
 
سازمانی در  سازي  وار بازيمؤثر بر پذیرش عوامل  ارزیابی

  يرفتاربهبود پیامدهاي جهت 
  

 *2تاج فرامیر هوشنگ  ،1محبوبه زیـاّنی

  

  .تهران، ایراندانشگاه پیام نورتهران غرب،  ري اطلاعات،مدیریت فناو ،کارشناسی ارشد -1

  .تهران، ایراندانشگاه پیام نور تهران غرب،  فناوري اطلاعات،مدیریت دکتري  -2

  
  19/09/1396پذیرش:                       24/09/1395دریافت: 

  

  چکیده
است، شکاف  ارزش بایت و پراهمي امروزي با آن مواجه هستند و بسیار ها سازماناي که  چالش عمده

به  تی نسبتذابه طور مشارکت و نحوه ایجاد انگیزه در کارکنانی است که کمترین مشارکت و انگیزه را 

یک سیستم بازي  راهنوعی فعالیت واقعی است که از  سازي وار بازي. خوددارندهاي کاري  یتفعال

هاي  ، حتی در نبود واسطهصحیح کاريمزایاي رفتار  موجب یادگیري د کهشو یممحور تعیین  - مهارت

ها، مرتبط با  این پیامدهاي رفتاري در سازمان .گردد یمصی تمایل شخبا  براي ادامه به مشارکت بیرونی

تمایل  هدف از این پژوهش ارزیابی نوآوري است. يو ارتقا ها مهارتتغییر رفتار کارکنان، توسعه 

و توصیفی  مطالعه حاضر از نوع پیمایشی. استو سنجش عوامل مرتبط بر پذیرش این فناوري  رفتاري

و  نفر 240سازمان آبفاي روستایی استان فارس با جامعه آماري و مطالعه  تحلیلمورد واحد  است،

 یاتخصصی  افزارهاي نرم هب و آشنا حداقل یک سال سابقه خدمت که کارکنان بااست  نفر 147نمونه 

ابزار  تصادفی و مبتنی بر هدف است وغیر ريگی نمونه.  شود را شامل می یا هر دو اتوماسیون اداري

براي محاسبه پایایی، . دشاجرایی  موزشیپس از تشکیل کارگاه آ که است ها پرسشنامه گردآوري داده

 اسمیرنف -ها از آزمون کلموگروف و براي بررسی نرمال بودن داده شده  محاسبهضریب آلفاي کرونباخ 

                                                                                                              
 E-mail: amir.tajfar@pnu.ac.ir نویسنده مسئول مقاله: *

هاي مدیریت منابع سازمانیپژوهش  
1396 زمستان، 4، شماره 7دوره   
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نتایج این پژوهش مبین د. شاستفاده فریدمن  اسکوئر و کاي اسپیرمن،از آزمون  ها هو براي آزمون فرضی

با  و دارند رااري بر انجام رفتار هدف و تمایل رفت بودهپذیرش کارکنان  این است که این فناوري مورد

و نگرش کارکنان، باعث تقویت  بهبود عملکرد شیافزا برعلاوه  توان یم، ي اصلیها کننده نییتعتقویت 

  د.اط معناداري با این دو سازه ندارشناختی هیچ ارتب جمعیت آنکه  حال ،تمایل رفتاري کارکنان شد

  

  .ي، پیامدهاي رفتار، انگیزشسازي وار بازي :هاي کلیدي واژه

  

  مقدمه - 1
 توجه موردهمـواره  هاي سازمانی عنوان دارایی  به یانسانمنابع توجه به  تاکنوناز دیرباز 

تا جایی کـه  پیدا کرده است  افزایش روز  به روزاین توجه ، مدیریت بوده است صاحبنظران

 رفتار سازمانی با .اند نهادهنام  ها سازماننیروي انسانی را مشتریان اول  ،در هـزاره سـوم هامـروز

، نگرش و رفتارهاي کارکنان سازمان به مسئله بهبود و توسعه ها ه منظم عملیات، اقداممطالع

این نوآوري با عنوان پیامدهاي رفتاري سروکار دارد.  يهاي انسانی و ارتقا تغییر رفتار، مهارت

براي منابع انسانی در  شده  انجامفراوان  هاي گذاري یهسرما رغم یعلدر حالی است که 

مشارکت شخصی، عدم رضایت  کمبودحاکی از عدم تداوم انگیزش،  ها گزارش، ها سازمان

عملکرد کارکنان در جهت اهداف سازمانی است. استفاده از میزان کافی و نبودن  رجوع ارباب

داراي درجه  عموماًالگوهاي سنتی براي مواجه با این مشکلات در سازمان،  راهاهرم، از 

است؛ اما  بر ینههزکه خود  دشو یمو تبدیل کارکنان  ییجا جابهموفقیت پایین بوده و منجر به 

تا کارکنان  عصر دانش و اطلاعات است هاي متناسب با الزام یافتن الگوي جدیدراه دیگر 

از این  )باشد یمکه خود عاملی بازدارنده (با واژگانی مانند تغییر رفتار  ییرودرروبدون  سازمان

ازي پیامدهاي رفتاري کارکنان در در این راستا، امروزه براي بهس استفاده کنند. انگیزشی محرك

عنوان راهی براي   بههایی با توجه به علم فناوري اطلاعات،  جوامع کاري، دانش و مهارت

یک تعریف بسیار ها است.  انگیزشی بازي کشش بره که مبتنی شد، فراهم تغییر رفتارکنترل 

بازي یک سیستم است که در آن «هد این است که: د ها را پوشش می کلی که انواع بازي

و  شوند یم، درگیر شده  مشخصقوانین بازي  وسیله بهبازیکنان در تعارضی مصنوعی که 

  .»گردد یمي ختم ریگ اندازه قابلي معین و ا جهینتبه  تیدرنها

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

22
86

97
7.

