییآشونا زمانمدت» سؤاتت

خودد را در  یبودن یتمه فعالشما برنا یاآ»و  «چ دنه است؟
 صدرتبهبدد،  «؟کنیدمی یریاستراوا روزانه ره  یکیشناپل

انتاواش شودند  ابوزار  یجامعوه آموار یندر دستر  از بو
شووامل پرسشوونامه  هدفمنوودموودل رفتووار  یپووژوهش بوورا

، تعامول سوؤال 27 (2542، )4چودیمنگ و  استاندارد شده
عناصور  هواییژگیو و سوؤال 9 (2522) ینشاه یاجتماع

 سووؤال 9( 2521و همکوواران ) یموویابراه یمیفیکیشوونگ
تا  4امتیاز با کم  خیلی از لیکرت ارزشی 0 مقیا براسا  
 یکه به زبوان فارسو بدد شدهتنظیم  0امتیاز با زیاد خیلی 

 ترجمه شدند 
 مربعوات حوداقل در آمواری نمدنوه حجوم تعیین برای
و همکواران  یبوار کلو  پیشونهاد بوه تدجوه با ابتدا جزیی،

کمترین حجم نمدنوه تعیوین شود  در ایون روش، ( 4330)
از دو  حاصول مقودار نیتوربزرا با است حجم نمدنه برابر

ضورش در  45شدد  قاعده اول: قاعده که در ادامه بیان می
 بیشوترین دارای کوه گیریانودازه مدل هایشاخص تعداد

پژوهش  یاصل مدل گیریاندازه هایمدل میان در شاخص
 در مدجدد روابط ضرش در بیشترین 45است و قاعده دوم: 

1. Meng & Choi
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 متغیور یوک بوه کوه پژوهش اصلی مدل ساختاری باش
اول، بیشوترین تعوداد  قاعودهبهبوا تدجوه   شدندمی مربد 

باشود  بنوابراین، در گیری، پونج مویشاخص در مدل اندازه
شوودد  نمدنووه محاسووبه مووی 05قاعووده اول حجووم نمدنووه 

بیشوترین رابطوه بوا چهوار  دوم، قاعدهبهتدجه همچنین با 
رابطه مربد  به متغیر میل رفتاری اسوت  بنوابراین طبوق 

شودد و در در نظر گرفتوه موی 15قاعده دوم، حجم نمدنه 
 05نهایت با مقایسوه اعوداد، بیشوترین عودد، یعنوی عودد 

 به جهوت اما؛ شددکمترین حجم نمدنه تعیین می عندانبه
 بوه دلیول همچنوین و تراطمینان قابل هایپاسخ دستیابی

 جهوت کودکران فرمودل از جامعوه، حجم بددن نامشاص
 95 تعداد ابتدا منظدر بدین  شد استفاده نمدنه حجم برآورد

 جامعوه بوین در دستر  در گیرینمدنه یک در پرسشنامه
 اولیوه واریوانس  شد محاسبه اولیه واریانس و تدزیع هدف
 کودکران، فرمودل بوه تدجه با آن تبعبه و محاسبه 240/5
  شد برآورد 995 نمدنه حجم

عودم  ایو زشیوگورفتن احتموال ر نظور با در ن،یبنابرا
 قیواز طر یکویپرسشونامه الکترون 905تعداد  ،ییپاسا د
 نیپاش شد که از ا یعمدم صدرتبه یتل رام یهاکانال

 مدردکامل پاسخ داده شد و  صدرتبهپرسشنامه  923 نیب
هووا داده یگووردآور نحووده قوورار گرفتنوود  لیووو تحل هیووتجز

پرسشونامه  یونصدرت آنلابه ینبدد که محقق یکیالکترون
 ی؛اجتمواع یهاشوبکه یوقو از طر یرا طراحو یکیالکترون

 یآورو جمووع یووعو تل وورام، اقوودام بووه تدز ینسووتاگراما
تووا  4152ها از اسووفند   پرسشوونامهنوودها نمددپرسشوونامه

بوه اشوتراک  یاجتمواع یهادر شبکه 4159 ماهبهشتیارد
پرسشوونامه  915مووذکدر،  زمانموودتگذاشووته اسووت  در 

 923 یوتدر نها یوه،اول یشد که پوس از غربوال ر یافتدر
قرار گرفت  جهت سنجش  یلو تحل یهپرسشنامه مدرد تجز

هفوت  یاردر اخت ،هاپس از ترجمه پرسشنامه ی،صدر ییروا
ت توا قرار گرف یورزش یابیو بازار یریتمد پژوهش ر خبره

 ی، محتوداسوؤاتت یخدد را در مدرد چ دن  یهاشنهادیپ
پوژوهش اعولام  یهابا مؤلفه سؤاتتپرسشنامه و تطابق 
و نظورات، پرسشونامه  هاپیشونهاد یکنند که پس از بررس

 هانامهپرسش یاییسنجش پا یبرا ینشد  همچن ینتدو یینها
 یاآلف یل،کرونباخ استفاده شد که پس از تحل یآلفا یباز ضر

 یبه کار برده شده در پوژوهش بوات یهاکرونباخ پرسشنامه

و  یممسوتق یاثرباشوبه دسوت آمود  جهوت سونجش  7/5
در  یمعوادتت سواختار یسوازمدلاز  یرهوا،متغ یرمستقیمغ

 ختاریمعادتت سا یسازبهره گرفته شد  مدل PLS افزارنرم
smart PLS4 یقواتیتحق یهامودل یلو تحل یهتجز یبرا 

اند، شوده یشونهادپ ینچارچدش تام یک عندانبهه ک یچیدهپ
 یهوامورتبط و داده هواییکوه تئدر شوددیم یمناسب تلق

  گیردیرا در بر م یتجرب
ها از آزمودن بارتلوت نمدنوه یوتاز کفا ینواناطم یبرا

 یمتعم یها برانشان داد حجم نمدنه هایاستفاده شد  بررس
 جهوت  (≤2/5KMO) کنودیم یوتبوه جامعوه کفا یجنتا

 یادومرحلوه یکوردرو یوک هوا،داده یلو تحل تجزیه انجام
 یبررسو یبرا یرونیصدرت ابتدا از مدل ب یناتااذ شد، بد

آزمودن  یبورا یهم را و واگرا، سپس از مدل درونو ییروا
مرکوب  یوایی(  از پا2540، 4ینوا)ل د استفاده شد هاهیفرض

(CR)، ا هم ور ییکرونباخ(، روا ی)آلفا یثبات داخل یاییپا
مودل  یویو روا یاییپا یتمحاسبه قابل یواگرا برا ییو روا

(  در 2543 کواران،و هم یرپژوهش استفاده شد )ها یرونیب
 یرهووایآن دسووته از متغ VIF یخطووضوومن شوواخص هم

بور  یورمتغ یوکاز  یشکه بو باشدیوابسته قابل محاسبه م
فودق در  هوایشواخص یجآن اثر گذاشته باشود  نتوا یرو

ورده شده است ( آ9جدول شماره )

 های پژوهشیافته
و  سوال کیوران برکوا درصود 72نشان داد  یقتحق یجنتا
شوده اسوتراوا  یمیفوایگ یکیشونبوا اپل یک سالاز  یشترب

درصود کواربران از امکانوات  20 یوزاندارند  بوه م ییآشنا
 یونکوه ا ی یرندبهره م یکیشناپل ینمدجدد در ا روییادهپ
 یهواورزش یصد و برادر 42 یسداردوچرخه یبرا یزانم
 صودرتبهدرصود کواربران  57  باشودیدرصد مو 29  رید

 یکیشوناپل یوقخودد را از طر یجسومان هاییتروزانه فعال
بووه  یووت  بووا تدجووه بووه قابلکننوودیم یووریاسووتراوا ره 

 71 یاجتمواع یمجاز یفضا یکدر  یجنتا یگذاراشتراک
خددشوان را بوا  یجسومان یوتفعال یجنتوا ندرصد از کاربرا

بووه اشووتراک  گانشوودندکننوودگان و دنبالدنبال ی وورد
  گذارندیم

1. Leguina
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 هانتایج تحلیل عاملی تأییدی و پایایی پرسشنامه. 2جدول 
Table 2. Results of confirmatory factor analysis and reliability of questionnaires

 متغیرها
 سؤالات

نسبت 

 بحرانی
 VIF بارعاملی

آلفای

 کرونباخ
CR

AVE
rho-c rho-a

ستاورد
د

 

