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اخته است که به حوزه در این عصر فناوری دیجیتال و هوشمند، انتظارات مردم از خدمات فنی در حال افزایش است. توسعه و رواج فناوری، واقعیت مجازی را ممکن س
 پژوهش این. باشدیمنقش میانجی خستگی گردشگری گیمیفیکیشن بر رضایت گردشگر با  ثیرأت این پژوهش بررسی هدف ،رو نیازا .است افتهیگردشگری نیز گسترش 

شهر دامغان در عید نوروز  در وستندمهماروستای  کلیه گردشگران شامل پژوهش آماری جامعه. است همبستگی - توصیفی روش، نظر از و کاربردی هدف لحاظ از
در این پژوهش برای گردآوری  تحلیل قرار گرفت. و رآورد گردید و مورد تجزیهنفر ب 380 حداقل حجم نمونه طبق فرمول کوکران. انتخاب شدند کرده بودندسفر  0015

خبرگان مورد بررسی  مورد بررسی قرار گرفت و روایی صوری با نظر استاد راهنما و دونالداست. پایایی با استفاده از ضریب امگا مک اطلاعات از پرسشنامه استفاده شده
داد که نشان  حاصل جینتا است. صورت گرفته 4plsو  SPSSافزار آماری دست آمده با استفاده از نرم  ههای بتحلیل داده و قرار گرفت. همچنین تجزیه تأییدو 

دارد و  یدار امعنثیر مثبت و أثیر معنادار و معکوس دارد و گیمیفیکشن بر رضایت گردشگر تأگیمیفیکشن بر خستگی گردشگری و خستگی گردشگر بر رضایت گردشگر ت
 ثیر بین گیمیفیکشن بر رضایت گردشگر نقش میانجی دارد.أمچنین خستگی عاطفی بر ته

کليدي گانواژ
.دامغان ،گیمیفیکیشن، رضایت گردشگر، خستگی گردشگر، گردشگران

Abstract

In this age of digital and smart technology, people's expectations of technical services are increasing. The development and 

spread of technology has made virtual reality possible, which has also expanded to the field of tourism. Therefore, the aim of 

this research is to investigate the effect of gamification on tourist satisfaction with the mediating role of tourism fatigue. This 

research is applied in terms of purpose and descriptive-correlation in terms of method. The statistical population of the 

research included all the tourists of Mehmandoost village in Damghan city who had traveled during Nowruz Eid 1402. The 

minimum sample size was estimated to be 384 people according to Cochran's formula and was analyzed. In this research, a 

questionnaire was used to collect information. Reliability was evaluated using McDonald's Omega coefficient, and face 

validity was evaluated and confirmed by the opinion of the supervisor and experts. Also, the obtained data were analyzed 

using SPSS and 4pls statistical software. The results showed that gamification has a significant and inverse effect on tourism 

fatigue and tourist fatigue on tourist satisfaction, and gamification has a positive and significant effect on tourist satisfaction, 

and emotional exhaustion has a mediating role on the effect of gamification on tourist satisfaction. 

Keywords: Gamification, Tourist Satisfaction, Tourist Fatigue, Tourists, Damghan. 
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 نام نویسنده مسئول و همکاران: عنوان مقاله   

 مقدمه
های اخیر و افزایش درآمد و اشتغال، نقش مهمی در اقتصاد  ترین صنایع جهانی، با افزایش سفرها در سال عنوان یکی از بزرگ گردشگری، به
 335/0 به که شود می بینی پیش 5155 سال در و رسید سفر میلیارد 5۷۲/0 به رشد ٪0با  5150کند. این صنعت در سال  مدرن ایفا می

براساس . است داشته یتوجه قابل کاهش تجربه کرونا، بیماری دلیل به ،5155 تا 5151 های سال در اما. برسد رشد ٪0/0 و فرس میلیارد
 ,Bishwokarma, et al) .درصدی خواهد داشت ۷/0ر خواهد رسید و نرخ رشد لاتریلیون د ۲/0به  ماین رق 5153ها در سال تخمین

فرجام و همکاران، ) دارد بسیاری های نفع سیاسی مشروعیت و گذاری سرمایه اشتغال، ایجاد به ادیاقتص نظر از صنعت این (.2 :2023
توسعه تعامل انسان و رایانه و  .در عصر فناوری دیجیتال و هوشمند، انتظارات مردم از خدمات فنی در حال افزایش است. (001: 0011

 Loureiro, et) است افتهیممکن کرده است، که به حوزه گردشگری نیز گسترش را  فناوری نانو، توسعه و رواج فناوری واقعیت مجازی

al, 2020: 104) .به با این حال، . با توسعه مداوم فناوری واقعیت مجازی، گردشگری واقعیت مجازی بدون شک افزایش خواهد یافت
جازی ممکن است تجربیات منفی مختلفی مانند بیهای محتوای تجربه و ابزارهای تجربه، کاربران گردشگری واقعیت ممحدودیت دلیل

گزارش  ها آنترین عنوان یکی از مهمدر این میان، خستگی به همچنین( Merkx, et al, 2021: 204) داشته باشندحوصلگی و انزوا 
عنوان شود، اغلب بهوری و تعامل مشخص میبا تجسم، غوطه واقعیت مجازی از آنجایی که (.(Zhang, et al, 2020: 254 شده است

در واقع، بازی یکی از کاربردهای مهم  (.(Cruz-Neira, et al, 2018: 54 شود یگرفته میک فناوری مرتبط برای اهداف بازی در نظر 
 ,Huang)در صنایع سرگرمی و بازی وجود دارد واقعیت مجازی موارد و مطالعات زیادی در مورد کاربردهای .فناوری واقعیت مجازی است

et al, 2014: 286). شودمیواقعیت مجازی انجام ةها درزمینتلاش موازات بهها بازی ةتوسعه درزمینو  ، تحقیقپژوهشگران به گفته .
شود، بلکه به آموزش و درمانی نیز برای کاهش احساسات منفی و ترکیب عناصر واقعیت مجازی و بازی تنها به سرگرمی محدود نمی

ترین عوامل منفی عنوان یکی از مهماز آنجایی که خستگی به (؛(Lindner, et al, 2020: 254 شده استده خستگی جسمانی تعمیم دا
 (.(Sun, et al, 2020: 54 شده استدر یک تجربه واقعیت مجازی گزارش 

سازی ی مفهومهای فیزیکی، انگیزشی، عاطفی و شناختتوان به جنبهخستگی گردشگری را می( 5151همکاران )و  سان طبق گفته
توانند رفتار می دهد و شواهدی وجود دارد که عناصر گیمیفیکیشنمی خستگی بدنی عمدتاً در کاهش تحرک و ضعف بدنی نشان. کرد

دریافتند که استفاده  (؛5103همکاران ) و عنوان مثال، کوراموتوبه. ورزشی فردی را تحریک و افزایش دهند و خستگی فیزیکی را کوتاه کنند
خستگی . ونقل عمومی برانگیزد و خستگی را برای مدت کوتاه کاهش دهدتواند افراد را برای ایستادن در وسایل حملاز گیمیفیکیشن می
تواند که گیمیفیکیشن می اند موافقبسیاری از محققین  .شودصورت کاهش تمایل و علاقه به سفر یا ادامه سفر ظاهر میانگیزشی عمدتاً به

 تواند اقدامات فردی را هدایت کند و رضایت را بهبود بخشدکه می عنوان یک عامل جذاب تأثیر بگذاردوقعیتی یا بیرونی فرد بهبر انگیزه م
Buckley, et al, 2016: 1165) .) های گردشگری استکاهش ارتباط عاطفی گردشگران با عناصر فعالیت دهنده نشانخستگی عاطفی 

), et al, 2020: 25Sun .)افزایش کنجکاوی، شادی و  ازجمله کنندگان شرکتتواند بر تجربه عاطفی ظر احساسی، گیمیفیکیشن میاز ن
، حتی آن را به یک تجربه داشته باشندتواند به افراد کمک کند تا از طریق یک تجربه هیجانی منفی تداوم همچنین می . غرور تأثیر بگذارد