13
96

.7
.4

.2
.3

 ]
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 o

rm
r.

m
od

ar
es

.a
c.

ir
 o

n 
20

24
-0

5-
19

 ]
 

                             2 / 19

https://dorl.net/dor/20.1001.1.22286977.1396.7.4.2.3
https://ormr.modares.ac.ir/article-28-16428-fa.html


 و همکار  محبوبه زیـّانی  ______________  ... سازي سازمانی وار  ارزیابی عوامل مؤثر بر پذیرش بازي

77 

یادگیري باعث  راهپیامدهاي رفتاري از  سازمانی، 1سازي وار بازي نام در این علم نوین، با

یند اآید. درك فر دست می که از نگرش متفاوت به شده کارکنان در سازمان تغییر رفتار پایدار

زیرا ، است کارکنانآمیز تغییر و ایجاد انگیزه در  یادگیري، عاملی مهم در مدیریت موفقیت

در که منجر به تغییري پایدار در رفتار  است اي تجربه راهیند کسب دانش از افریادگیري، 

این فناوري براي انگیزش کارکنان جهت مشارکت در  د.شو میراستاي اهداف سازمانی 

 .کند می فراهمو افزایش  ها هزینهو راهی براي کنترل  ]20 ، ص1[ رفتارهاي خاصی است

تا در آن به رقابت و دهد  فرمی را ارائه می شده، به کارکنان پلت 2ساز وار بازيهاي  یستمس

  به ارضاي نیازهاي خود در بالاي هرم مازلو بپردازند. تا علاوه بر تجربه یادگیري پرداخته

و در این  ]2[ باشند وکار می و مشارکت، موضوعاتی داغ در ادبیات کسب سازي وار بازي

توجهی در بازدهی   افزایش قابل تواند عامل می انگیزش و مشارکت يبا ارتقا فناورياین راستا 

یند این فناوري مستلزم شناخت کارکنان، ادرك فرد. شوعملکرد و بهسازي پیامدهاي رفتاري 

سطح عاطفی براي رسیدن به را در یک  است تا بتوان آنها تجربهانگیزه آنها و ایجاد یک 

و  ها سازمانعوامل گرایش  1در یک مدل مشارکت دیجیتالی درگیر کرد. شکل  اهداف سازمان

  دهد. را نشان می سازي وار راي استفاده از فناوري بازيها ب شرکت

  

  
  ]3[ ها عوامل گرایش سازمان  1شکل 

  

                                                                                                              
1. Gamification 
2. Gamified system 
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  مبانی نظري -2

، اثرگذاري بر رفتار کارکنان آنترین هدف نهایی  رایجیک مفهوم جدید است که  سازي وار بازي

ارتباط دلیل به ]. 5[است در رفتارهاي فردي و اجتماعی پایدار  حلی براي درگیر شدن و راه] 4[

تشکیل داده است. را نظري  يا هیپا ،دارد سازي وار بازيکه مدل رفتاري دکتر فاگ با  يآشکار

سه عامل لازم براي  دهنده ارائهشده است،   نمایش داده 2 شکلکه در  1مدل رفتاري دکتر فاگ

  . استاز قوه به فعل ، جدیدیک رفتار  چگونگی تبدیل بررسیتغییر رفتار و 

  

  

  ]6[مدل رفتاري  2شکل 

  

رفتار و افکار  توانند یمها رایانهروانشناسی تجربی استفاده کرد تا نشان دهد که عوامل از وي 

لازم  عواملمحرك این محقق عقیده دارد که انگیزه، توانایی و  ها را دستخوش تغییر کنند. انسان

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

 که ی وقت .برد میکردن کارها بالا   را از راه آسان کارکنان سازمانتوانایی  اده وکاربر شکل د

هاي  محرك این سازوکاردارند،  بالاترین میزان توانایی را کنند احساس  یزهانگ ان باکنکار

  .شود یماین عوامل همزمان  ییگرا باعث هم داده وقرار  آنان را بر سر راه انگیزشی

                                                                                                              
1. Fogg 
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صحبت کرد و آن را در چرخه  سازي وار بازيگارتنر در مورد ، 2010در سال اولین بار 

این چرخه به در نقطه اوج  آن را 2013] و در سال 43، ص 7[ داد قرارخود  ياورفنحیات 

کاربرد عملی دانش و ابزاري  ،فناوري دانیم یمطور که  همان ].45، ص 7[ نمایش گذاشت

و تکنولوژي  را یک فناوري سازمانی سازي وار بازيبنابراین ، براي کمک به دانش انسان است

در تعامل با طبیعت و رسیدن به قوانین عام و بازآفرینی  ينگر ژرفزیرا با استفاده از  ،نامیم می

 خود موردنظرشرایط دلخواه و استفاده در کاربردهاي  با یدانش در محیط وسیله بهاین قوانین 

مهارتی و با کاربرد منظم و تکرار معلومات علمی و دیگر  - دانش افزار نرمبا اقدام به ساختن 