های اپلیکیشن گیمیفای استراوا حس برنده شدنمدفقیت در بازی
 دهد را به من می

295/7  39/5  5/9

 هایمفعالیت اسا  بر را من هایاپلیکیشن گیمیفای استراوا نشان 591/5 359/5 395/5 35/5
  دهدمی افزایش

37/12 53/577/2

نشان که کندمی تشدیق گیمیفای استراوا مرا اپلیکیشن سطا ارتقا
 کنم  دریافت باتتری های

37/07 35/52/2

ی
تعامل اجتماع

 

های جسمانیتدان نتایج فعالیتدر اپلیکیشن گیمیفای استراوا می
 خدد را به اشتراک گذاشت 

32/22 39/5 9/9

533/5 397/5 3/5 592/5 
دهد کهن را به کاربران میاپلیکیشن گیمیفای استراوا این امکا

 افراد ورزشی همسطا خدد را دنبال کنیم 
94/04 34/5 52/9

اپلیکیشن گیمیفای استراوا امکان تبادل نظرات با دی ر کاربران را
 مهیا کرده است 

00/1253/5 9/2 

ش
نگر

 

اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا تدانست من را به انجام فعالیت
 ادن امتیازها و ارتقای سطا، ترغیب کند جسمانی با د

23/21 59/5 55/2

53/5 325/5 535/5 729/5 

کمی بهبدد به من در استراوا گیمیفیکیشنی اپلیکیشن از استفاده
  کرد کمک جسمانی فعالیت

54/9553/5 4/9 

کیفی بهبدد به من در استراوا گیمیفیکیشنی اپلیکیشن از استفاده
  کرد کمک سمانیج فعالیت )لذت(

9357/5 2/2 

 به با و رقابت حس ایجاد استراوا با گیمیفیکیشنی اپلیکیشن
 حس دوستانم، با جسمانی روزانه فعالیت  نتایج گذاریاشتراک

  ایجاد کرد ورزش به نسبت خدشایندی را در من
0/1155/5 7/2 

ی
جار ذهن

هن
 

لیکیشن گیمیفیکیشنی روزانه از اپ صدرتبهام از اینکه خانداده
 کنند کنم از من حمایت میاستراوا استفاده می

3/90 50/5 9

57/5 341/5 575/5 722/5 

هستند، از اپلیکیشن گیمیفیکیشنی  مهم من برای که افرادی اکثر
تفریحی -یک مشدق ورزشی عندانبهاستراوا برای فعالیت جسمانی 

 کنند استفاده می
1/9451/5 5/2 

، رویپیادههای ورزشی)مع دوستانم، بیشتر اوقات از مزیتدر ج
دوچرخه سداری و    ( اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا حرف 

 زنیم می
49/92 52/54/2

تدصیه کردند که از اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا دوستانم به من
 برای شرو  فعالیت جسمانی استفاده کنم 

73/1755/5 7/2 

هی
ش

ن پی
جا

شده
ی 

بین
 

بتدانم مطابق با مراحل اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا به اگر
  شد خداهم زده هیجان فعالیت جسمانی رقابتی بپردازم،

50/99 34/5 52/9

32/5 312/5 39/5 777/5 

مراحل ورزشی اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا را بتدانم اگر
  شد خداهم خدشحال منظم انجام دهم، صدرتبه

02/90 50/5 7/2 

من همیشه برای شرو  فعالیت جسمانی به یک مشدق رقابتی نیاز 
داشتم )اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا( تا بتدانم خددم را در 

 مقایسه با سایر افراد به چالش بکشم 
20/2434/5 2/9 

ت مطابق با مراحل اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا فعالی نتدانم اگر
در من نسبت به خددم از  جسمانی داشته باشم، حسی ناخدشایند

 اینکه نتدنستم کاری را به سرانجام برسانم، ایجاد خداهد شد 
12/24 52/5 3/2 
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نسبت  سؤالات متغیرها

بحرانی

آلفای  VIF بارعاملی

کرونباخ
CR AVE

از اینکه دوستانم در اوقات فراغت مشابه فعالیت جسمانی بیشتری
  شد خداهم از من دارند ناراحت

5/02 50/5 7/2 

کنترل رفتار در
شده

ک 
 

من برای ارتقای فعالیت جسمانی خددم از اپلیکیشن گیمیفیکیشنی
 کنم استراوا استفاده می

41/04 35/5 9/9 

350/5 391/5 352/5 773/5 

روزانه فعالیت جسمانی خددم را از باش نتایج صدرتبهمن 
 اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا ره یری میکنم 

51/91 57/5 2/2 

ی برای انجام فعالیت جسمانی بر اسا  اپلیکیشنوقت کاف من
 گیمیفیکیشنی استراوا دارم 

12/91 55/5 55/9 

گروهی به انجام فعالیت جسمانی طبق صدرتبهتدانم من می
 مراحل اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا اقدام کنم 

72/15 57/5 7/2 

ی
میل رفتار

 

مداوم برای صدرتبهستراوا از اپلیکیشن گیمیفیکیشنی ا مایلم من
 فعالیت جسمانی استفاده کنم 

92/23 54/5 9/2 

53/5 32/5 539/5 232/5 

اشتیاق زیادی برای شرو  فعالیت جسمانی روزانه و ثبت آن در
 اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا دارم 

40/91 51/5 0/2 

اوا بههای ورزشی مدجدد در اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استربه چالش
 کنم دید فرصتی برای بهبدد فعالیت جسمانیم ن اه می

19/24 55/5 54/2 

من تمایل دارم برای نشان دادن نتایج کسب شده فعالیت جسمانی
 روزانه بیشتری را انجام دهم 

52/95 51/5 3/2 

من تمایل دارم از تعاملات اجتماعی مجازی در اپلیکشین 
برای افزایش فعالیت جسمانیم بهره  ب یرم گیمیفیکیشنی استراوا، 

37/12 50/5 57/9 

ی
سمان

ت ج
ی فعالی

ارتقا
 

با فعال کردن گام شمار اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا بیشتر
 کنم دقیقه راه را پیاده طی می 25مسیرهای تا 

39/5 70/5 1/4 

574/5 357/5 57/5 225/5 

ای مشاص در اپلیکیشنها با ثبت مسیرهبا دوسانم آخر هفته
 کنیم گیمیفیکیشنی استراوا، دوچرخه سداری می

72/45 75/5 2/2 

روی، اطراف محلهای دو و پیادهام با عضدیت در گروهمن تدانسته
 زندگیم را بدوم 

59/00 352/5 94/9 

های ماتلف با دوستان را از طریقمن نتایج حاصل از بازی
 ی استراوا به اشتراک می ذارم اپلیکیشن گیمیفیکیشن

27/10 533/5 7/9 

ام در باش های ورزشی دی ر اپلیکیشن گیمیفیکیشنی سعی کرد
 استراوا به ثبت فعالیت جسمانی بپردازم 

53/19 539/5 54/2 

 هاپایایی پرسشنامه. 3جدول 
Table 3. Results of reliability of questionnaires

 VIF متغیرها
لفای آ

 کرونباخ

CR

AVE متغیرها VIF 

آلفای 

 کرونباخ
CR AVE

rho-crho-arho-c
rho-

a

ستاورد
د

 5/9

35/5 395/5 359/5 591/5 
بینی هیجان پیش

 شده

52/9

32/5 312/5 39/5 777/5 77/27/2 

2/22/9 

ی
تعامل اجتماع

 

9/9

533/5 397/5 3/5 592/5 
تار درک کنترل رف

 شده

3/2 

350/5 391/5 
352/
5 

773/5

52/97/2 

9/2 9/9 
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 VIF متغیرها
لفای آ

 کرونباخ
CR AVE متغیرهاVIF

آلفای 

 کرونباخ
CR AVE

ش
نگر

 

55/2

 میل رفتاری 729/5 535/5 325/5 53/5

2/2 

53/5 32/5 
539/
5 

232/5
4/9 55/9 

2/2 7/2 

7/2 9/2 

ی
جار ذهن

هن
 9

57/5 341/5 575/5 722/5 
یت ارتقای فعال

 جسمانی

0/2 

574/5 357/5 57/5 225/5 
5/2 54/2 

4/23/2 

7/2 57/9 

متغیرهووای  VIF( نشووان داد کووه مقوودار 9نتووایج جوودول )
دهد برآورد شده که نشان می 0مستقل کمتر از حد مرزی 