شود، در حفظ تمرکز یا توجه آشکار می ها آنصورت کاهش علاقه گردشگران و دشواری عاطفی مثبت تبدیل کند. خستگی شناختی که به
et Sun , های گردشگری و یا سایر ابعاد خستگی گردشگری باشدهای گردشگری و نوع فعالیتممکن است ناشی از کمیت و کیفیت جاذبه

al, 2020: 34) .)دکنتمرکز و هیجان در طول سفر کمک میاند که تحریک گیمیفیکیشن به حفظ مطالعات نشان داده Bier, et al, 

2019: 8).) 
رضایت  وتواند خستگی گردشگری را کاهش کند به این سؤال کلیدی پاسخ دهد که چگونه گیمیفیکیشن میاین مطالعه تلاش می

رضایت گردشگری  بریشن گیمیفیک عنوان یک عامل میانجی بیننقش خستگی گردشگری را بههمچنین  را افزایش دهد. گردشگران
را با کاهش خستگی گردشگری بهبود  واقعیت مجازی توانند تجربه گردشگریعناصر مختلف گیمیفیکیشن می و همچنینکند مشخص می

کاربرد گیمیفیکیشن در گردشگری واقعیت مجازی و افزایش تجارب  به بررسیاین تحقیق یکی از اولین مطالعاتی است که  .بخشند
نتایج ممکن است به محققان و متخصصان کمک کند تا کاربرد گیمیفیکیشن در گردشگری را در نظر بگیرند و  .است داختهپر گردشگران
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 :ردیگ یمصورت  سؤالپژوهش حاضر با هدف پاسخگویی به این  ن. بنابرایمرجع ارزشمندی برای کار مرتبط ارائه دهند
 شهر دامغان وجود دارد؟ وستندمهماروستای ش میانجی خستگی گردشگری در بین گیمیفیکیشن بر رضایت گردشگران با نق یریتأثچه 

 

 يچارچوب نظر

 ینظر یمبان

 رضایت گردشگر

شدود و میدزان رضدایت    ترین عوامل رقابتی و بهترین شاخص برای تضمین رشدد سدودهای آتدی مدی    رضایتمندی گردشگران، یکی از مهم
های سنجش کارایی خدمات و تسهیلات موجود در یکی از روش .گرددکار قلمداد می عنوان معیاری مهم برای سنجش کیفیتگردشگران به

کنندگان )گردشگران( از این خدمات است. در واقع، با توجده بده ارتبداط مسدتقیم     و استفاده برداران بهرهیک منطقه گردشگری، ارزیابی نظر 
نقش مؤثری در سنجش کارایی یا کمبودهای خدمات موجود دارندد.   ها نآگردشگران با ایجاد خدمات و نیازهای موجود در شهرها و مناطق، 

صورت یک متغیر روشن و تجزیه و تحلیل خدمات تولیدی، اجتماعی و مدالی  ت توسعه، رضایتمندی بهانیست که در ادبی لیدل یبدر حقیقت، 
کندد.  اوم گردشگری و آینده این صنعت ایفدا مدی  رضایتمندی گردشگر نقش مهمی در تد (6: 03۲8  ، خواه معصوم و وطن) شده استساخته 

نفعدان گردشدگری،   ؛ زیرا هدف اصدلی ذی شده است ترین منابع مزیت رقابتی مقصد شناختهعنوان یکی از مهمرضایتمندی در گردشگری به
یادمانددنی بدرای   ههدایی بد  ارزیابی کیفیت و اثربخشی محصولات گردشگری از لحاظ امکانات و خدمات است که همده بدا یکددیگر تجربده    

زیداد بده همدان    احتمدال چنانچه گردشگران از تجربه خود راضی باشند، بده (. (Buckley, et al, 2016: 1170 دهندگردشگران ارائه می
نشدان داد کده   پژوهشگران . شودو توسعه گردشگری محقق می نمایندو افراد دیگر را برای رفتن به آن مقصد ترغیب می گردند یبازممقصد 

تأثیر میزان رضایت گردشگران است. سنجش رضایتمندی گردشگر و عوامدل  مایل به پیشنهاد مقصد به دیگران و بازدید مجدد از آن، تحتت
های مطالعاتی در گردشگری است. سطح رضایتمندی گردشگر در یک سفر، نتیجه عوامل متعدددی اسدت   ترین حوزهمهم ازجملهمؤثر بر آن 

د مقایسه بین دیدگاه گردشگر نسبت به محصولات و خدمات دریافتی و انتظدارات قبدل و حدین مسدافرت او، مدورد      کلی در فراین طور که به
 (.088: 0010)مختاری و خدامی،  گیردمیارزیابی قرار 

 
 

 خستگی گردشگر
این نوع خستگی معمولاً آید.  های مختلف به وجود می خستگی گردشگر یک وضعیت فیزیکی و روحی است که بر اثر سفر و گردش به مکان

های فیزیکی  ، فعالیتزیست محیطبندی و مناطق زمانی، تغییرات در آب و هوا، تغییر  بر در سفر، تغییر زمان های مکرر و زمان به دلیل فعالیت
 )et Nuño ,نیز باشدهای جدید  ها و زبان بیشتر از حالت روزمره، استفاده از وسایل نقلیه برای سفر و ممکن است شامل برخورد با فرهنگ

al, 2016: 108). فیزیکی، خستگی انگیزشی، خستگی عاطفی، خستگی  علائم خستگی گردشگر ممکن است شامل افزایش خستگی
 )Penna ,یابد، اما ممکن است نیاز به استراحت و بازیابی داشته باشد زمان تا حدی بهبود می مرور به. این نوع خستگی معمولاً باشد شناختی

et al, 2018: 349.) 

 گیمیفیکیشن
مدورد اسدتفاده قدرار     شدتر یب 5101تا سال  یابداع شد ول 5115بار در سال  نی( اولGamificationدهد که واژه )یم نشان یخیتار یبررس

 یتعددد م یو مطالعدات دانشدگاه   قدات یبا آن تحق زمان همانجام شد و  یگذارهیسرما یهاموضوع توجه شرکت نیسال به ا نینگرفت. در ا
اما  شده استاز آن نام برده  5115در سال  نگیپل کین توسط است که یاواژه شنیکیفیمیگ (.03۲۷)هادی و همکاران،  درباره آن آغاز شد

واژه جلدب کنندد.    نید توجه خود را بده ا  انیدانست که جهان ییانتوان مبیسال را م نیمورد استفاده نبوده اما ا شتریواژه ب نیا 5101تا سال 
، بلکه مهم اسدت در مدورد نقدش    نگرفته استو نقش آن  یدر مورد باز پژوهشی شن،یکیفیمیاست که قبل از اصطلاح گ یمعن نیا نیبنابرا

 انجام داد.« افزارنرم یعنصر در طراح کیعنوان به یشاد یبررس»با عنوان  یقیرا انجام داد. دراپر در دهه نود تحق یشاد قاتیو تحق یباز

                                                                                                                                                         
1  . Nick Peling 
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در  شنیکیفیمیکنفرانس گ نیسال اول نیبه حوزه صنعت و دانشگاه وارد شد و مورد توجه قرار گرفت. در هم 5100ر سال د شنیکیفیمیگ
 هرچندموضوع شروع شد،  نینسبت به ا یعلاقگ یب 5100در سال  نکهیتا ا ادامه دادخود  یبه روال عاد شنیکیفیمیآغاز شد. گ هیژانو
 یباز ،یکار یباز ،یگونگ یباز ،یوارساز یباز ازجمله یمتعدد یمعان یدارا یدر فارس شنیکیفیمیگ مورد انجام شد. نیدر ا یقاتیتحق

به باشد که یم شنیکیفیمیگ یبرا یتر معادل یوارساز یواژه وجود دارد کلمه باز نیکه از ا یفیاست و با توجه به تعار یساز یبازو  یپرداز
وجود ندارد. در مورد  یاز باز یاست که در آن حرف یجد یطیاهداف در مح شبردیظور پمنبه یباز یآن است. استفاده از نمادها یمعنا