  .دشو یمکه براي انجام وظایف علمی استفاده  است یافته نظام هاي یآگاه

این فناوري تنها راه رسیدن به افزایش انگیزش و مشارکت نیست بلکه سازوکاري است که 

و با حل مشکل  گري یینخودتعارضاي نیازهاي  راهاز  تواند یم مؤثر طور بهاین فرصت را 

 سازي وار بازيزیرا ، تبدیل کند ،روزمرگی و یکنواختی محیط کار به تغییر رفتاري پایدار

تجربه  راهیند کسب دانش را از انگرشی پایدار را ایجاد کرده و فر ،درونی صورت  بهنی اسازم

، سازمانی سازي وار بازي و نوآورانه نقطه قوت ترین یاصل. کند یماساس رقابت هدایت  و بر

بسیاري  که  یحال دراست.  انگیزه دادن یک سیستم به یک کارمندآن بر شیوه  ياثرگذارتوانایی 

اثر  ،از سیستم کارکنان سازمانفناوري اطلاعات فقط بر توانایی استفاده  هاي یستمساز 

متمرکز  سازي وار بازيطراحی  را افزایش دهد. کارکنانانگیزه  تواند یماین فناوري  .گذارند یم

یند طراحی افر بنابراین ،محوریت انسان است اساس تمرکز بر بر کار و عملکرد نیست بلکه بر

  نامیم. می »طراحی متمرکز بر عملکرد«در مقابل  »طراحی متمرکز بر انسان«این فناوري را 

  

  چارچوب نظري -3

، انگیزش و مشارکت کارکنان، مبتنی بر نتایج آزمون سازي وار بازيهاي  رابط میان تئوري منطق

تحقیقاتی است که در حوزه توسعه منابع انسانی و محیط کار، رفتار سازمانی و روانشناسی 

را براي تحریک انگیزش و مشارکت  و سازوکاري ابزار سازي وار بازيصورت گرفته است. 

  .]37، ص 8[ دشوتا منجر به پیامدهاي رفتاري خاصی  ]8، ص 1[ کند کارکنان ارائه می

تجربیات انگیزشی پر از بازي  جهیباشد و درنت سازي وار بازيانگیزش کارکنانی که ناشی از 
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 .است وارساز بازيشد، حاصل اجراي یک سیستم آمده با  دست  بیرونی و درونی به

، افتهی ارتقاسیستم این  وسیله بهام وظایفی که انگیزش کارکنان را براي انج سازي وار بازي

ابزاري براي انگیزش کارکنان جهت دستیابی به  سازي وار بازي بنابراین ،]9[ دهد افزایش می

گري، میزان و گرایش انگیزه  تئوري خودتعیین براساس .]9، ص 8[ کند ارائه میسازمان اهداف 

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

، کاربر ساز وار بازيشود. با آشنایی با سیستم  مشارکتی شوند، انگیزش داراي ویژگی زمان می

عنوان بخشی از خود،   گیرد و با پذیرش مقررات به درباره مزایاي این سیستم چیزهایی یاد می

 د شو ینگیزش خودمختار تبدیل مشده ملایم به ا  شود. پس انگیزش از حالت کنترل متعهدتر می

عنوان راهکاري   به سازي وار بازي .]10[ گري خواهد شد که این هم منجر به رفتار خودتعیین

. مشارکت از منظر شرایطی که در آن پدیدار ]9[شود  براي مشارکت شخصی پیشنهاد مینوین 

کند که حاصل  . سوابق مشارکت فرایندي را آغاز می]11[ گیرد قرار می یبررس شده است، مورد

. ملزومات اصلی مشارکت متشکل از شرایط روانی معنادار، ]12[آن مشارکت در کار است 

ظاهر  يرفتار یامدهايساخت پانگیزش و مشارکت در  ابراینبن ،]13[ایمنی و آمادگی است 

، مانند انگیزش، کند پیدا میاي نوسانی تکامل  وقتی مشارکت در طول زمان به شیوهشوند.  می

مشارکت شناختی،  جهیشوند. درنت می ساز وار بازيهر دو تبدیل به هدفی متحرك براي سیستم 

. علاوه کند پیدا میافزایش  سازمان فاهدا محض درونی شدنِ  یک فرد به رفتارياحساسی و 

، ]11[عملیاتی شود  انگیزشی یشناخت عنوان متغیر حالت روان  تواند به میمشارکت  بر این

  شود. منجر به مشارکت شخصی می انگیزش کارکنان بنابراین

  

  سازي وار بازي دهنده تشکیلاجزاي  - 4

هستند  ییها اهرم از طراحی بازي متشکل يها روشکه  کنند یمبیان  ]8 ، ص1[ و هانتر خوربا

توان  براي تشخیص اینکه از کدام عناصر می اصر بازيــشناخت عن کنند. که ایجاد مشارکت می

 1شل بازيعناصر  .وکارها و سازمان استفاده کرد، اهمیت زیادي دارد براي تغییر رفتار در کسب

                                                                                                              
1. Schell 
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]، 15[ 1و همکاران هانیک طرح بازيو ها  کیفی بازيمهم  متشکل از چهارعنصر ]41 ، ص14[