ها مشاهده نشده اسوت  در خطی بین دادههیچ مشکل هم
در پژوهش حاضر از اعتبار  مدردنظرهای صاین نتایج شاخ

مناسبی برخدردار هستند بدین صدرت که آلفوای کرونبواخ 
و  7/5؛ شوواخص پایووایی مرکووب بوواتتر از 7/5بوواتتر از 

باشد )وینوزی، آمواتد و می 0/5میان ین واریانس بیشتر از 
 سووؤاتت(  همچنووین مقووادیر بووار عوواملی 2545ترینچوورا، 
ست؛ این مدضد  بدین معنی است ا مناسب زین (2)جدول، 

کننود  بنوابراین در ابعاد را تبیوین موی خدبیبه سؤاتتکه 
زارش نتوایج تدان نسوبت بوه گوادامه با اطمینان کامل می

وهش پرداخوت  بورای بررسوی مربد  به مدل نهوایی پوژ
روش »، «متقواطع یبارگذار سیماتر» یارهایاز معروایی 

توک -تیوش هتروتررو»و نسوبت « ترکر و فدرنل اریمع
(  در اداموه 2540استفاده شد )ل دینوا،  (HTMT)« صفت

هن وامی هر معیار به صدرت خلاصه گزارش خداهد شود  
بات باشد، مشکلات اعتبوار تفکیکوی   HTMT که مقادیر
را  3/5( مقدار آستانه 2541هنسلر و همکاران ) .وجدد دارد

هودمی که از نظر مف ییهاسازهساختاری با  یهامدلبرای 
( 9جدول شوماره )  در کندیمبسیار مشابه هستند پیشنهاد 

 مقادیر معیارهای روایی آورده شده است 

 (HTMT) تک صفت-هتروتریت یهایهمبست . 4جدول 
Table 4. Heterotrait-single-trait correlations (HTMT)

تعامل 

 اجتماعی

ارتقای فعالیت 

 جسمانی
دستاورد

میل 

 رفتاری
نگرش

ار هنج

 ذهنی

هیجان 

 بینی شدهپیش

کنترل 

 رفتاری

 تعامل اجتماعی

 540/5 جسمانی ارتقای فعالیت

 724/5 701/5 دستاورد

 712/5 541/5 590/5 میل رفتاری

 541/5 591/5 774/5 52/5 ن رش

 715/5 711/5 771/5 505/5 597/5 هنجار ذهنی

 759/5 52/5 233/5 751/5 597/5 737/5 دهبینی شپیش  هیجان

 54/5 79/5 72/5 54/5 731/5 704/5 721/5 کنترل رفتاری

  سووطدح دهوودنشووان می را 3/5 ریووز HTMT ریمقوواد
HTMT  است مطالعه کمتر از مقدار مرجع 
 هوایریمتغ یخوارج یبارگوذار به دست آموده از نتایج

 ریتقاطع )بوا سوام یاز بارگذار شتریمشاهده نشده پنهان ب
در  ن،یا برعلاوه  باشدمی تأییدکه مدرد  بدد( هایریگاندازه

از  شتریب ررنگمدرش پ AVE ریمقاد روش فدرنل و ترکر

اعتبوار  دهندهنشانکه  بدد یریمتغ نیب یهمبست  بیضر
در مجمود ،  ( 2524 ،4و همکاران )هایر بات است کیتفک
و  تأییودو هم را را  گراروایی وا ا ،یمق ییایپا یقبل جینتا
مطالعوه  یریگانودازه یرونیکه در مدل ب کنندیم یبانیپشت

1. Hair, Hair, Hult, Ringle & Sarstedt
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پرداخت مطالعه  یهاهیآزمدن فرض یبرا (0)جدول  درونیمودل  بوه ارزیوابی تدانیاسا ، م نیشده است  بر ا تأیید

های مرتبط با مسیرهای مدل پژوهشفرضیه tمقادیر ضریب مسیر و آماره . 5جدول 
Table 5. Path coefficient values and t-statistics of hypotheses related to research model paths

 های تحقیقفرضیه
β

-T)ضریب مسیر( value
P- 

value
هیآزمون فرض جهینت

 دستاورد

تأیید554/5 450/2 121/5 ن رش

554/5 241/42 235/5 هنجار ذهنی تأیید 

 هیجان
 هبینی شدپیش

724/5 942/43 554/5 تأیید 

554/5 795/1 221/5 کنترل رفتاری تأیید 

 تعامل اجتماعی

554/5 525/7 152/5 ن رش تأیید 

554/5 153/1 271/5 هنجار ذهنی  تأیید 

 هیجان
 بینی شدهپیش

245/5 070/1 554/5  تأیید 

554/5 925/42 275/5 کنترل رفتاری تأیید 

554/5 597/1 249/5 میل رفتاری ن رش تأیید 

554/5 015/0 120/5میل رفتاری هنجار ذهنی تأیید 

 هیجان
 بینی شدهپیش 

554/5 345/2 25/5میل رفتاری تأیید 

554/5 025/9 477/5میل رفتاری کنترل رفتاری تأیید 

 میل رفتاری

ارتقای فعالیت 
 جسمانی

تأیید554/5 130/92 592/5

شدد که مقدار آماره توی در ( فدق مشاهده می0در جدول )
 32/4تمامی مسیرها مدجودد در مودل پوژوهش بیشوتر از 

ذکر است کوه ضورایب  شایانشده است  همچنین  برآورد
مسیر استاندارد شده در تموامی مسویر فرضویات مقوداری 

دهود کوه مثبت برآورد شده است و بررسی نتایج نشان می
ه دار و بوامی مسویرها معنویاثر متغیرها بر یکدی ر در تمو
 باشد صدرت مستقیم و مثبت می

متغیرها بر یکدی ر میرمستقیغاثرات  .6جدول 
Table 6. Indirect effects of variables on each other

میرمستقیغاثر  های تحقیقفرضیه

 150/5ارتقای فعالیت جسمانی دستاورد

 059/5 میل رفتاری دستاورد

 947/5 ارتقای فعالیت جسمانی اعیتعامل اجتم

 955/5 میل رفتاری تعامل اجتماعی

میرمستقیغاثر  های تحقیقفرضیه

 249/5ارتقای فعالیت جسمانین رش

 901/5 ارتقای فعالیت جسمانی هنجار ذهنی

 427/5ارتقای فعالیت جسمانیبینی شدههیجان پیش

 417/5ارتقای فعالیت جسمانیکنترل رفتاری

کلووی متغیرهووای ن وورش، هنجووار ذهنووی، هیجووان  طدربووه
بوه صودرت  درک شودهبینی شوده و کنتورل رفتواری پیش

بر ارتقای فعالیت جسمانی اثور مثبوت دارنود  در  غیرمستقیم

، مدل نهایی پوژوهش نیوز ترسویم 2نهایت در شکل شماره 
 شد 
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نهایی پژوهش(مدل ). 2شکل 
Figure 2. (Final research model)

اولین معیار بررسی در برازش مدل ساختاری، ضورایب 
2R زای )وابسوته( مودل مربد  به متغیرهای پنهوان درون

زا اسوت و سوه یوک متغیور درون تأثیر دهندهنشاناست و 
مقودار مولاک بورای  عندانبه 27/5و  99/5، 43/5مقدار 

شدند  هور مقادیر ضعیف، متدسط و قدی در نظر گرفته می
زای یوک مودل بیشوتر های درونمربد  به سوازه 2Rچه 

باشد، نشان از برازش بهتر مدل است  دومین معیار بررسی 
بینی مودل است این معیار قدرت پیش 2Qمدل ساختاری، 

های کند  تمامی سوازهدر متغیرهای وابسته را مشاص می
قودرت  عندانبوهرا  90/5و  40/5، 52/5زا سه مقدار درون
 ت،یودر نهاانود  متدسط و قدی تعیین نمدده بینی کم،پیش
 مانودهیمربعوات باق نیان یم شهیشاخص ر) SRMRمقدار 

شواخص ) NFIباشد و مقدار  55/5کمتر از  دیبا (استاندارد
 قیوباشود توا تطب 3/5از  شوتریب دیوبا (بوه هنجوارتناسب 

شودد هوایر و همکواران  نیتضوم هادادهبا  مطلدبیت مدل
( آمده است 7ل در جدول شماره )( نتایج برازش مد2524)

(NFI-SRMR)و برازش مدل ( 2Q)و ( 2R) نییتع بیضر. 7جدول 

NFI)-) and model fit (SRMR2) and (Q2Coefficient of determination (R. 7Table  

 ضریب تعین متغیرها
R - square

ضریب تعین تعدیل شده
R – square adjusted

بینارتباط پیش
cv-red

بینتباط پیشار
cv-com

 032/5 020/5 232/5 231/5 ن رش

 094/5 075/5 552/5 557/5 هنجار ذهنی

 202/5 219/5 515/5 514/5 بینی شدههیجان پیش

 240/5 054/5 702/5 705/5 کنترل رفتاری

 093/5 295/5 349/5 340/5 میل رفتاری

 021/5 113/5 232/5 239/5 ارتقای فعالیت جسمانی

 حداقل مربعات جزئی برازش
SRMR520/5

NFI 30/5

32  پدرمعروف و افروزه: تأثیر عناصر گیمیفیکیشن و تعامل اجتماعی در اپلیکیشنهای ورزشی  ...