در آموزش و  یساز یباز»در کتاب معتبر خود با عنوان « کارل پارک» فیبه تعر نجایوجود دارد که در ا یاریبس فیتعار شنیکیفیمیگ
 ریدرگ یبرا یتفکر باز و شناسانه ییبایز یهاها، جنبهزمیارها و مکانابز زاستفاده ا یعنی شنیکیفی: گمدیگویکه م میکنیاشاره م« پرورش

کننده سرگرم یهااستفاده از روش شنیکیفیمیهدف گ نیو حل مسائل؛ بنابرا یبررس ،یشخص یبا رفتارها ها آن ختنیها، برانگکردن انسان
است،  کسانی ها آن یکه در همگ شده استارائه  یلمه بازک فیرجذب افراد در جهت ادامه کار است. در همه تعا یبرا یجد یهاطیدر مح
و لذت  حیتفر یو اراده انسان برا لیاست که به م یتیفعال ی. بازمیدرک کن یدرسترا به شنیکیفیمیواژه پرداخت تا مفهوم گ نیبه ا دیپس با

و تفکرات  اتیکننده، خصوصسرگرم یهااز روش فادهبا است شنیکیفیمیگ فیتعر نیشود. با وجود ایم در اوقات فراغت انجام یسرگرمو 
از  یو سرگرم حیتفر رایدهد. زیادامه کار م یمخاطبان خود را برا زهیانگ ست،ین یسرگرم ها آنهستند و هدف  یکه جد ییهانهیدر زم یباز

 (. 8۲: 0010و همکاران،  یانسان است )فلاح تفت کیعوامل مهم در تحر
گیمیفیکیشن در  دهید، در واقع از وار را در محیط غیر بازی به مهمانان و گردشگران ارائه می زمانی که شما یک تجربه بازی

اهمیت بسیاری  گیمیفیکیشن در گردشگری های گانه در برنامه اید. در دنیای امروز استفاده از حواس پنج استفاده کرده گردشگری و سفر
تری برای مهمانان خود  عمیق  کنند تجربه دادن یک ادکلن یا پکیج غذایی ویژه سعی می  های گردشگری با هدیه پیدا کرده و بسیاری از برند

 .بسازند
های گیمیفیکیشن در  استفاده از برنامهکارشناسان، سه مزیت اصلی از نظر  وارسازی در گردشگری،  با توجه به اهمیت و کاربرد بازی

 از: اند عبارت گردشگری
 

 افزایش وفاداری مهمانان

به بازگشت و استفاده مجدد  ها آننهایت تمایل   و در ها آن افزایش وفاداری ، باعثجلب رضایت مهمانان و فرد تجربه منحصربه ارائه
دهد بدون  کننده مناسب کودکان، به والدین اجازه می های سرگرم و برنامه  ای را در نظر بگیرید که با ارائه بازی شود. موزه از خدمات می

 .شود تا این کار را به دوستان خود نیز توصیه کنند  باعث می ها آنکودکان خود از موزه بازدید کنند. جلب رضایت  به همراه نگرانی و استرس
 

 افزایش انگیزه مهمانان

 شود. برای مثال، تمایل برای کسب مهمانان می افزایش انگیزه درونی و بیرونی گردشگر باعث یها تجربهوارسازی در گردشگری و  بازی
استفاده از  راتیتأثدر تجربه و لذت حضور در آن، از نمونه  غرق شدنبه مشارکت،  ها آنها یا تشویق  امتیازات بیشتر و استفاده از پاداش

 .مختلف گردشگری است یوکارها کسبسازی در  وار بازی
 

 های مسافرتی ها و شرکت بهبود فرایند بازاریابی در هتل

بازاریابی خود هستید، از گیمیفیکیشن در  یها یاستراتژحضور مهمانان در مکانی خاص یا بهبود  افزایش مشارکت و به دنبالاگر 

 با مشتریان برقرار کنید تر روابط طولانی کند، وارسازی در گردشگری به شما کمک می های بازی استفاده کنید. برنامه وکارتان کسب

  (.(Loureiro, et al, 2020: 106 شود  فروش، به سود بیشتر منجر می بردشیپهای  وفاداری مشتریان با ابزار همراه کردنهمچنین 

 پيشينه پژوهش

)مدورد پدژوهش:    عنوان گیمرهای موبایل: گیمیفیکیشن برای بازاریابی گردشدگری گردشگران به(، پژوهشی با عنوان 510۲همکاران ) و ژو
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               0011، زمستان 52، پیاپی 3ی، سال دوازده، شماره شهرشناسیهای بومفصلنامه علمی پژوهش

 

بازیکندان تمایدل دارندد بدا جسدتجوی       .اسدت  یچندبعدبازی در گردشگران نتایج حاکی از آن است که انگیزه  انجام دادند. شهر پکن چین(
این تحقیدق چنددین   . شدن نیز یک بعد مهم است یاجتماع .سمت یک تحریک درونی حرکت کنندهدفمند اطلاعات شروع کنند، سپس به

 .دهدمیمفهوم را برای بازاریابی گردشگری نشان
سازی شده در گردشگری: مطالعه تجربی اثرات بر رفتار و رضایت حس مشارکتی بازی"عنوان  ای با(، مطالعه5151و همکاران ) کاوانکا

طراحدی   بده دلیدل   گردشدگر ( رفتدار  0توان بده ایدن نتیجده رسدید: )    در نتیجه، میانجام دادند.  ")مورد پژوهش : شهر کیوتو ژاپن( گردشگر
 بدر را  در بازدیدد  تمایل دارند مأموریت کنندگان شرکت (5) آوری شدؤثر جمعطور مکند و اطلاعات لازم بهگیمیفیکیشن پیشنهادی تغییر می

 .تأثیر بگذارد وگذار گشتتواند باعث تغییر رفتار شود اما ممکن است بر لذت که می ترجیح دهند وگذار گشت
کنندده  شن رفتارهای مطلدوب مصدرف  های بازاریابی مبتنی بر گیمیفیکیچگونه فعالیت"ای با عنوان (، مطالعه5150و همکاران ) تیچرت

شگیمیفیکیشدن در ارز پرداختند. نتایج نشان داد  عشق به برند تمرکز روی نقش " کنند؟را تحریک می( اسپانیا)مورد پژوهش: شهر مادرید 
ر نتایج تحقیق حاکی از آن گذارد. دیگجویانه و سودآور نیز در رضایت مشتری تأثیر میای لذتهدارد و ارزش جویانه و سودآور تأثیرای لذته

است که رضایت مشتری در عشق به برند و عشق به برند نیز در پیامدهای رفتاری مشتریان شامل وفاداری به برند، تبلیغات شفاهی مثبت و 
 .عات منفی تأثیر داردلامقاومت در برابر اط

در  0۲-کوویدد  ستراتژی مفید برای جبران اختلالات ناشدی از عنوان یک ابه یساز یبازآموزش  تأیید"عنوان ای با (، مطالعه5155) نیر
هدای  ها بر اثربخشی استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی در رشدته این یافتهانجام دادند.  ")مورد پژوهش: شهر دهلی هند( آموزش گردشگری

عندوان یدک ابدزار    چندین گیمیفیکیشدن را بده   هم هدا  آن .کندد های گردشگری برای افزایش کیفیت تدریس تأکید میای مانند فناوریحرفه
 .شناسندگیر در بخش آموزش عالی میچندوجهی برای یک تجربه یادگیری عالی در میان اختلالات همه

فناوری: تدأثیر فنداوری بدر رضدایت و وفداداری       یساز ادهیپبازتعریف خدمات لوکس با "ای با عنوان (، در مطالعه5155) شین و جیونگ
هدر دو تدأثیرات قابدل    LTF و TTF دهد کهمی نتایج نشانانجام دادند.  "شهر کیوتو ژاپن( هتل لوکسرد پژوهش :میمانان )مومیهمانان 

یافتده  .شدود بینی فناوری مهمانان تعدیل میبر افزایش ارزش با خوش LTF و TTF توجهی بر افزایش ارزش هتل لوکس دارند و تأثیرات
برندهای هتل لوکس باید تناسب بین تصویر برند خود و فناوری را در نظر بگیرند تا افدزایش ارزش درک   دهد کهمی های این مطالعه نشان