 3که در شکل  طور  همان( این دومشترك عناصر  ياجزا .است MDA2داراي چارچوب بازي 

  ی است.شناخت ییبایزبازي و  3برند یشپشامل ) است شده  دادهنشان 

این  ،دهد، عناصر آن انگیزه می مدت یچون بازي به کاربران براي مشارکت زیاد و طولان

براي  جهیدرنت .]16[ تر کنند را مشارکتی ساز وار بازي ریکه سایر نتایج غ دارند راپتانسیل 

ها و فرایندهاي مشارکتی وجود دارد که  نیاز به درك نیروي انگیزشی بازي سازي وار بازي

  ها اجرا شوند. کارکنان سازمان براي ساز وار بازي ریهاي غ توانند در زمینه می

  

  
  ]17؛ 15؛ 14[طرح بازي  و از عناصر سازي وار بازيایجاد   3 شکل

  

 سازي وار بازيفرایند طراحی  -5
دقت و با جزئیات شـرح   به ]8] و بورك [1[فرایند طراحی این سازوکار توسط ورباخ و هانتر 

که کانون این تحقیـق  (در اینجا مراحل مشترك را با ابعاد انگیزش و مشارکت  شده است.  داده

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

  کنند. می ها به آن استناد روشی است که براي تعامل با جهان بازي در رابطه با قوانین و چالش برند . علم پیش3

 

 

 

 

 

 بافت بازي بافت غیر بازي

 

 

  

  

 فناوري
 

 داستان

 شناختیزیبایی

 برندیشپ

 بازي

 کشش

 انگیزشی

 بازي

 یندافر

 مشارکت

پیش برند 

 سازيواربازي

 شناختییباییز پویایی

 بازي طراحی

 بازي عناصر
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 د.شوترسیم  4 ار داده تا فرایند طراحی در شکلتوجه قر ترکیب و مورد )هستند

  

  
 ]8بورك [ ]،1[از: ورباخ و هانتر  برگرفتهوارسازي، فرایند طراحی بازي 4شکل 

  

، ص 8اسـت. بـورك [   سازي وار بازيوکار، نقطه شروع فرایند طراحی  تعریف اهداف کسب

علاوه هـدف بایـد    تراز شوند. به ] بیان کرده است که اهداف کاربر باید با اهداف سازمانی هم9

گرایانـه، داراي محـدودیت    گیري، واقـع  اندازه مشخص (داراي دامنه مشخصی براي بهبود)، قابل

شـود تـا    مـی  گذاري براي آنها انجـام  زمانی، انتزاعی و قابل تخصیص به کسانی باشد که هدف

  ].100، ص 8پیدا کرد [  بتوان به کمیت دست

 سـاز  وار بـازي هایی که بـر اجـراي سیسـتم     باید معلوم بوده و شاخص توصیف رفتار هدف

ها باید حصول رفتار مطلوب سیستم را سنجیده  نیز آن را همراهی کنند. شاخص، نظارت دارند

کننـدگان   منظور رسیدن به رفتـار هـدف، تـدوین     و از اجراي تغییرات اطمینان حاصل کنند. به

کنـد،   باید انگیزه و اهداف کاربر را که امکان طرحی کاربر محـور را فـراهم مـی    سازي وار بازي

هـاي   شده و مبتنی بر رفتار و تجربـه  تدوین 1بازیکنان که توسط بارتل یمدل نوع شناس بفهمند.

ــازي و چگــونگی اســتفاده ــازیکن از ب ــازي اســت، یکــی از هــ از قســمت آن  ب اي مختلــف ب

در ایـن مـدل بازیکنـان بـه چهـار دسـته        رود. به شمار می ها هاي بازیکنان در بازي شناسی نوع

                                                                                                              
1. Bartle 

 کاروتعریف اهداف کسب 

 
 تعریف مخاطبان هدف 

 
 

 توصیف رفتارهاي هدف و معیارها

 
توصیف کاربران و اهداف  

 آنان
تعیین مدل مشارکت و سفر  

 كاربر
 استفرار ابزار مناسب 

 
 آزمون و تکرار 
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ها)، برندگان (افرادي که به دنبال بـه دسـت آوردن، هسـتند)،     ها (قاتل شوند: کشنده تفکیک می

که نـوع کـاربر    کند بیان می کاشفان). ورباخکنندگان (افراد اجتماعی) و جستجوگران ( اجتماعی

  فراگیر شود. تواند این چهار نوع می که کندتغییر  بازیکن وسیله بهشده   تجربه کسب تواند با می

ایـن  دهـد.   توجـه قـرار مـی    رکتی را موردهاي مشا حلقه سازي وار بازياساس نوع کاربر،  بر

هـاي مشـارکت موجـب حفـظ پیشـرفت فـرد        مشارکت، فرایندي پیوسته است. حلقـه  الگوي

دهنده مسیري است کـه در   دهد و نشان شوند. سفر، سطح کلان حرکت کارکنان را شکل می می

هـاي کارکنـان    ها و مهارت این کار با ایجاد تعادل میان چالش .شود طی می سازي وار بازيطول 

، استقرار سازي وار بازي. قدم بعدي در فرایند طراحی ]8؛ 1[ شود یانجام مدر کنار پیشرفت آنها 

وقتـی  . کننـد  را تعریـف مـی   سـازي  وار بازيمجموعه ابزارهاي مناسبی است که فضاي سیستم 

شود، مورد آزمون قرارگرفته و براي حصول اهداف سازمان، تغییراتـی   تدوین می سازي وار بازي