، برای 2Rمشاص است، مقادیر  7که از جدول  طدرهمان
کلی در بازه مطلودش قورار دارد  طدربهمتغیرهای پژوهش 

2Qاز برازش خدش مدل است  همچنین مقوادیر  که نشان

  گذاردمتغیرها نیز بر برازش مناسب مدل صحه می

 گیریبحث و نتیجه
 ارتقوای فعالیوت بودنی، در گیمیفیکیشون اهمیوت به دجهت با

عناصور و  تأثیربرای تعیین میزان  مؤثر هایاستراتژی اجرای
 رفتار های گیفیفای شده ورزشی بر تحریکهای برنامهویژگی
بور فراینود  حیواتی جوزء هاکواربران ایون اپلیکیشون مطلدش

 زیچی گیمیفیکیشن  است هااین اپلیکیشن مدفق کارگیریبه
: اسوت بوازی غیر سناریدهای در بازی عناصر کاربرد از فراتر
 انتااش  کندینم تضمین را یاجهینت عناصر آن صرف اجرای
 شدد حل باید که مشکلی با باید هاآن طراحی و بازی عناصر

 شوداهد کمبودد این، وجدد باشد  با مرتبط مدردنظر جمعیت و
 توأثیر حاضور عوهمطال  دارد وجودد پدیده این مدرد در تجربی

هوای عناصر گیمیفیکیشن و تعامول اجتمواعی در اپلیکیشون
 نقوش بور تأکیود بوا ورزشی بر ارتقا فعالیت بودنی کواربران،

مودل رفتوار  چوارچدش ان یوزه و میول رفتواری در ایواسطه
هدفمند از کاربران اپلیکیشن گیمیفای شده ورزشی استراوا را 

  کندبررسی می
گیمیفیوای شوده  عناصر ویژگی که داد نشان مطالعه این

ن رش، هنجار ذهنوی،  بر یتدجهقابل تأثیر اپلیکیشن استراوا
  دارد و کنتوورل رفتوواری کوواربران درک شوودهبینووی پیش

 مهوارت، تدسعه شناختی، مزایای ارائه طریق از گیمیفیکیشن
 و دانوش گسوترش همچنوین و یوادگیری و اطلاعات کسب

 افوزایش بوه منجور ،فعالیت بودنی مدرد در کاربران تاصص
 و هانشوان جودایز،  شود کاربران از فعالیت بودنی خودد درک
دستاوردهای اپلیکیشن اسوتراوا در زمینوه  صدرتبهها پاداش

 بوه مجوازی کوه عمودتاً فعالیت بدنی در قالب دسوتاوردهای
 بورای کواربر به که امتیازی و ارتقاء سطا بددند پاداش شکل

، دو، رویپیوواده)هوودف خوودد از فعالیووت بوودنی  تکمیوول
مدفقیووت در   شوودند داده و   ( اختصووا  یسووداردوچرخه
های اپلیکیشن گیمیفای استراوا بوه کواربر حوس برنوده بازی

خوددش  هایفعالیتشدن را تلقین داد که تدانسته بر اسا  
بواتتر بددنود،  هاینشانبه دستاوردهای ان یزشی که همان 

 ماننود میفیکیشونگی عناصور شوامل پلتفرم دست یابد  جدایز
اسوت )ابراهیموی و  امتیوازات تابلدهوای و امتیازهوا ها،نشان

 دو فعالیوت جسومانی در یسازیباز عنصر ( 2521همکاران، 
کواربر  فعالیت جسمانی پیشرفت( 4) داد ارائه را اطلاعات ند 

فعالیوت  مقایسوه( 2) ( ودرک شوده)ن رش و کنتورل رفتوار 
نجوار ذهنوی و هیجوان کواربران )ه سوایر بوا کاربر جسمانی

سوطدح(  و امتیازات تابلدهای دستاوردها )امتیازات، بین( پیش
 گذشوته تحقیقات با ان یزه کاربران شد  مطابق افزایش باعث
 کاربر، مطابق رفتار ارتقای برای بازی عناصر پتانسیل مدرد در
 بووه نیواز رضوایت و اسوتقلال بووا درونوی ان یوزه ،SDT بوا

 امتیوازات کمیوت بوا و داشوت مثبوت همبسوت ی شایست ی
 از بیشوتر رضوایت بوه منجور ایون .داشوت مثبت همبست ی
 ایون از شوددمی رفتواری ان یوزه افوزایش و کاربر شایست ی
 را خدد پیشرفت تدانستند اپلیکشین استراوا کاربران اطلاعات،
 شاصوی آمدزشوی دسوتاوردهای شناخت با و کنند مشاهده
؛ لیتوائد، 2522شواهین، کنند  تجربه را بیشتری رضایت خدد،
2522 ) 

 ماتلوف انودا  عندانبوه دستاوردها در پوژوهش حاضور
 معموودتً هوواآن زیوورا شوودند، یبنوودطبقه هوودف معیارهووای

 تعریوف را کواربران مدفقیت اوقات گاهی حتی و دهندهنشان
ژانوگ   شددمی افزایش ان یزه کاربران به منجر که  کنندمی
 یابودمی افوزایش زمانی ربرانکا عملکرد که ( دریافتند2541)

 کاربرانی با مقایسه در شدد، گرفته نظر در مشاصی هدف که
 انجوام را خودد کار بهترین شددمی خداسته هاآن از صرفاً که

 یعنوی) باشوند خددآگواه عملکورد از هواآن اگور حتوی دهند،
 توابلدی و سوطدح کوه اسوت قبدلقابول نظر به ،(دستاوردها
 بوورای صووریا اهووداف تعیووین ابوو را عملکوورد امتیووازات
( 2541کورد کرسودلی و همکواران ) تقدیوت کنندگانشرکت
 هایحدزه در را عملکرد کمیت فقط درونی ان یزه که دریافتند
 بیرونوی هوایان یزه کوه حالی در کند،می بینیپیش ماتلف
 هاآن که واقعیت این  هستند قدی مثبت هایکنندهبینیپیش
 درونوی شایسوت ی یا ان یزه ایشافز بدون را برچسب کمیت
 مطالعوه زمینوه ایون در کوه دهودمی نشان باشیدند، بهبدد
 اسوت ممکون امتیوازات تابلدهوای و سطدح امتیازها، خا ،

 تدجوه  باشوند کرده عمل( مؤثر) بیرونی یهامشدق عندانبه
 عندانبوه نبایود لزومواً بیرونوی هوایان یزه کوه باشید داشته
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    یورزش یهاشنیکیدر اپل یو تعامل اجتماع شنیکیفیمیعناصر گ ریتأث: افروزهو  پدرمعروف  

 تضوعیف را درونوی ان یوزه متعاقبواً و شدند تلقی کنندهکنترل
 و (2555؛ رایان و دسی، 2541)کرسدلی و همکاران،  کنندیم

 شودند،می کلی عملکرد افزایش به منجر بازی عناصر اگرچه
 و میوزان افوزایش بوا درونوی ان یوزه فقوط که بیاورید یاد به

 انجوام خوا  کوار یوک انجام برای افراد که تلاشی کیفیت
 از بهبودد عودم در احتماتً که واقعیتی است، مرتبط دهندمی
 و رضایت به نیاز شایست ی بر تأثیر عدم برچسب کیفیت نظر