 .شده، رضایت و وفاداری مهمانان را افزایش دهند
تواند تجربه گردشگری واقعیت مجازی را بهبود بخشد؟ تحلیل نقدش  آیا گیمیفیکیشن می"ای با عنوان ( مطالعه5153و همکاران ) وی

دهد که گردشگران از تجربه گردشدگری  می نتایج نشانانجام دادند.  ")مورد پژوهش : شهر سئول کره جنوبی( یانجی خستگی گردشگریم
ای بدین گیمیفیکیشدن و   سازی، رضایت بیشتری دارند و خستگی انگیزشی نقدش واسدطه  جای غیر بازیسازی شده، بهواقعیت مجازی بازی

توانندد خسدتگی انگیزشدی را    در گیمیفیکیشن )چالش، بازخورد، پاداش و تابلوی امتیازات( مدی  چهارعنصرکه  کندرضایت گردشگری ایفا می
ها پیامدهای عملی ارزشدمندی بدرای ارائده   یافته .کندکاهش دهند و رضایت گردشگران را بهبود بخشند و بازخورد بیشترین نقش را ایفا می

 و برای کاربرد گیمیفیکیشدن در تجربده گردشدگری    واقعیت مجازی ن مقصد در بهبود تجربه، برای پزشکاواقعیت مجازی دهندگان تجربه

 .دارند واقعیت مجازی
سازمان آبفا روستایی )مورد پژوهش:  بررسی تأثیرات گیمیفیکیشن در پیامدهای رفتاری"ی با عنوان پژوهش(، 03۲2فر و همکاران )تاج

می سازمان کارکنان پذیرش مورد فناوری این که این است مبین "کمی با رویکرد پژوهش از بخش ینانتایج انجام دادند.  ( استان فارس
 باعث فناوری معتقدند این کارکنان که معنا . بدینشده است درک سودمندی به سازه شده متعلق مشاهده و فراوانی ترین اولویتلاباشد و با

 ،ندارد که رابطه معناداری شناختیجز جمعیت)دارند. تمامی روابط  را رفتار هدف بر انجام رفتاری شود و تمایلمی شانبهبود عملکرد شغلی
 .باشندمی یا خوب با شدت متوسط و مثبت، همراه مستقیم و ارتباطی بستگیهم دارای

محیطی: زیستساختاری ارزش درک شده و رضایت گردشگر با رفتار مسئولانه  رابطه"ای با عنوان (، مطالعه03۲6جعفری و همکاران )
ها نشان داد که ارزش درک افتهانجام دادند. ی "(گردشگری دریاچه الندان ةگردشگران منطق)مورد پژوهش:  نقش میانجی مشارکت گردشگر
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گری مشارکت گردشگر بر رفتار طور غیرمستقیم با میانجیمحیطی دارد. ارزش درک شده بهشده تأثیر معناداری بر رفتار مسئولانه زیست
محیطی دارد و نیز رضایت محیطی تأثیر معناداری دارد. همچنین، رضایت گردشگر تأثیر معناداری بر رفتار مسئولانه زیستولانه زیستمسئ

 .محیطی تأثیر معناداری داردگری مشارکت گردشگر بر رفتار مسئولانه زیستصورت غیرمستقیم با میانجیگردشگر به

بررسی نقش میانجی رضایت گردشگر در تأثیر کیفیت ادراک شده برند مقصد بر ارزش "عنوان  (، پژوهشی با03۲۲بهاری و همکاران )
دست آمده حاکی از آن است که  نتایج بهانجام دادند.  "منطقه شمالی استان البرز(مورد پژوهش: ویژه برند مقصد گردشگری ورزشی )

د مقصد گردشگری ورزشی تأثیر مستقیم و معناداری دارد؛ و همچنین کیفیت ادراک شده برند مقصد بر رضایت گردشگر و ارزش ویژه برن
از سوی دیگر متغیر کیفیت ادراک شده برند  و تأثیر رضایت گردشگر بر ارزش ویژه برند مقصد گردشگری ورزشی مستقیم و معنادار است

 .و معناداری دارد میرمستقیغر مقصد از طریق نقش میانجی رضایت گردشگر بر ارزش ویژه برند مقصد گردشگری ورزشی تأثی
بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر پیامدهای رفتاری مشتریان با نقش میانجی رضایت "ای با عنوان (، مطالعه03۲۲) و رفتاری معصوم

 دهد کهمی انجام دادند. نتایج تحقیق نشان " در شهر مشهد( مشتریان آژانس های گردشگری)مورد پژوهش:  مشتری و عشق به برند
 گذارد.ثیر میأجویانه و سودآور در رضایت مشتری تهای لذتثیر دارد و ارزشأیانه و سودآور تجو های لذتگیمیفیکیشن در ارزش

)مورد پژوهش:  گیمیفیکیشن اکسیر مؤثر بر رضایت و رفتار مشتریان در بازاریابی نوین"عنوان پژوهشی با  ،(0011) و مکوندی اسدنیا

و رابطه آن با مشتریان، متغیرهایی را در این  گیمیفیکیشن ةهای اخیر درزمینا توجه به پژوهشانجام دادند. ب "  ( گردشگران شهر کرج

در  لیتفص بهتقسیم شدند و  دودستهبودند که به  رفتار مشتریان از ابعاد رضایت و یا رمجموعهیز هرکدامکه ها شناسایی کردیم پژوهش
 د.کاربردی ارائه ش ییها شنهادیپبحث و  ها نآرابطه با 

 باانجام داد.  "شهر ایلام(گردشگران )مورد پژوهش:  مروری بر گیمیفیکیشن در صنعت گردشگری"(، پژوهشی با عنوان 0011دهدشتی )

مروری به  ایدر استفاده از این ابزار در بازارهای گردشگری در این مقاله با مطالعه گیمیفیکیشن روزافزوناهمیت  توجه به

در گردشگری در حوزه گیمیفیکیشن کاربرد و چارچوب مطابق گیمیفیکیشن های انسان درنقش انگیزش در گردشگری، گیمیفیکیشن نقش
وریستی و توسعه پایدار و در نهایت به ساخت مدلی پیشنهادی در این زمینه پرداخته ت OCTALYSIS ها و مقاصدموزه های بازاریابی،

 .ده استش
شیفتگی بده برندد    یگر یانجیمتأثیر بازاریابی گیمیفیکیشن بر رفتار مشتریان با نقش عنوان "ای با (، مطالعه0010) غریبی و حاجی فتحعلی

 دارنتایج تجزیه و تحلیل حکایت از تدأثیر مثبدت و معندی   انجام دادند.  "(شهر تهران  آسان پرداخت پرشینمورد پژوهش: مشتریان اپلیکشن )

( از طریددق نقددش ۷0/1صددورت غیرمسددتقیم ) هددم بدده ( و81/1صددورت مسددتقیم )هددم بدده رفتددار مشددتریان بازاریددابی گیمیفیکیشددن بددر

 .دارد آپ در بین مشتریان اپلیکیشن شیفتگی به برند گری یانجیم
انجام داد. نتایج نشان  "(مورد پژوهش : شهر کرج) گیمیفیکیشن: از ایجاد انگیزه تا وفاداری"ای با عنوان (، مطالعه0010فروشان )چینی

 ها یبازر باشند و البته این بخش، به خلق مشتریان وفادار و بقا در بازار رقابتی امیدواآور و لذتهای هیجانمحققان با طراحی بازی کهداد 

 .فاداری باشدبرای ادامه بازی و سپس و ایجاد انگیزه باید در بستری از فرهنگ ملت و همراه با آموزندگی جهت
کنندگان با استفاده از شبکه عصبی بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر رفتار خرید مصرف"(، پژوهشی با عنوان 0010) امیری و روشنی

دست آمده نشان داد که اجرای گیمیفیکیشن، به  های بهیافتهانجام دادند.  "(مورد پژوهش: دفاتر گردشگری شهر کرمانشاه ) یمصنوع