براي مشارکت مخاطبان هدف، نیـاز بـه وجـود     اندازي اولیه سیستم گیرد. راه در آن صورت می

کنندگان نیاز دارند تا درباره تعامـل کارکنـان بـا ایـن      هاي کافی دارد. با بازگویی، تدوین ویژگی

  ].124، ص 8رتقا دهند [هاي سیستم را ا طور مستمر ویژگی گرفته و به روش چیزهایی یاد

  

  تحقیق مفهومی مدل -6

 د.شو میاستناد  ٢و تدُاز ویکسم  شده  اقتباس 1پذیرش فناوريتشریحی در این پژوهش به مدل 

با  که  ییجا آن از است. ]18[ 3دیویس و همکارانپذیرش پایه مدل   این مدل تشریحی بر

بنابراین بهتر است از مدلی رو هستیم که تجربه کاربر در آن وجود ندارد، ه ب فناوري نوینی رو

مانند سودمندي و سهولت فناوري از دید کاربران را ارزیابی کند تا  ییها سازهد که شواستفاده 

 در نظر گرفته شد و TAM. پس مدل تعیین شودهاي اصلی مدل  کننده یینتع دیدگاه کارکنان در

 هاي اصلی پذیرش گیرنده یمتصممتغیرهاي بیرونی بر  یرگذاريتأثچون نیاز به سنجش و 

خواستار بودیم، به مدل ویکسم و تد استناد  شناختی را هاي نوآوري و جمعیت یژگیوازجمله 

بنابراین ، کاربردي اعمال نشده است صورت  بهکه این فناوري در ایران  دانیم یمد. همچنین ش

                                                                                                              
1. TAM 
2. Wixom & Todd 
3. Davis et al. 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

22
86

97
7.

13
96

.7
.4

.2
.3

 ]
 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 o

rm
r.

m
od

ar
es

.a
c.

ir
 o

n 
20

24
-0

5-
19

 ]
 

                             9 / 19

https://dorl.net/dor/20.1001.1.22286977.1396.7.4.2.3
https://ormr.modares.ac.ir/article-28-16428-fa.html


 1396 زمستان، 4، شماره 7دوره   ______________________ هاي مدیریت منابع سازمانی  پژوهش 

84  

  توان به عوامل اعتقادي مانند سازگاري تکیه کرد. ینم

 هاي مهم در از پژوهش، شوند درك عواملی که موجب پذیرش و استفاده از یک فناوري می

تعدیل شده تئوري عمل مستدل  و  زمینه فناوري اطلاعات است. مدل پذیرش فناوري، جرح

 سازمان توصیفی هم دارد، بنابراین مدیران بینی، رویکرد است. این مدل علاوه بر جنبه پیش

  اساس شناخت حاصل و بر تشخیص یک سیستم را پذیرشچرایی پذیرش یا عدم  توانند می

  دهد. مدل پذیرش فناوري را نشان می 5شکل هاي اصلاحی مناسب را دنبال کنند.  شده، گام

هاي سودمندي و سهولت استفاده،  فرض بر این است که همیشه سازه در این مدل

یرگذار تأثباشند و بر نگرش کارکنان و تصمیم استفاده از فناوري  یمهاي اصلی مدل  کننده یینتع

در  بنابراینهستند. تمایل رفتاري بیانگر شدت نیت و اراده فردي براي انجام رفتار هدف است، 

  تمایل رفتاري است. تحت کنترل منحصربه طور  د که رفتارشو یماین تئوري ادعا 

هدف اول این تحقیق از نقطه نظر پیش بینی و توصیف، میزان تمایل به استفاده از سازوکار 

وارسازي سازمانی بوده است و هدف دوم به عنوان تحلیلی بر اساس شناخت حاصل شده بازي

نظر گرفته ي مدل پذیرش فناوري در ها سازهبوده که به مفهوم همبستگی میان  ها سازهو روابط 

  شده است.

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  ]19[ پذیرش فناوري تشریحی مدل  5شکل 

   

 

 

    

 

 رفتار متغیرهاي بیرونی

 سودمندي

 درك شده 
 

 تمایل رفتاري

 سهولت استفاده

 درك شده

 نگرش

هاي مدل عواملی از 

 مرتبط
 

 عوامل اعتقادي
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  مدل يها مؤلفهتعاریف  -7

طور  و هم به گذاشتهشده اثر  طور مستقیم بر سودمندي و سهولت ادراك هم به متغیرهاي بیرونی:

این  .]20[ دنگذار یشده فناوري از طریق سهولت درك شده اثر م  بر سودمندي ادراك میرمستقیغ

یت شناختی و جمعسیستمی  هاي شخصیتی، یژگیو ند شامل هر نوع عاملی از قبیلتوا می سازه

هاي  عامل ویژگی دو گذارد. در این پژوهش تأثیر می کارکنانذهنی هاي  که بر برداشتد باش

 شناختی و جمعیت )است يافزار نرم، بخش هاي سیستمی یژگیواي از  یرمجموعهزکه ( نوآوري

  شود. در نظر گرفته می

باور دارد، استفاده از یک نظام خاص  کارمندکه یک  يا به درجه سودمندي درك شده:

درك شخص از سودمندي سیستم،  .]21[ دشو ی، اطلاق مبخشد ی(فناوري)، عملکرد او را بهبود م

  تحت تأثیر این واقعیت است که کارکنان درك کنند استفاده از سیستم آسان است.