 کوه کندمی در این پژوهش بیان MGBدارد   درونی ان یزه
 گذاردمی تأثیر رفتاری نیات بر شدتبه ترجیحات و هان رش

 رفتواری کنتورل ن ورش، تأثیر تحت فرد یک رفتار و نیات و
 ( 2525است )آژن،  ذهنی هنجارهای و شده ادراک

با تدجه به نتایج به دست آمده تعامل اجتماعی بر ن رش، 
و کنترل رفتاری کواربران  درک شدهبینی هنجار ذهنی، پیش

 دار دارد  تعاملمثبت و معنی تأثیردر فضای اپلیکیشن استراوا 
در  کاربر چند یا دو بین پدیا اجتماعی تبادل عندانبه اجتماعی

اجتمواعی در بسوتر  در تعامول  شود اپلیکیشن استراوا تعریف
 بور را خودد هوایکنش و هواواکنش افراد اپلیکیشن استراوا،

دهند می تغییر تعاملی دنبال کنندگان و دنبال شدندگان اسا 
 برجسته خدد کتاش در را اجتماعی نفدذ ( اهمیت2542، 4)برگر

 زنودگی از لحظوه رهو در افوراد اعمال وی، گفته به  کندیم
 هواآن اینکوه بودون است بدده دی ران رفتارهای تأثیر تحت
 را دی وران معنوای افوراد اجتمواعی، تعامول در  شدند متدجه
 ایون، بورعلاوه  دهنودمی پاسوخ هاآن اسا  بر و فهمندمی

 جملوه از انسوان رفتوار ماتلوف عناصور بور اجتماعی تعامل
 رفواه و جمعوی شکون ظهودر ها،سلیقه و نظرات گیریشکل
 توأثیر  (Antoci & Sabatini, 2018)گذارد می تأثیر ذهنی

 تأثیر تحت فرد ن رش یا رفتار که دهدمی رخ زمانی اجتماعی
 بوا تودانمی را موا رفتارهوای تموام تقریباً  گیرد قرار دی ران
 پوژوهش، ایون گستره در اما  داد شکل اجتماعی نفدذ قدرت
 یووا مسووتقیم تعوواملات از ترکیبووی اجتموواعی تعاموول واژه

  کننود تجربوه یکدی ر با تدانندمی افراد که است غیرمستقیم
 تبوادل ماننود مسوتقیم، ارتبوا  شوامل تداندمی تعاملات این

 غیرمسوتقیم لاتتعام حال، عین در  باشد گفت د یا اطلاعات
 کوردن دنبوال ،هابرنامه در اطلاعات یگذاراشتراک به مانند
و  2باشد مطوابق بوا پوژوهش مانسودندی ران می یهاپست

1. Berger

2. Munson

 فشووار و اجتموواعی حمایووت طریووق از (،2542همکوواران )
 خدد بدنی فعالیت سطا گذاشتن اشتراک به با افراد اجتماعی،
مطالعات ماهر و   نداکرده پیدا شدن فعال برای بیشتری ان یزه

 بور را اجتمواعی هایرسوانه مثبوت ( اثورات2542همکاران )
  دهودمی نشوان سلامت رفتار جمله از هافعالیت در مشارکت

 خدد تجربیات و دستاوردها گذاشتن اشتراک به طریق از افراد
 در شورکت بورای بیشوتری ان یوزه اجتمواعی، یهارسانه در
در تحقیوق لوی و همکواران  ،مثوال عندانبه  دارند هاتیفعال
 داشوتن دلیول بوه افوراد از برخوی ( با تدجه به نتوایج؛2540)

 زموان که دارند ان یزه اینستاگرام، در عالی سلفی یهاعکس
 ایوون ایوون، بوورعلاوه) کننوود ورزش باشوو اه در را بیشووتری

 را تماشاگران/ پیروان است ممکن فعالیت با مرتبط هایپست
 مطالعه در  دهند سدق بدنی فعالیت به ورزشکاران با تعامل با

 ابعوواد اثوورات (،2524) 9تدسووط ویوولان و کلدهسووی دی ووری
 ماتلوف انودا  مودرد در اندام تناسب یهابرنامه در اجتماعی
 داد نشان هاآن یهاافتهی  است گرفته قرار بررسی مدرد دونده
 ماتلوف کواربران بورای اجتماعی تأثیر ماتلف یهاجنبه که

 درک متقابل مزایای بین که داشتند اظهار هاآن  است مناسب
  دارد وجدد ارتبا  بدنی فعالیت برای هماهنگ اشتیاق و شده
 در تیوک) سوتایش ماننود متقابول مزایوای مثوال، عندانبه

 احتمالبوه دی وران هایفعالیت مدرد در اظهارنظر یا( استراوا
 ایصتش دی ر، سدی از  شددمی انطباقی نتایج به منجر زیاد
 اشوتیاق بوا انودام تناسب برنامه در هاآن شبکه از شده درک

هوای کواربر بوا فعالیت  است مرتبط بدنی فعالیت به وسداسی
هوای تدجه به بازخدرد دی ر کاربران منجر بوه ایجواد هیجان

های تشدیقی و تحسین مثبت و منفی در کاربر شد که کامنت
بین مثبت پیشگذاری نتایج تدانست هیجان ناشی از اشتراک

هووای روزمووره و یووا چالشووی کواربران را بوورای انجووام فعالیت
دنبال کنندگان و دنبال  دییتأعدمبران یزد  اما در طرف مقابل 

تیک( و حتی نرسیدن افراد به اهداف به اشتراک شدندگان )
هایی با حالت تمسارآمیز مداجه شدند گذاشته شده با کامنت
 طریوق از در کاربر شد  افراد بین منفیکه باعث هیجان پیش

 و کنندمی پست تعاملات اجتماعی در که محتدایی از ترکیبی
 نمایوه، وضعیت هایروزرسانیبه مانند گذارند،می اشتراک به

 بوه را خودد هدیوت تداننودمی نظورات، یا ویدیدها ها،عکس
 قصود بوا واقوع، در  کننود حفظ و بسازند استراتژیک صدرت

3. Whelan & Clohessy

34



 در را خودد اجتماعی مطلدش و مثبت خدد ادافر ،تأثیر مدیریت
(  در 2542دهند )دآندرا و همکواران، می تعاملات خدد نشان

رفتار دنبال کنندگان و دنبال  از ذهنی این پژوهش هنجارهای
  دارنود قورار تأیید به نیاز در عمدتاً و شدندمی ناشی شدندگان

اجتمووا  ورزشووی و یووا بووه  یووک در شوورکت کوواربران بووا
فیلم، عکس و اهوداف تعیوین شوده خودد در  یگذاراشتراک

  ردیگیم قرار دی ران تأثیر معرض در کاربر اپلیکیشن استراوا،
 با مثبتی طدربه دی ران به خدد اثبات به نیاز که شد مشاص

 گیمیفیکیشووون و اجتمووواعی یهاشوووبکه یهوووایژگووویو
است )ماجدری و همکاران،  مرتبط اندام تناسب هایاپلیکیشن
 گوزارش( 2524  )همکاران و ترتیب، جیمز همین به(  2545

 داشوته بیشوتری بیرونوی ان یزه فرد یک چه هر که دهندیم
 4اجتماعی تعامل یهایژگیو با که دارد بیشتری احتمال باشد،

(SIFs )ایون تدضویا در  شودد درگیور اندام تناسب فناوری 
 ان یزه یا ان یزه با که کاربرانی» کنندمی پیشنهاد هاآن یافته،
 کننود،می اسوتفاده SIFs از احتمواتً کنند،می ورزش بیرونی
 کنتورل یک عندانبه است ممکن خارجی اجتماعی فشار زیرا

 با(  2524 جیمز،) «شدد گرفته نظر در هاآن ورزش بر اضافی
 موا ،(4324 ،2کلمون)اجتمواعی  توأثیر هاینظریوه از اقتبا 
 باشد داشته تریقد باور شاص چه هر که کنیممی استدتل

 هواآن از و دارنود انتظوار را خاصی رفتارهای همساتنش که
 انجوام از ترمثبت شناسایی و متقابل واکنش کنند،می حمایت

 که کند درک ورزشکار یک اگر بنابراین،  بدد خداهد رفتار آن
 تأییود را خودد انودام تناسوب برنامه از استفاده خدد همساتن

 متقابل واکنش طریق از که بدد خداهند آن دنبال به ،کنندیم
 بوا را خودد مطابقت( دی ران ورزشی دستاوردهای تأیید مثلاً)