شبکه عصبی  به کمک. نکرده استگروه کنترل تغییر پیدا  رفتار خرید ؛ در حالی کهشده استگروه آزمایش منجر  رفتار خرید تغییر

می کرد. همچنین این شبکه قادر است تما بینی پیشمتغیر ورودی  ۲کنندگان را بر اساس مصرف رفتار خرید توانشده، میطراحی مصنوعی
کنندگان، روشرفتار مصرف بینی پیشگیری: برای بینی کند و در این راستا استفاده شود. نتیجه درستی پیشهای جدید احتمالی را نیز بهداده

 .عنوان ابزاری کاربردی برای بازاریابان و کارشناسان فروش به کار رودگیمیفیکیشن، باید به ازجملههای نوین، 
بررسی مطالعات صورت گرفته در که مطالعات پیشین  دهدمی های انجام شد در داخل و خارج از کشور نشانژوهشکلی از پ یبندجمع

کید بر أگیمیفیکیشن بر رضایت گردشگر با نقش میانجی خستگی گردشگری با ت ثیرأت در مورد بررسی گرفتهانجامادبیات و پیشینه تحقیقات 
خصوص تحقیقات داخلی به دهد که در تحقیقات خارجی و بهمی شهر دامغان( نشاندر  مهماندوست روستایشناسی )مورد پژوهش: توان بوم

جستجوی محقق در منابع مختلف در دسترس دانشگاهی و سایت که است شدهپرداختهموضوع منطبق با موضوع پژوهش حاضر بسیار کم 
بر این اساس از . دیافزایمی و نیز ضرورت انجام این تحقیق نوآورجنبه  های اینترنتی نیز فقدان این موضوع را نشان داد که این خود بر

شود، لذا برای تحقق مشخص می ها آنآن متغیرهای تحقیق و روابط میان  به کمکآنجایی که مدل مفهومی یک ابزار تحلیلی است که 

https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B1%D9%81%D8%AA%D8%A7%D8%B1%20%D9%85%D8%B4%D8%AA%D8%B1%DB%8C%D8%A7%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B1%D9%81%D8%AA%D8%A7%D8%B1%20%D9%85%D8%B4%D8%AA%D8%B1%DB%8C%D8%A7%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B4%DB%8C%D9%81%D8%AA%DA%AF%DB%8C%20%D8%A8%D9%87%20%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%AF/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A2%D9%BE/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A7%DB%8C%D8%AC%D8%A7%D8%AF%20%D8%A7%D9%86%DA%AF%DB%8C%D8%B2%D9%87/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B1%D9%81%D8%AA%D8%A7%D8%B1%20%D8%AE%D8%B1%DB%8C%D8%AF/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B1%D9%81%D8%AA%D8%A7%D8%B1%20%D8%AE%D8%B1%DB%8C%D8%AF/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B4%D8%A8%DA%A9%D9%87%20%D8%B9%D8%B5%D8%A8%DB%8C%20%D9%85%D8%B5%D9%86%D9%88%D8%B9%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B4%D8%A8%DA%A9%D9%87%20%D8%B9%D8%B5%D8%A8%DB%8C%20%D9%85%D8%B5%D9%86%D9%88%D8%B9%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B4%D8%A8%DA%A9%D9%87%20%D8%B9%D8%B5%D8%A8%DB%8C%20%D9%85%D8%B5%D9%86%D9%88%D8%B9%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%B1%D9%81%D8%AA%D8%A7%D8%B1%20%D8%AE%D8%B1%DB%8C%D8%AF/
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مورد ) شناسیکید بر توان بومأگردشگری با تگیمیفیکیشن بر رضایت گردشگر با نقش میانجی خستگی  ثیرأت بررسییعنی  پژوهشهدف 
  .است شهر دامغان(در  وستندمهماروستای پژوهش: 

 طور همان. و رضایت گردشگران است گیمیفیکیشنگردشگری در میانجیگری بین  خستگیهای مختلف  شناسایی نقش جنبه همچنین
سازی  های فیزیکی، انگیزشی، عاطفی و شناختی مفهوم به جنبه توان به بیان آن، خستگی گردشگری را می. (Sun, et al, 2020: 23)که 
توانند رفتار  سازی شده می دهد و شواهدی وجود دارد که عناصر بازی خستگی بدنی عمدتاً در کاهش تحرک و ضعف بدنی نشان می. کرد

مثال،  عنوان به .((Kuramoto, et al, 2013: 540 ورزشی فردی را تحریک و افزایش دهند و خستگی فیزیکی را کوتاه کنند
ونقل عمومی برانگیزد و خستگی را برای  تواند افراد را برای ایستادن در وسایل حمل دریافتند که استفاده از گیمیفیکیشن می ؛پژوهشگران 
 شود یانگیزشی عمدتاً به صورت کاهش تمایل و علاقه به سفر یا ادامه سفر ظاهر م یخستگ .کاهش دهد مدت کوتاهترویج لذت 

Åhsberg, et al, 1997).) یک عامل  عنوان بهتواند بر انگیزه موقعیتی یا بیرونی فرد  که گیمیفیکیشن می اند موافقن ابسیاری از محقق
 (Buckley & Doyle, 2016: 1170)تواند اقدامات فردی را هدایت کند و رضایت را بهبود بخشد  جذاب تأثیر بگذارد، که می

Huang, et al, 2014:286))،Seaborn, et al, 2015:18)).  کاهش ارتباط عاطفی گردشگران با  دهنده نشانخستگی عاطفی
افزایش کنجکاوی،  ازجمله کنندگان شرکتتواند بر تجربه عاطفی  از نظر احساسی، گیمیفیکیشن می.های گردشگری است  عناصر فعالیت

کمک کند تا از طریق یک تجربه هیجانی منفی تداوم داشته باشند، حتی آن را به یک  تواند به افراد همچنین می ،شادی و غرور تأثیر بگذارد

در  ها آنخستگی شناختی که به صورت کاهش علاقه گردشگران و دشواری  .((Lee, et al, 2011: 146تجربه عاطفی مثبت تبدیل کند 
های گردشگری و یا سایر ابعاد  های گردشگری و نوع فعالیت بهشود، ممکن است ناشی از کمیت و کیفیت جاذ حفظ تمرکز یا توجه آشکار می

 ,Bier) دکن شده به حفظ تمرکز و هیجان در طول سفر کمک می  سازی اند که تحریک بازی مطالعات نشان داده.  خستگی گردشگری باشد

et al, 2019: 9). خستگی  ازجمله) گردشگری منجر شودتواند به کاهش خستگی  در تجربه گردشگری واقعیت مجازی، گیمیفیکیشن می
خستگی  ازجملهدر تجربه گردشگری واقعیت مجازی، خستگی گردشگری ). و خستگی شناختیی، فیزیکی، خستگی انگیزشی، خستگی عاطف

. براساس مرور و رضایت گردشگران دارند گیمیفیکیشننقش میانجی بین  ، خستگی عاطفی و خستگی شناختییخستگی انگیزش ،فیزیکی
 . شود یمارائه  0، مدل مفهومی به صورت شکل پژوهشبیات اد
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 مدل مفهومی پژوهشگر .1 شکل

 روش انجام پژوهش
براساس حداقل مربعات  یت ساختارلامعاد یسازبر مدل یو مبتن بستگیهم و یفیتوص تیماه نظر از و یکاربرد هدف نظر از رو شیپژوهش پ

 نیا که است نیافزار مذکور اعلت انتخاب روش و نرم(. 0015 همکاران، )عاقلی شده استانجام اسمارت پی ال اس  افزار نرم است که با یجزئ
شود یمطرح م یمنزله روش قدرتمندباشد، به نرمال ریغ دیشا رهایمتغ عیمحدود و توز هایهها و گوکه تعداد نمونه یطی، در شرایابیمدل نوع

کرده سفر  0015شهر دامغان در بازه عید نوروز در  مهماندوستروستای  کلیه گردشگران تحقیق آماری جامعه(. 53: 03۲8، ان)عاقلی و همکار
 صورت تصادفی ساده انجام شد.به یریگ نمونه. نفر برآورد گردید 380فرمول کوکران  که حداقل حجم نمونه طبق انتخاب شدند بودند