که یک فرد باور دارد، استفاده از یک نظام خاص  يا درجه سهولت استفاده درك شده:

  .]21[ دشو یراحت و آسان باشد، اطلاق م تواند یم (فناوري)

نسبت  کنان. نگرش کاراست فناوري يریکارگ از درجه مطلوبیت در به کنانارزیابی کار نگرش:

شده مشتق   ادراكشده و سهولت   یعنی سودمندي ادراك، آنهااز باورهاي  فناوريیک اده از به استف

  شده است.  عنوان احساس مثبت یا منفی درباره انجام رفتار هدف تعریف  به .]22[ شود یم

. نیت رفتاري از شود یگفته م کنانفناوري توسط کار يریکارگ  احتمال به  به تمایل رفتاري:

بیانگر شدت  که ]22[ دشو یو به رفتار واقعی منجر م شود ینگرش نسبت به کاربرد فناوري مشتق م

 نیت و اراده فردي براي انجام رفتار هدف است.

مدل پذیرش فناوري، رفتار تابع مستقیم  اساسقبلی است که بر يها نتیجه نهایی همه سازه رفتار:

 منحصرطور  به رفتار .]22[ رفتاري و نیت رفتاري تابع نگرش نسبت به کاربرد فناوري است  تمایل

  باشد. میتحت کنترل تمایل رفتاري 

  

  تحقیق هاي هفرضی - 8

  :هستیم زیر يها هفرضیاثبات به دنبال  بینی هدف توصیف و پیشبا توجه به  حالا
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  ؛سازمانی بالا است سازي وار بازيمیزان تمایل رفتاري در فناوري  - 1

  ؛د، بالا استشو سودمندي درك شده که باعث بهبودي عملکرد می -2

 ؛رفتار هدف بالا استنگرش کارکنان براي انجام  -3

  :یمدار رازیر  هاي هرضیفي اصلاحی نیز ها گامبراي شناخت و برداشتن 

  ؛وجود دارد سودمندي و هاي نوآوري ویژگیرابطه معناداري بین  -1

  ؛وجود دارد سهولت و هاي نوآوري ویژگی رابطه معناداري بین -2

  ؛وجود دارد سودمندي وشناختی  جمعیترابطه معناداري بین  -3

  ؛وجود دارد سهولت وشناختی  جمعیترابطه معناداري بین  -4

  ؛وجود دارد شده  ادراكسودمندي  وسهولت رابطه معناداري بین  -5

  ؛وجود داردنگرش به فناوري  و شده  ادراكسودمندي  رابطه معناداري بین -6

  ؛وجود داردنگرش به فناوري  و سهولت رابطه معناداري بین -7

  ؛ وجود داردتمایل رفتاري  و شده  ادراكسودمندي  معناداري بینرابطه  -8

  وجود دارد.تمایل رفتاري  ونگرش به فناوري  رابطه معناداري بین -9

  

  شناسی پژوهش روش -9

ایـن   کـه   جـایی  آن از. ی، از نوع توصیفی و با دیدگاه غایت کاربردي استاین مطالعه رویکردي کم

بنابراین در این پژوهش بـه ارزیـابی تمایـل و نگـرش     ، است نشده  انجام حال  به تافناوري در ایران 

سنجش عوامل  نوآوري جهانی صورت  بهکه شده است سعی علاوه بر آن  شود. می  پرداختهکارکنان 

. دشـو تا دلایل نگرش کارکنان به این فناوري مشـخص   انجام شود سازي وار بازيمرتبط بر پذیرش 

در روزمرگی و یکنواختی محیط کـار بـراي کارکنـان    انتخاب این سازمان به دلیل مشکلات ناشی از 

 ينفـر از کارکنـان سـازمان آبفـا     147شـامل   آمـاري نمونه  ونفر  240جامعه آماري . نظر گرفته شد

گیري مبتنی بر هدف و کارکنان واجد شـرایطی اسـت    . نمونهدادند تشکیل می استان فارس روستایی

افـزار اتوماسـیون اداري یـا     و بـا نـرم   بودنـد  خـدمت که حداقل یک سال در سـازمان مشـغول بـه    

 بیـان  بـا در جریان اجراي پژوهش، توضیحات لازم کار داشتند.  و اي تخصصی یا هر دو سرافزاره نرم

د تا همراه با کارگـاه آموزشـی آگـاهی لازم و کـافی بـه      شبراي کارکنان بیان  سازمان نظر مداهداف 
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پرسشـنامه   هـاي  ل سـؤا  مبتنـی بـر   يا پرسشنامه روش و ابزار گردآوري اطلاعات کارکنان داده شود.