 دریافت که شناختی از که حالی در دهند، نشان تأثیری چنین
 خودبی احسوا  مثلاً) داشت خداهند مثبتی تأثیر نیز کنندیم
 ورزشوی دسوتاوردهای  کننودیمو دریافت هاآن که زمانی در

 ( ردیگیم قرار جهتد مدرد
میول رفتواری  بور یتدجهقابول مستقیم و مثبت تأثیر ن رش
در   دارد شده استراوا گیمیفای برنامه از استفاده جهت کاربران

 ایجاد این پژوهش اپلیکیشن گیمیفیکیشنی استراوا تدانست با
 جسومانی فعالیوت نتوایج یگذاراشوتراک به با و رقابت حس

1. Social Interaction Features

2. Coleman

 نسبت خدشایندی را در کاربران حس دی ر کاربران، با روزانه
ایجاد کند و کاربران را به انجام فعالیت جسمانی با  ورزش به

 بهبدد در هاآندادن امتیازها و ارتقای سطا، ترغیب کند و به 
 ادبیوات بوا یافتوه ایون  کنود کموک جسومانی فعالیت کمی
 نیوات یعنوی؛ دارد مطابقوت شوناختی سوازگاری یهایتئدر

 ،9آژن و فیشبین) ردیگیم قرار ن رش تأثیر تحت فرد رفتاری
 و( 2521؛ پوودرمعروف و همکوواران، 2521؛ بوواگدزی، 4377
 نیوات و هوان رش بوین سوازگاری دنبوال بوه معمودتً مردم

در   (2521 و همکواران، )پودرمعروفهستند  کنندگانمصرف
( در تحقیوق 2524و همکواران ) 1راستای این پژوهش، پاتل

 مداخلوه یک در یگذارهدف رویکردهای تأثیرخدد با عندان 
بزرگساتن،  میان در بدنی فعالیت افزایش برای گیمیفیکیشن
 در شومارگام هودف یوک انتاواش برای تدانایی نشان دادند؛

 بودنی فعالیوت در بیشوتر افوزایش بوه منجر کنندگانشرکت
 عمول اسوت ممکن  شد شمارگام هدف یک تعیین به نسبت
 دسوتیابی بورای بیشوتر درونی ان یزه به منجر هدف انتااش
 در بیشوتری نقوش کوه کندیم حسا ا فرد زیرا شدد، هدف
ایون  یهاافتوهیمطوابق بوا   دارد خودد تجربه رفتواری تعیین

( بوا تجزیوه و 2529تحقیق، در مطالعه کودوی و همکواران )
 هزار کاربر فیتبیت بوه بررسوی 57حاصل از  یهادادهتحلیل 

 انوودام تناسووب هایاپلیکیشوون از اسووتفاده ارتبووا  چ وودن ی
 بوا گیمیفیکیشون عناصور و( ریفنواو پذیرش مدل براسا )

 بووا را( PA) فیزیکوی هووایفعالیت در کواربران خددکارآمودی
 بور) PA در شورکت بورای هواآن ان یزه و هان رش بررسی
 نشووان دادنوود؛ (شووده یزیربرنامووه رفتووار نظریووه اسووا 
مثال، عندانبه) اندام تناسب هایبرنامه در بازی هایمکانیسم

 PA( پواداش و اجتمواعی هیلتس گذاری،هدف نظارتی، خدد

 PA در را کواربران خددکارآمدی و کندمی تشدیق را کاربران
 بورای را کواربران ان یوزه خودد، ندبوهبه که باشد،می بهبدد

 صوودرتبهالبتووه ن وورش   دهوودمی افووزایش PA مشووارکت
 توأثیرغیرمستقیم روی ارتقای فعالیوت جسومانی کواربران 

 تئوودری ه تدسووطایوون یافتوودارد و  داریمعنووو  مثبووت
 کوه کنودمی فورض که شدد،می پشتیبانی گریخددتعیین

 و خووددان یات ی سوومت بووه را فوورد ن وورش مثبووت،

3. Fishbein & Ajzen

4. Patel 
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 فعالیوت بواتتر سوطدح  دهدمی سدق بیشتر گیریتصمیم
 هودف بهتر انتااش برای فرد تدانایی دلیل به است ممکن
 میوزان ن ورش در ایون پوژوهش  باشد خدد برای مناسب
 ن ورش  بودد رفتاری عملکرد منفی یا تمثب یگذارارزش

 ارزشوی با همراه رفتار مدرد در فرد باورهای کنندهمنعکس
  است قائل فعالیت بدنی انجام نتیجه برای فرد که است

های پژوهش نشان داد کوه هنجوار نتایج حاصل از یافته
 روی میول رفتواری کواربران مسوتقیمی و مثبت تأثیر ذهنی
بووا   دارد شووده اسووتراوا گیمیفووای برنامووه از اسووتفاده جهووت
های بدنی انجوام شوده نتایج حاصل از فعالیت یگذاراشتراک

در طدل روز و اجرای مونظم آن تدسوط کواربران، نظورات و 
اطرافیان از جمله خانداده و دوستان کاربر و دی ور  هاپیشنهاد

 صودرتبهشوده اسوتراوا  گیمیفوای کاربران فعوال در برناموه
ها پیمودده و رکدردهوای بوه برای مسوافتها افزودن کامنت

مثبوت  توأثیردست آمده تدانست روی میل رفتاری کواربران 
 نیوروی عندانبوه ذهنوی داشته باشد  در این پژوهش هنجار

 بورای تصومیم بر که شددمی تعریف ایشده ادراک اجتماعی
 در ( 2522)شواهین،  گذاردیم تأثیر رفتار انجام عدم یا انجام
 انجام برای اجتماعی تأیید از فرد ادراکات کنندهمنعکس واقع
 دستدری اجزای شامل(  2525ویلالدبز و همکاران، ) بدد رفتار

 در دی ران دیدگاه دستدری جزء  است تدصیفی و( مدضدعی)
 تدصویفی مؤلفوه حوال، ایون بوا  بودد رفتواری عملکرد مدرد
 توأثیر فورد عملکورد بور کوه بودد دی وران رفتار دهندهنشان

 خوانداده، اعضای حاضردر مطالعه  ( 2542 کدسما،) گذاردیم
 شده اسوتراوا گیمیفای دی ر کاربران فعال در برنامه دوستان،

 میول رفتواری روی هواآن هاپیشنهاد که هستند مهمی افراد
 هنجوار (2521و بواگدزی ) (4334) آژن  اسوت مهم کاربران
 رفتوار کیو اتااذ برای اجتماعی انتظارات از فرد درک ذهنی
 فورد هنجواری باورهوای از متوأثر ذهنی هنجار  است خا 
 هنجواری باورهوای  اسوت تبعیوت برای فرد ان یزه با همراه
 رد یوا تأیید را رفتاری دی ران که است احتمال این به مربد 
 تأییود اهمیوت میوزان ارزیوابی آن، از پیوروی ان یوزه و کنند

بور  یماًسوتقم یهنجار ذهنوبا این حال،   است مهم دی ران
از  یرمسوتقیمغ طدربوهگوذارد  ینم تأثیرفرد  یقصد رفتار

و  ینویگوذارد )پروجیمو توأثیر یبر قصد رفتار یلم یقطر
 توأثیرهنجار ذهنوی  نتایج نشان داد البته ( 2554 ی،باگدز

بور ارتقوای فعالیوت  (901/5) مثبت و معنوادار غیرمستقیم

درک ن یعنوی ای  بدنی کاربران اپلیکیشن استروا نیز داشت
کاربران از اجتما  خدد در رابطه بوا تعواملات اجتمواعی و 

تدانود گیورد میبازخدردهای مثبتی که از اطرافیان خدد می
داشته  تأثیر مدتکدتاههای جسمانی کاربر در روی فعالیت
منجر بنا به مدل تحقیق تکرار رفتار  بلندمدتباشد ولی در 

ل رفتواری او بهتور های جسمانی بوا میوفعالیت ارتقای به
را در بلنوود  کوواربرانتوودان رفتووار شوودد و میسوونجیده می

بینی کرد پیش
بوور میوول رفتوواری کوواربران  درک شوودهکنتوورل رفتوواری 

دار دارد  کنتورل رفتوار مثبوت و معنوی تأثیراپلیکیشن استراوا 
 رفتارهای ترویج برای گیمیفیکیشن بالقده اثرباشی به بیشتر
ن مطالعه عدامل همچدن دستاوردها و در ای  دارد اشاره خا 