توان به موارد زیر بیان کرد: دادن  شهر دامغان میدر  وستندمهماروستای ی در کیشن در گردشگرگیمیفیذکر است از نمونه  شایان
 متنوع و شاد، برگزاری جشنواره پسته و غذاهای محلی یها برنامهو تاریخی،  یحیتفر گردشگری، یها مکانتخفیف گروهی برای استفاده از 

کردن حواس   درگیر  با همراه با موسیقی محلی مهماندوستر روستای د لاهآیین کفش و ک ،وستندمهماباغچه سنتی ، یدست عیصناو 

 گردشگر رضایت گيميفيکيشن

 ردشگريگخستگی 



  نام نویسنده مسئول و همکاران: عنوان مقاله    

 

 های گیمیفیکیشن در گردشگری ... نقش مهمی در برنامه کردن مخاطب، آموزش و  یادماندنی، درگیر ای به ایجاد خاطره ،گردشگر گانه پنج
از  محتوا ییروش روا بااعتبار ابزار  .است شده طراحی کرتیل اسیمق قالبدر  پرسشنامه .کنند ایفا می شهر دامغاندر  وستدمهمانروستای 

صورت که پس از  نی. به ااست هشد بررسی دونالداز طریق امگا مک ییایپاو خبرگان در دسترس(  ریو سا استادان جانب از) صورینوع 
وارد و مشخص شد که  Spssافزار به نرم شدهیآورجمع یهاها، دادهو بازگشت پرسشنامه ینفر 51( در نمونه لوتی)پا یمطالعه مقدمات

باشد  ۷/1بیشتر از  باید پرسشنامه استاندارد یبرا بیضر نیا یمقدار عدد دونالدامگا مکپس از محاسبه  رایز ،دندارقابل قبولی  ییایاها پپرسشنامه
 .شده استارائه  0در جدول  ها آن دونالدامگا مک بیپرسشنامه و ضر سؤالات عی. توزآمد به دست 803/1 که میانگین این پرسشنامه

 پرسشنامه سؤالات و متغیرها انیم ارتباط .1 جدول
 دونالدامگا مک منبع ها گویه ابعاد متغیر

 گیمیفیکیشن

 .چه کار کنم دانستم یمیکیشن فیمیگ ستمیهنگام استفاده از س

سواچا و کی
 (5153) روش

8۷۲/1 

 .مجبور بودم رایدم زاستفاده کریکیشن فیمیگ ستمیمن از س
 .خواستم یاستفاده کردم چون میکیشن فیمیگ ستمیمن از س

 .، احساس کردم در آن خوب هستمیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام
 .انجام دادم یدیکار جدیکیشن، فیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام

 .کنجکاو بودمیکیشن، فیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام
 .لذت بردمیکیشن، فیمیگ ستمیاستفاده از س نیدر ح

 .استفاده کنمیکیشن فیمیگ ستمیدوباره از س خواهم یم من
 .، خوشحال بودمیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام

 .، احساس کردم که زمان پرواز کردیکیشنفیمیگ ستمیس استفاده از نیح در
 .، کار را فراموش کردمیکیشنفیمیگ ستمیس هنگام استفاده از

 .داشتم ی، احساس خوبیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام
 .کردم دایپ یدی، دوستان جدیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س نیح در

 .صحبت کردم گرانیبا د شهیتر از هم ، راحتیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام
 .بودم تر کینزد گرانیاز حد معمول به د شتری، بیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س نیدر ح

 .داشتم ی، احساس بدیکیشنفیمیگ ستمیاستفاده از س هنگام

خستگی 

 گردشگری

خستگی 

 فیزیکی

 شوند یها و حرکاتم کندتر م قدم
یین و همکاران 

(5153) 
850/1 

 ام خستهمن 
 و استراحت کنم نمیدوست دارم بش
 کشش نداردبدنم 

خستگی 

 انگیزشی

 در حال کاهش است. مانده یباق یها علاقه من به جاذبه

 

 

 در حال کاهش است. داریبازگشت به د یمن برا لیتما
 ندارم. مانده یباق یها از جاذبه دیبه بازد یا من علاقه

 ندارم ها جاذبهمن تمایلی به بازگشت برای دیدار از 

خستگی 

 یعاطف

 طراوت مقصد رو به کاهش است.

 
 مکان در حال کاهش است. نیا یمن برا حیترج

 اشتیاقم در حال کم شدن است.
 در حال کم شدن است در این مکان ام علاقه

خستگی 

 شناختی

 فکرم در حال کند شدن است.

  
 در حال کم شدن است. کم کمتمرکزم 

 .شود یم کنواختی نرویب یایواکنش من به دن
 در حال کم شدن است. رونیب یایواکنش من به دن

 رضایت گردشگر

 هستم. یدر کل از سفرم راض
یین و همکاران 

(5153) 856/1 
 کنم. دنیمکان د نیگرفتم که از ا یا عاقلانه میتصم

 در مورد تجربه سفرم دارم. یمن احساسات مثبت
  هستم. یسفر راض نیاز نظر انتظاراتم از ا

 

 .شده است استفاده اس.ال.یافزار اسمارت پنرمی در معادلات ساختار یسازمدل تکنیکاز  قیتحق یهاداده یاستنباط لیتحل و هیتجز یبرا
 (.03۲۷خواه،  )آجرلو، رشیدی، عاقلی و وظیفه

 

 محدوده مورد مطالعه
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شهر همچنین گفت که  توان می .باشد میکوه استان سمنان واقع  ن دامندر شهرستان دامغان و بخش مرکزی و دهستا وستندمهما

شاهرود، از جنوب به دشت  شهرستان های البرز، از شرق به از طرف شمال به خط الراس و به کوه کیلومترمربع 05001با وسعت  دامغان

ثانیه و  8دقیقه و  51درجه و  20 فیاییجغرا در طول دامغان .شود میسمنان منتهی  شهرستان ایران و از غرب به مرکزی کویر

داشتنی، با هوایی پاک و سالم شهری کهن، تاریخی، آرام و دوستهمچنین  .ثانیه قرار دارد 08دقیقه و  ۲درجه و  36 جغرافیایی عرض

است و شامل  دامغان است. مرکز آن شهر استان سمنان هایهای طبیعی و گردشگری ناب و مردمی خون گرم از شهرستانهمچنین جاذبه

شهری  دامغان .است بودهنفر  016/2۲، برابر با 03۲2اد است. جمعیت این شهرستان بر طبق سرشماری سال دو بخش مرکزی و امیرآب

است که  ایران پارتی ترین شهرهایترین و باستانی. این شهر یکی از کهنشده استواقع  استان سمنان و در ایران است که در شمال شرق

 .بوده است هکاتم پولیس و صددروازه و مغاندِه اولین پایتخت اشکانیان در ایران بود. نام قدیم آن شاهنشاهی اشکانی در

برج ، پیر علمدار  ،تپه حصار ،مسجد تاریخانه به توانمی ها نآ ازجمله که است طبیعی و تاریخیدامغان دارای چندین جاذبه 

هوای پاک و وجود مناطق کرد.  اشاره …های مریخی، دریاچه نمک وهای گرد کوه، مهر نگار و منصور کوه، تپه، قلعهیعل شمهچ ،طغرل
طوری که با طی مسافتی کوتاه در شمال دامغان، کوه و های گردشگری آن است بههای متنوع در اطراف شهر یکی از جاذبهطبیعی با اقلیم

های مواصلاتی، دامغان در مسیر یکی از پرترددترین و از نظر راه .رد و در جنوب دامغان، کویر و شنزار استهای انبوه قرار داجنگل
مشهد -ها و قطارهای مختلفی به مقاصد تهراناست، لذا روزانه اتوبوس مشهد قرار گرفته-ترین کریدورهای کشور یعنی کریدور تهران اصلی