پـژوهش و   سـؤال در ایـن تحقیـق بـراي پاسـخگویی بـه       .بـود  ی لیکرتقسمت پنجطیف  با دیویس

بـراي محاسـبه    ،Spss23افـزار   هاي متفاوت با استفاده از نرم آماري و آزمونهاي  گیري از روش نتیجه

و  اسـمیرنف  - ها از آزمـون کلمـوگروف   براي بررسی نرمال بودن داده پایایی ضریب آلفاي کرونباخ

  .شد  استفاده فریدمن اسپیرمن و اسکوئر، کاي آزموناز ها  سؤالو  ها هبراي آزمون فرضی

  

  محاسبه روایی و پایایی -10
فرض در میان نمونه  یشپ صورت  بهپرسشنامه  40 نخستبراي سنجش پایایی پرسشنامه، 

 یدأیت براي تمامی متغیرها محاسبه و 1جدول  براساسآماري توزیع و ضریب آلفاي کرونباخ 

که  دهندانجام  را تا بررسی کیفی ابزار شدمتخصص درخواست  6 از رواییبراي سنجش  د.ش

  د.شمتخصصان  وسیله بهابزار  یدأیتمنجر به 

  

  خلاصه نتایج پایایی و روایی پرسشنامه  1جدول 

  متغیرها
 تعداد

  ها گویه

  پایایی

  متغیرها
 تعداد

  ها گویه

  پایایی

آلفاي 

  کرونباخ

آلفاي 

  کرونباخ

 785/0  4  فناوري به نسبت نگرش  702/0  5  نوآوري هاي ویژگی

  826/0  4  استفاده به تمایل 779/0  4  شدهسهولت استفاده درك 

        779/0  4  سودمندي درك شده

  

  ها یافته -11
بـه بـالا    35 یسـن در رده ، درصـد  9/61مـرد  با جنسیت  در مطالعه حاضر بیشترین افراد نمونه

 8/38سـال (  10 - 6سابقه خدمت بین  ودرصد  1/57لیسانس ، میزان تحصیلات درصد 5/43

اسمیرنف،  -اساس آزمون کلموگروف  بر ها دادهبودن توزیع  نرمال یرغبا توجه به . است درصد

  .شد  استفادهیک نا پارامتري ها آزموندر تمام مراحل از 
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  ارزیابی عملکرد  2جدول 

  متغیرهاي

  مدل

  متوسط

  رتبه

  سطح

  معناداري

مقدار 

  دو کاي

 ماندهیباق/  شده مشاهدهفراوانی 
  49انتظار= میزان فراوانی مورد 

  موافق  نظر یب  مخالف

  55  104  -12  37  -43  6  408/102  000/0  95/2  هاي نوآوري یژگیو

  60  109  -20  29  -40  9  286/114  000/0  99/2  سهولت استفاده

  67  116  -30  19  -37  12  918/137  000/0  08/3  سودمندي

  64  113  -23  26  -41  8  694/128  000/0  06/3  نگرش به فناوري

  54  103  -15  34  -39  10  143/95  000/0  91/2  رفتاري تمایل

  

بندي  همراه با رتبه گویاي ارزیابی پذیرش و تمایل کارکنان 2در جدول  آمده  دست  بهنتایج 

 X2که با استناد به مقدار  استدر سازمان نامبرده  ساز وار بازيو مقایسه استقرار سیستم قریدمن 

، 01/0و سطح خطاي کمتـر از   99/0با اطمینان که  کردباید اذعان  مدل براي تمامی متغیرهاي

  شده و مورد انتظار وجود دارد.  هاي مشاهده داري بین فراوانیاتفاوت آماري معن

 »موافق«بیشترین درصد پاسخگویی در گزینه  حد انتظار و از آراي بیش دهنده نشاننتایج 

و نظر  بودهویژگی نوآوري بالا  داشتن ،سازوکاراین در مورد  کارکنانبنابراین اعتقاد  .است

بخشد.  معتقدند که عملکرد شغلی را بهبود میآنها  .موافقی به سهولت استفاده از سیستم دارند

داشته و   که کارکنان نگرش و احساس مثبتی به انجام رفتار هدفاست این دیدگاه باعث شده 

باشد. تمایل به رفتار بیانگر شدت  از حد انتظار میزان تمایل به استفاده از این سازوکار بیشتر 

تحت  منحصرطور  به که رفتار  جایی آن و ازدف است نیت و اراده فردي براي انجام رفتار ه

 باشد. پذیرش کارکنان سازمان نامبرده می بنابراین این فناوري مورد، کنترل تمایل رفتاري است

بندي  اولویت مان نامبرده بالاترینکارکنان سازکه  شده استگزارش  چنین در این جدولهم

این فناوري عملکرد شغلی را معتقدند و  اند این سازوکار نوین را به سودمندي اختصاص داده

  بخشد. افزایش و بهبود می

د که بالاترین درصد فراوانی در تمام متغیرها در گزینه موافق شو یممشاهده  3در جدول 

و بیشترین  دهد نشان می الگودر تمام متغیرهاي این را درصدي  70آراي بیش از  که است آنها

  وسط کارمندان است.وسیله  به )درصد 9/78شده (آن متعلق به متغیر سودمندي درك 
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  بررسی درصد فراوانی  3جدول 

  مجموع  موافق  نظر بی  مخالف  مجموع  موافق  نظر بی  مخالف  مجموع  موافق  نظر بی  مخالف

  نوآوري)( متغیرهاي بیرونی  شده سودمندي درك  درك شدهسهولت 

1/6%  7/19%  1/74%  100%  2/8%  9/12%  9/78%  100%  1/4%  2/25%  7/70%  100%  

  تمایل رفتاري  نگرش به فناوري
  

4/5%  7/17%  9/76%  100%  8/6%  1/23%  1/70%  100%  

  

 دهشاسپیرمن استفاده  یکنا پارامترستیابی به ارتباطات و نتایج همبستگی از آزمون براي د

براي معنادار و  4 براي تمام ارتباطات مندرج در جدول 05/0است که رابطه در سطح خطاي 

  .استمستقیم و مثبت  ها رابطهاین  تمامی

  