عدامول خوارجی و داخلوی سوطا  عندانبوهتعامل اجتمواعی 
کنود و کوابر بوا تدجوه بوه ان یات ی کواربر را تحریوک می

کند  بوا های خدد اقدام به تدوین و تعریف هدفش میتدانایی
تدجه به اصل تداوم و اشتیاق کاربر رفتار او در گذر زموان بوا 

کند و آن را در اپلیکیشون ی خدد تعریف میهایی که براچال
های خدد و میل به کند باعث باور به تداناییاستراوا منتشر می

شوده  ادراک رفتاری شدد  کنترلانجام بیشتر این حرکات می
 یووا سووهدلت از افووراد ادراک» دهندهنشووان در ایوون پووژوهش

 عدامول تأثیر تحت که بدد «علاقه مدرد رفتار انجام دشداری
و  علائومخوارجی ) و بوین(خلی )روحیوات و هیجوان پیشدا

 شوامل درونوی عدامول  داشوت قرار و هنجار ذهنی( هانشان
 که حالی در است، اراده و هاییتدانا ،هامهارت مدرد در باورها
 دی وران بوه وابسوت ی و فرصت زمان، شامل بیرونی عدامل
 بر خددکارآمدی ،روازاین(  2521؛ دیدیس، 4334 آژن،) است
 رفتواری کنترل که حالی در است، متمرکز فرد درونی عدامل
 آژن) است درونی و بیرونی عدامل کنندهمنعکس شده ادراک

 ( 2521؛ باگدزی، 4352 تیمکد، و
 های پوژوهش؛ هیجوانبا تدجه به نتایج حاصل از یافتوه

روی میول  مسوتقیمی و مثبوت توأثیر مثبوت شده یبینپیش
 شده استراوا گیمیفای برنامه از دهاستفا جهت رفتاری کاربران

شوده  گیمیفای برنامه نتایج نشان داد، زمانی که کاربران  دارد
تفریحوی بوه فعالیوت جسومانی  -رقوابتی صودرتبهاستراوا 

پردازند، از هیجان به وجدد آمده حوین رقابوت منجور بوه می
از ایون  کوه شوددجدیانوه در کواربران میلذت ایجاد احسا 

یوک مشودق ن واه  عندانبوهوجودد آموده هیجان مثبت بوه 

36



منظم فعالیت جسمانی را انجوام  صدرت بهکنند تا بتدانند می
نتوایج  گذاریاشوتراکجسمانی و به  هایفعالیتدهند  انجام 

کننده فورد باعوث جسمانی با دی ر کاربرانِ دنبال هایفعالیت
 خدد استمرار داشته باشد  اما هافعالیتشدد کاربر در انجام می

 منفوی شده یبینپیش در طرف مقابل نتایج نشان داد هیجان
 جهوت روی میول رفتواری کواربران معنواداری و منفی تأثیر

اگور کواربران   دارد شوده اسوتراوا گیمیفوای برنامه از استفاده
مطابق بوا مراحول اپلیکیشون گیمیفیکیشونی اسوتراوا  نتدانند

 هوانآدر  فعالیت جسمانی داشته باشند، حسوی ناخدشوایندی
نسبت به خددشان از اینکه نتدانستند کواری )انجوام فعالیوت 
جسمانی( را به سر انجام برسانند، ایجاد خداهد شد و از اینکه 
دوستانشان در اوقات فراغت مشابه فعالیت جسمانی بیشتری 

در نهایت در رقابت   شد خداهند دارند ناراحت هاآننسبت به 
حاصول از  جینتوا ذاریگاشوتراکبا سایر دوستانشوان در بوه 

 هواآنفعالیت جسمانی، اختلاف زیادی در عملکرد ورزشی با 
  شد خداهند ناامید داشته باشند،

 های انجام شده در این راستا، هیجانبا تدجه به پژوهش
 مهوم طریوق سه از تدانیم شده مثبت و منفی را بینیپیش

 دارد بینی شده منفی تمایولهیجان پیش اول، داد؛ تشایص
 تدصویف خددآگواه احساسوات عندانبه (2554آنچه دوتا ) بر
 کوه حوالی در کنود، تمرکوز ،(گنواه پشویمانی، مانند) کندیم

 احساسووات بوور دارد بینووی شووده مثبووت تمایوولهیجووان پیش
 در تحقیقات دوم،  کند تمرکز( هیجان لذت، مانند) جدیانهلذت
 هیجوان بررسوی به بینی شده منفی تمایلهیجان پیش مدرد
 تحقیقوات که حالی در دارد، رفتار اجرای عدم با مرتبط منفی
 بور تمرکوز بوه بینی شده مثبت تمایولهیجان پیش مدرد در

 روی کوار ثالثواً،  دارد رفتوار عملکورد بوا مرتبط مثبت عاطفه
 متمرکوز توأثیری بر دارد بینی شده منفی تمایلهیجان پیش

 یوک اجورای عدم یا عملکرد دنبال به رودمی انتظار که شدد
 بینی شده مثبت تمایولهیجان پیش که حالی در باشد، رفتار
 انجوام حوین در رودموی انتظار که کند تمرکز تأثیری بر دارد
در راسوتای نتوایج پوژوهش   (2524دهد )گددبین،  رخ رفتار
( در پژوهش خودد بوا عنودان 2540کانر و همکاران ) ،حاضر

 هیجوووانی هوووایواکنش و عووواطفی هووواین رش نقوووش
، بوه ایون محدرسلامت رفتارهای بینیپیش در شدهبینیپیش

ی شوده مثبوت و هیجوان بینپیشنتیجه رسیدند که، هیجان 

 رفتارهوای مهوم یهاکننودهیبینپیشی شده منفی، بینپیش
رفتواری  نیات بر مستقلی تأثیرات تدانندمی و هستند سلامت

 از طرفوی نتوایج  داشوته باشوند محدرسلامتمنجر به عمل 
های پووژوهش نشووان داد کووه هیجووان حاصوول از یافتووه

مثبت و معنادار روی ارتقای فعالیت بدنی  تأثیرشده بینیپیش
گیمیفای شده اسوتراوا دارد   اپلیکیشن کارگیریبهکاربران در 

در  محدرسلامتبا تدجه به تجربه فرد و درکش از رفتارهای 
آوردن  بوه دسوتبستر تعاملات اجتماعی با دی ر کواربران و 

های مجازی، هیجان کواربران بورای ارتقوای فعالیوت پاداش
چنودان زیوادی نودارد  تأثیرما این دهد  اجسمانی افزایش می

 یارتقوا یرا بورا ییجدلوذت یوزهان  یعواطف یهاسازه یراز
امودر نشوان  یمنفو یوتمثبت امدر و اجتناش از مدقع یتوضع
 یجوان،  هاسوت کوه دو نود یناعتقاد بر ا ین  بنابرادهندیم
کننوده  یبینوپیش ی،شده مثبوت و منفو یبینپیش یجاناته
 هستند کاربران و قصد  یلتما

ارتقوای فعالیوت بودنی ر بو یمثبت و معنوادار تأثیر میل
  در پژوهش حاضور دارد شده استراوا گیمیفای برنامه کاربران
ن رش، هنجار ذهنوی، است که تدسط  یاحساس یل،مرحله م

 یوکتحر ی شودهبینپیشو هیجانات کنترل رفتار درک شده 
به  یابیبه دست یل، فرد تمان رش مثبت یجاد  پس از اشددیم

 )پودرمعروفکند یرا احسا  م سطا مطلدش از فعالیت بدنی
حال، در مدل رفتوار ینباا ؛(2542 یجایا،و ؛2521و همکاران، 
 یشوونهاد( پ9255) یزو بوواگد ینووی(، پروج4MGBهدفمنوود )
نیوات ن ورش بور  توأثیر در اییقد یانجیم یل،کردند که م

( 2551و همکاران ) دنلئ یافته، ینا یدر راستا  است رفتاری
 تأکیودن ورش و قصود  یندر رابطه بو یلم یانجیبر نقش م

، هوان رش توأثیرواسوطه  یوالنشان دادند که ام هاآن ند کرد
و احساسوووات شوووده کنتووورل ادراک ی،ذهنووو یهنجارهوووا