کند. در جنوب دامغان هم ای به ساری دارد که دسترسی به شمال کشور را بسیار آسان میمغان جادهکنند. همچنین دااز این شهر عبور می
 .های مواصلاتی به دامغان، کم ترددتر استعبور از دشت کویر نسبت به سایر راه به دلیلسمت اصفهان قرار دارد که ای بهجاده

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 محدوده مورد مطالعهنمایی از  .2 شکل
 

 

آوری و وارد مرحله تحلیل شد. در این بخش، به بررسی مشخصات پرسشنامه کامل جمع 380پرسشنامه توزیع شده  011در این بخش از 
درصد را زنان و  0/00دهد که می نشان 5شود: جدول فردی نمونه آماری بخش کمی مثل جنسیت، سن، تحصیلات و شغل پرداخته می

 3/۲ و دهندتشکیل می متأهلدرصد را افراد  0/63درصد را مجردها و  ۲/36دهند که را مردان تشکیل میدرصد از نمونه آماری  6/28
 31زیر  2/0۷و بالاتر هستند و  ارشد یکارشناسدرصد  5/50درصد کارشناسی،  0/26دیپلم، درصد فوق 0/01درصد دارای تحصیلات دیپلم، 

 سال سن داشتند. 21درصد بالای  0/00سال و  21-00درصد بین  0/31سال،  01-31درصد بین  38سال، 
 

 توزیع فراوانی و درصدی جنسیت نمونه آماری .2جدول 

 درصد فراوانی فراوانی تأهل درصد فراوانی فراوانی جنسیت

 

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B3%D8%AA%D8%A7%D9%86_%D8%B3%D9%85%D9%86%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AF%D8%A7%D9%85%D8%BA%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%D8%B3%D8%AA%D8%A7%D9%86_%D8%B3%D9%85%D9%86%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%BE%D8%A7%D8%B1%D8%AA
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A7%DB%8C%D8%B1%D8%A7%D9%86
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B4%D8%A7%D9%87%D9%86%D8%B4%D8%A7%D9%87%DB%8C_%D8%A7%D8%B4%DA%A9%D8%A7%D9%86%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%B5%D8%AF%D8%AF%D8%B1%D9%88%D8%A7%D8%B2%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D8%B3%D8%AC%D8%AF_%D8%AA%D8%A7%D8%B1%DB%8C%D8%AE%D8%A7%D9%86%D9%87
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AA%D9%BE%D9%87%E2%80%8C%D8%AD%D8%B5%D8%A7%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A2%D8%B1%D8%A7%D9%85%DA%AF%D8%A7%D9%87_%D9%BE%DB%8C%D8%B1%D8%B9%D9%84%D9%85%D8%AF%D8%A7%D8%B1
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%B1%D8%AC_%D8%B7%D8%BA%D8%B1%D9%84
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%B1%D8%AC_%D8%B7%D8%BA%D8%B1%D9%84
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%B1%D8%AC_%D8%B7%D8%BA%D8%B1%D9%84
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D9%86%D8%A7%DB%8C_%DA%86%D8%B4%D9%85%D9%87_%D8%B9%D9%84%DB%8C_(%D8%AF%D8%A7%D9%85%D8%BA%D8%A7%D9%86)
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 ۲/36 030 مجرد 6/28 53۷ مرد
 0/63 523 متأهل 0/00 00۷ زن

 2/0۷ ۲0 سال 31زیر  3/۲ 33 دیپلم
 38 032 سال 01-31 0/01 3۷ دیپلمفوق

 0/31 01۷ سال 21-00 0/26 0۲۲ کارشناسی
 0/00 20 سال 21بالای  5/50 002 و بالاتر کارشناسی ارشد

 011 380 جمع 011 380 جمع
 

دد برای با توجه به اینکه بالاترین ع. شده است، برای هر متغیر ارائه انحراف معیارترین مقدار، میانگین و بیش ترین مقدار،کم 3جدول در 
 -33/5تایی: کاملاً مخالفم، مخالفم، نسبتاً مخالفم، موافقم، کاملاً موافقم(، بازه ) 2است )طیف  2میانگین متغیرهای مستقل و وابسته عدد 

 باشد.ا میهدهنده نمره زیاد آزمودنی( نشان6۷/3 -2دهنده نمره متوسط و بازه )( نشان3/5-66/3ها، بازه )دهنده نمره کم آزمودنی( نشان0
 

 انحراف معیارمیانگین و  .3جدول 

 ابعاد متغیرها / تعداد میانگین انحراف معیار

 گیمیفیکیشن 380 080/3 ۲86/1

 خستگی شناختی 380 230/3 ۲6۷/1

خستگی 

 گردشگری

 خستگی فیزیکی 380 3۲0/3 ۲20/1

 خستگی انگیزشی 380 0۷5/3 886/1

 خستگی عاطفی 380 080/3 866/1

 رضایت گردشگر 380 230/3 ۲86/1

 

 ي پژوهشهاافتهی
 مشترک ریهمگرا و مقاد یی، کرونباخ و روایبیترک ییایپا .4 جدول

 مقدار آماره تی بار عاملی گویه ها متغیر

 گیمیفیکیشن

q01 8۷8/1 6۷5/0۷ 

q02 8۲0/1 35۷/08 

q03 880/1 505/۷8 

q04 861/1 032/26 

q05 826/1 860/20 

q06 82۷/1 0۲۲/20 

q07 836/1 ۷00/05 

q08 808/1 020/06 

q09 835/1 612/0۲ 

q10 8۷1/1 ۲63/65 

q11 8۷0/1 2۲5/68 

q12 835/1 2۷۷/05 

q13 855/1 6۷0/36 

q14 808/1 30۷/36 

q15 ۷۲8/1 556/01 

q16 802/1 ۲۷1/01 

خستگی 

 گردشگری

 خستگی شناختی

q17 ۷88/1 032/26 

q18 882/1 860/20 

q19 ۲10/1 0۲۲/20 

q20 801/1 ۷00/05 

 خستگی فیزیکی

q21 865/1 020/06 

q22 888/1 212/0۲ 

q23 ۲12/1 032/26 

q24 85۷/1 860/20 

 

 خستگی انگیزشی

q25 835/1 0۲۲/20 

 q26 ۷۲2/1 ۷00/05 

 q27 868/1 020/06 
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ی سه معیار پایایی، روایی همگرا و روایی ریگاندازهی هالمدی معادلات ساختاری در اسمارت پی.ال.اس برای بررسی برازش سازمدل در روش

 (.03: 03۲8و همکاران،  عاقلی) واگرا استفاده شده است
بار عاملی مقدار سنجیده شده است.  یبیترکی عاملی، ضرایب آلفا کرونباخ و پایایی بارهابا استفاده از ضرایب  PLSپایایی در روش 

. هرچه مقدار کندین یک متغیر پنهان و متغیر آشکار مربوطه را طی فرآیند تحلیل مسیر مشخص معددی است که میزان شدت رابطه میا
. همچنین اگر بار کندیبار عاملی یک شاخص در رابطه با یک سازه مشخص بیشتر باشد، آن شاخص سهم بیشتری در تبیین آن سازه ایفا م

صورت ال مربوط به آن شاخص بهؤدیگر سبیان. بهباشدیر تبیین سازه مربوطه مثیر منفی آن دأدهنده تعاملی یک شاخص منفی باشد، نشان
ی بارها، ملاک مناسب بودن ضرایب شود یمملاحظه  ،2و  0جدول در همچنین .(58: 03۲۲عاقلی و همکاران، شده است )معکوس طراحی

شدند و مدل برای بار سوم اجرا شد و پژوهش حاضر  حذف ۷/1که مشاهده شد بارهای عاملی کمتر از  طور همان .است ۷/1عاملی، 
و در  باشندیم ۷/1ی عاملی بالای بارهامشخص است، تمامی ضرایب نشان از مناسب بودن این معیار دارد. کلیه  5که از جدول  گونه همان

خوبی ی مفهومی را بهرهایمتغنگر(، ی نشارهایها )متغشاخصآن است که  دهنده نشانهستند که این مطلب  معناداردرصد  ۲۲سطح اطمینان 

 q28 ۲10/1 612/0۲ 

 