  بررسی همبستگی و روابط  4جدول 

  
  سطح معناداري

  ضریب همبستگی

  اسپیرمن
  سطح معناداري

  ضریب همبستگی

  اسپیرمن

  شده سودمندي درك با  شدهسهولت درك  با

ي بیرونی
متغیرها

  

ت شناختی
جمعی

  -037/0**  659/0  -026/0**  755/0  جنسیت  

  -114/0**  168/0  -036/0**  664/0  سن

  019/0**  819/0  -065/0**  432/0  تحصیلات میزان

  -059/0**  477/0  -070/0**  403/0  سابقه خدمت

  هاي نوآوري ویژگی
  شده سودمندي درك با  سهولت درك شده با

000/0  **316/0  000/0  **523/0  

  شده درك سهولت
  سودمندي درك شده با  با نگرش به فناوري

000/0  **630/0  000/0  **511/0  

  شده درك سودمندي
  با تمایل رفتاري  با نگرش به فناوري

000/0  **512/0  000/0  **627/0  

  نگرش به فناوري
  تمایل رفتاري با

  
000/0  **564/0  

  

شدتی متوسط  ،هاي نوآوري و سهولت درك شده یژگیودهند که  گزارش می نتایج

د شو یمپشتیبانی  تغییرات مشترك میان دو سازه درصد 4ین مفهوم که تنها ه ابدارد، ) 316/0(
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حال اینکه ارتباط و  .کند پیدا میهاي نوآوري، سازه سهولت افزایش  یژگیوو با افزایش 

)، سهولت و سودمندي 523/0شده (هاي نوآوري و سودمندي درك  یژگیوهمبستگی مابین، 

)، سودمندي و نگرش 630/0فناوري ()، سهولت درك شده و نگرش به 511/0شده (درك 

شدت   )564/0رفتار ()، نگرش به فناوري با تمایل 627/0()، سودمندي با تمایل 512/0(

؛ دهد یمتغییرات مشترك را پشتیبانی و افزایش درصد  25ین مفهوم که حدود ه اب دارد، خوب

گونه ارتباط   یچهشناختی،  د که متغیرهاي جمعیتشو اما در آزمون اسپیرمن مشاهده می

  معناداري با دو سازه سودمندي و سهولت درك نشده ندارند.

  

  نتایج -12

 رتبه متعلق به سودمندي سیستم است و کارکنان، بالاترین شده  انجامي ها یابیارزاساس  بر

و این در حالی است که  دشو یمرفتاري موجب بهبود عملکرد شغلی  يها يباز معتقدند که

نتایج این فناوري کمک شایانی به نظر مساعد کارکنان دارد.  سهولت استفاده و پیچیده نبودن

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

افراد  .داردتمایل رفتاري) هدف (براي انجام رفتار  آنهابالاي نیت و اراده  از نشانکه  اند گذاشته

 این فناوري مورد درنتیجه، تمایل دارند در رفتارهایی درگیر شوند که قصد انجام آنها رادارند

اساس  بر واصلاحی مناسب  هاي گام راستايدر باشد.  پذیرش کارکنان سازمان نامبرده می

نتیجه گرفت که افزایش دو سازه  توان یمو جهت و شدت همبستگی،  شده  انجام يها یابیارز

باعث تقویت نگرش و تمایل رفتاري  یرمستقیمغمستقیم و  صورت  به گیري یمتصماصلی 

در حالی مسئله این  .دارد یرتأثبر استفاده از فناوري و پذیرش  یتدرنهاو  شود یمکارکنان 

در مدل پذیرش فناوري معتقدیم که باورهاي سودمندي و سهولت استفاده درك شده، است که 

 وسیله بهاما این دو سازه اصلی خود ؛ ي اصلی تصمیم استفاده از فناوري هستندها کننده نییتع

و سازمانی  سازي وار بازيدنیاي  نکهیابه توجه  بنابراین با، شوند یممتغیرهاي بیرونی تقویت 

ي نوآوري ها یژگیو تر نهیبهبا معرفی  دشو یمپیشنهاد  ،نیست مزایاي آن براي بسیاري ملموس

افزایش  ، بهمؤثرو با تقویت عوامل کنترل درونی و بیرونی و در نظر گرفتن اثر افراد و گروهاي 

  .افزوده شودسهولت درك شده  خصوصاً بهسودمندي و 
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شده   ادراكشناختی با سودمندي و سهولت  معنادار بین مقادیر جمعیتنبودن ارتباط 

که  دهد نشان می سازي وار بازيدر مدل پذیرش فناوري  استفاده) یمتصماصلی  هاي کننده یین(تع

به جنسیت،  کاربردي در سازمان افزار نرم تمایل به استفاده از این هاي رفتاري و وجود بازي

  .استبراي هر فردي در هر موقعیتی جذاب  خدمت ربطی ندارد وسن، تحصیلات و سابقه 

  

  ندهیآتحقیقات  -13

  انی براي بهسازي پیامدهاي رفتاريسازم سازي وار بازيي فناوري ساز هیشب ·

 سازي وار بازيفناوري  وسیله بهارائه الگویی براي مشارکت دیجیتالی  ·

 در استخدام کارکنان در سازمان سازي وار بازيارزیابی استفاده از  ·

 سازمانی سازي وار بازيسنجش میزان کاهش هزینه سازمان با استفاده از سازوکار  ·
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