 یادر مطالعه ینشده بر قصد استفاده هستند  همچنبینییشپ
 یولخدمات تحد ینهرا در زم یزهکننده باان مصرف یکه ندآور

( 2543هدانگ و همکاران ) کرد یبررس ینبدون سرنش یغذا
بودون  یکردند کوه ن ورش بوه خودمات ارسوال غوذا تأیید
 ندبه خددبهکه  منجر شدهبه استفاده از آن  یلبه تما ینسرنش

کننده مصورف یوقتوشودد؛ یعنوی یممنتهی  یرفتار قصدبه
به  یلتما یادز احتمالبهدارد،  یکیشناپل یکمثبت به  ین رش

1. Model of Goal-Directed Behaviour
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کننده مصرف یاز راه دور دارد  وقت یداستفاده از آن هن ام خر
منود خدمات علاقه یابه محصدل  یابیارتباطات بازار یقاز طر

 یقآن تشود یودبه خر یحاظ عاطفکننده را از لاست، مصرف
 شددیم تأیید، TAMو  AIDA یهدو نظر یبترک   باکندیم

و سوهدلت  درک شوده یکننوده سوددمندیوینتع ،که ن رش
شوده اسوت  یجادا یلم یریگقبل از شکل درک شدهاستفاده 
 یهوایفنواورکرند کوه  یشنهاد( پ4332و همکاران ) یباگدز
مثبت به  ییهان رش کنندگانهستند و مصرف یچیدهپ یدجد

  دارنوود یوودجد یاسووتفاده از فنوواور یووادگیری یتوولاش بوورا
کوه  کنودیم تأییودرا  یتواقع ینا یفناور یزمتما هاییژگیو

 رسود،یم یودجد یو استفاده از فنواور یرشندبت به پذ یوقت
 یمحرک یل،م یعنی  شددیم یجادا یلتما یجادن رش قبل از ا

 شناختیروانحل پردازش در مرا یقصد رفتار یریگدر شکل
 عندانبهتنها نه شدد،یم یفتعر «ییاقدام نها»که  یلاست  م

طدر بهبلکه  کند،یعمل م ین رش و قصد رفتار ینب یانجیم
 گوذاردیم توأثیر یمشتر MGBدر  یبر قصد رفتار یممستق
بر قصود  یلکه مرا  یتواقع ین(  ا2554 یو باگدز ینی)پروج

داد   یاو قصد تدض یلم ینبا تفاوت ب تدانیم گیرد،یم یشیپ
و قصود را از  یلاتتما ین( تفاوت ب2551) یو باگدز ینیپروج

مقاصود  اینکوه اول :کردنود یفتدص یرندگانگیمتصم یدگاهد
عمل  یکانجام  یبرا یاز خددکارآمد ینیعمدماً به سطا مع

قورار  یخددکارآمود تحت توأثیرنسبتاً  یلاتدارند، اما تما یازن
 در مقایسوه بوا ترییقود یدندقصدها پ دوم اینکه د؛گیرنینم
 یوزیرمسوتلزم تعهود و برناموه صودهاق یوراز ؛دارند یلاتتما

معمدتً  ینکه  با تدجه به ایستندن طدرینا یلاتهستند، اما تما
در  یلاتتما شدد،ینم بحث یاتن یریگقبل از شکل یاتجزئ

  هسووتند یسووطدح ابهووام بوواتتر یمقاصوود دارا مقایسووه بووا
از آنچوه در نظور  یشوتراهداف و اقدامات مودنظر ب یت،درنها
موبهم هسوتند   یوا یوفن ور، بلاتکلینودهشده است، آ تهگرف

 ی،و قصد رفتوار یلم ینرابطه ب در مدرد یقدر تحق ینهمچن
در انعکوا  قصود  یکننوده ضورورینویبیشپ عندانبه یلم

؛ سودنگ و 2552 یوا،و داتک یمشاص شد )بواگدز یرفتار
 نشان( 2543) کانر و شیران مطالعه، دو در(  2542ان، همکار
 انسجام  کندیم یبینپیش را رفتار بهتر مستدل نیات که دادند

 ماننود) مقاصد هایکنندهبینیپیش که است میزانی ان یزشی
 رفتووار نظریووه از شووده درک کنتوورل هنجارهووا، هووا،ن رش
 کنندمی اشاره نقطه همان به یا منسجم( شدهریزیبرنامه

گیری از تئدری رفتار هدفمند، ارتقای در مطالعه حاضر با بهره
فعالیت جسمانی کاربران اپلیکیشن اسوتراوا کوه یوک برناموه 

را بوا تدجوه بوه دسوتاوردها و تعواملات  گیمیفای شده است
اجتماعی کاربران با یکدی ر را براسا  تئدری رفتار هدفمنود 

 ن هنجوار ذهنوی ونشان دهیم  با تدجه به مفاهیمی همچود
هوای به تدانایی با تدجهتداند بینی شده کاربر میهیجان پیش

خوودد و ارتقووای آن رفتووار کنتوورل شووده خوودد را درک و بووه 
یک حس خدشایند در  عندانبهخددکارآمدی برسد که ن رش 

این مطالعه میل رفتاری کاربران را تقدیت کرد  با ایون حوال 
 عندانبوهعات امروزی ای اطلاگیمیفیکیشن در فضای شبکه

تداند باعث شرو  و تدام رفتار سوالم میوان یک کاتالیزور می
 جدامع ایرانی باشد 

و ردیوابی ( 2522رسانه )فلاحتی و همکواران، با ترکیب 
های جسمانی، کاربران اپلیکشین استراوا تدانسوتند در فعالیت

های خدد نشان دادن تدانایی برعلاوهفضای چالشی و رقابتی 
دق خدبی برای دی ر کاربران باشند و نتایج روزانه خودد را مش

 متقابل تعاملات تقدیت با روازایندر اکانت خدد منتشر کنند  
 اجتمواعی پیدنود و رفاقت از فضایی گیمیفیکیشن دی ران، با

 تسوهیل ورزشوکاران سایر با را آتی تعاملات و کندمی ایجاد
 ،شودندمی غرق یشنگیمیفیک هایفعالیت در کاربران  کندمی
 اجتمواعی تعاملات و ابندییم دست بازی در دستاوردهایی به

  دهندمی افزایش را بر پایه ورزش خدد
متدلیووان ورزش هم ووانی بووا  ،شوودد کووهپیشوونهاد می

افراد زیادی  ،وارسازیهای بازیالمان یسازادهیپطراحی و 
را به چرخه ورزش و ارتقای فعالیت ورزشی وارد کنند کوه 

در نورخ سولامت  یآورسرسوامتداند باعث نتوایج دد میخ
جسمی و روانی جدامع ایرانی در داخل کشدر داشته باشود  

و  های داخلیشدد با تدسعه اپلیکیشنپیشنهاد می همچنین
از برخی دستاوردهای کسوب شوده در ، هاآنسازی هم ام

های ورزشی از طریق فعالیت بدنی ماننود تعوداد اپلیکیشن
هایی در حدزه بیمه و سلامت ص در روز، تافیفگام مشا

 برای کاربران در نظر گرفته شدد 
، فقدان و یوا کمبودد های این پژوهشاز محدودیتیکی 
تناسوب انودام بودد  بنوابراین محققوان ایرانی های اپلیکیشن

مجبدر شدند چندین اپلیکشوین خوارجی را بررسوی کننود توا 
، حال نیاانتااش کند  با  اپلیکیشنی که بیشترین کاربر را دارد
های این تحقیق بدد  برای دسترسی به کاربران یکی از چالش
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 سالهکید به پژوهش تنها تجربه وتسهیل دسترسی، معیار ور
هوای بعودی استفاده از اپلیکیشن استراوا بدد که در پوژوهش

  از طرفوی بوا تداند افرادی با تجربه بیشتر انتاواش شودندمی
هوای جنسویتی و انتااش کاربران، تفاوتتدجه به محدودیت 

شودد در سنی در نظور گرفتوه نشود  بنوابراین پیشونهاد موی
های گیمیفیکشن را با تدجه بوه تحقیقات آتی اثرباشی المان

همچنین بوا های ماتلف سنی تحلیل نمایند  جنسیت و نسل
تدجه به محدودیت زمانی، محققوان روش تحقیوق کموی را 

تدانند به صودرت کیفوی ان آتی میپژوهش ر ؛انتااش کردند
را  محدرسولامتهوای تجربه کاربران از استفاده از اپلیکیشن

 تحلیل کنند 
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