 خستگی عاطفی

q29 ۲13/1 ۲63/65 

 q30 ۲1۷/1 2۲5/62 

 q31 888/1 206/62 

 رضایت گردشگر

q32 ۷۷8/1 652/6۷ 

q33 8۷5/1 032/23 

q34 ۲51/1 860/28 

q35 880/1 0۲۲/23 

q36 ۷88/1 ۷00/03 
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ها همه سازه rho-Aی و بیترک ییایآلفا کرونباخ و پا بیمقدار ضر دهدیم نشان ها ی، بررسشودیمشاهده م کهگونه همان. کندیمتبیین 
 نیانگیم اریمع یبررسمچنین ه .است ییایپا یمطلوب دارا یاگونهمطالعه به نیا یهااست؛ لذا سازه ۷/1 یعنیقبول از حداقل قابل شتریب

، لذا سازهباشندیم 2/1 یعنیقبول مقدار بالاتر از حداقل قابل یسازه دارا یکه تمام دهدیم نشان و پایایی اشتراکی شده استخراج انسیوار
 نیانگیم ریمقاد یدارا هاشاخص یجدول چون تمام جی. با توجه به نتاباشندیم همگرا ییروا یمطلوب دارا یاگونهمطالعه به نیا یها
 (.53: 03۲۲و همکاران،  رفتارنیکها برقرار است )شاخص یهمگرا در سطح تمام روایی ،هستند 2/1شده بالاتر از  استخراج انسیوار

 

 پایایی و روایی .5 جدول

 
 ضریب

 آلفای کرونباخ 
 پایایی ترکیبی

(rho_a) 
 پایایی ترکیبی

میانگین واریانس 

 استخراجی
 راسکوئ -آر

 8۲1/1 ۷55/1 8218/1 8۲80/1 ۷036/1 خستگی انگیزشی

 806/1 ۷35/1 ۲0۲1/1 8668/1 86۷2/1 خستگی شناختی

 86۷/1 ۷28/1 ۲003/1 ۲060/1 ۲30۲/1 خستگی عاطفی

 88۲/1 ۷28/1 ۲325/1 ۲000/1 8۲61/1 خستگی فیزیکی

 830/1 2۷۲/1 8852/1 ۲20۷/1 8118/1 خستگی گردشگری

 812/1 ۷20/1 ۲532/1 ۲522/1 8۷26/1 رضایت گردشگر

  ۷0۷/1 ۲06۲/1 ۲002/1 ۲386/1 گیمیفیکیشن

 

ها است و این امر بستگی آن سازه با سایر سازههر سازه بیشتر از هممیانگین واریانس استخراجی  دهد مجذور می نشان 6 نتایج جدول
 .روایی واگرا دارد تأییدنشان از 

 

 برازش مدل کلی
. برای شودیمبرازش آن، بررسی برازش در یک مدل کامل  تأییدو با  شودیمگیری و ساختاری دو بخش مدل اندازهمدل کلی شامل هر 

 (.521: 03۲۲ و همکاران، منش نیک) سنجیده شود GOFبررسی برازش مدل کلی تنها کافی است یک معیار به نام 
 

 
 آید.می به دستآمده است،  5 از میانگین مقادیر اشتراکی که در جدول میزان

 برابر است با: GOFلذا مقدار معیار 
 ۷01/1 . حصول مقدارشده استی معرف GOFعنوان مقادیر ضعیف، متوسط و قوی برای که به 36/1و  52/1، 10/1با توجه به سه مقدار 

 .باشدیمبرخوردار  پژوهش مدل کلی برای این معیار نشان از برازش قوی
 

 

 

 

 

 ماتریس سنجش روایی واگرا .6جدول 

 خستگی عاطفی خستگی شناختی خستگی انگیزشی 
خستگی 

 فیزیکی
 گیمیفیکیشن رضایت گردشگر گردشگری خستگی

 111/1 111/1 111/1 111/1 111/1 111/1 821/1 خستگی انگیزشی

 111/1 111/1 111/1 111/1 111/1 822/1 620/1 خستگی شناختی

 111/1 111/1 111/1 111/1 8۷0/1 ۷02/1 628/1 خستگی عاطفی

 111/1 111/1 111/1 8۷0/1 608/1 682/1 ۷۲1/1 خستگی فیزیکی

 111/1 111/1 ۷60/1 26۲/1 ۷2۲/1 608/1 ۷13/1 خستگی گردشگری

 111/1 86۷/1 626/1 601/1 605/1 626/1 666/1 رضایت گردشگر

 80۷/1 6۲0/1 ۷18/1 ۷00/1 6۲0/1 ۷18/1 620/1 گیمیفیکیشن
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ی هامدلاین است که  دهنده نشاندر جداول فوق  اسمارت پی ال اسافزار اس مطالب عنوان شده و نتایج حاصل از خروجی نرمبراس
برازش  .باشدیمضریب پایایی ترکیبی و ضریب آلفا کرونباخ( مناسب برخوردار  بار عاملی،)گیری از روایی )همگرا و واگرا( و پایایی  اندازه

معنادار  ٪۲2بیشتر باشد تا بتوان در سطح اطمینان  ۲6/0به این صورت است که این ضرایب باید از  Tفاده از ضرایب مدل ساختاری با است
 (.۲۲: 03۲۷و همکاران،  ترکاشوند) نمود تأییدرا  ها آنبودن 
 

 

 
 ضریب معناداری در حالت ساختاری همراه  مدل .3 شکل

 

 دارامعن و دارد وجود مثبت اثر یعنی باشد؛ ۲6/0 از شتریب t مقدار اگر. دهدیم نشان را گریهمد بر ارهیمتغ اثر بودن، داریمعن ای t-value ارزش
 .است دارامعن یول دارد؛ یمنف اثر یعنی باشد؛ -۲6/0 از تر کوچک اگر و ندارد وجود یدار امعن اثر باشد، -۲6/0 تا+ ۲6/0 نیب اگر است،

 

 
 استاندارد بار عاملیدر حالت ضرایب ساختاری مدل  .4شکل 

 باشددند، 6/1 و 3/1 نیبدد اگددر دارد، وجددود ریددمتغ دو انیددم یقددو یارتبدداط کدده معناسددت نیبددد باشددند، 6/1 یبددالا اگددر ریمسدد بیضددرا
 .دارد وجود یفیضع ارتباط باشند، 3/1 ریز اگر و متوسط ارتباط

 

 یآماره ت مسیر و بیضرا .7 جدول

 اصلی فرضیه
ضریب رگرسیون 

 غیراستاندارد

ریب رگرسیون ض

 غیراستاندارد

خطای مسیر 

 اول
 نتیجه دو دامنه آزمون سوبل خطای مسیر دوم

 خستگی گردشگری←گیمیفیکیشن
 رضایت گردشگر←

 میانجی است 111/1 - 05/2 160/1 1۷۲/1 - 3۷2/1 - ۲30/1

 نتیجه آزمون آماره تی ضریب مسیر فرضیات فرعی
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 تأیید فرضیه 50۲/8 - ۲03/1 خستگی گردشگری ← گیمیفیکیشن
 تأیید فرضیه 38۷/6 205/1 رضایت گردشگر ← گیمیفیکیشن

 تأیید فرضیه 000/0 - 3۷2/1 رضایت گردشگر← خستگی گردشگری
 

  ییدددأتمددام فرضددیات مددورد تدهددد کدده براسدداس ایددن نتددایج  نتددایج کلددی بخددش سدداختاری مدددل را نشددان مددی ۷توجدده بدده جدددول  بددا
 باشند. می

 

 گيريبحث و نتيجه
 ثیر معناداری بر رضایت گردشگر با نقش میانجی خستگی گردشگری دارد.أگیمیفیکیشن ت ضیه اصلی:فر

 2/1و همچنین آزمون احتمال دو دنباله استفاده گردیده که باید کمتر از سطح خطای  ۲6/0تر از مقدار آماره آزمون سوبل باید بالاتر و بزرگ
توانیم بگوییم که این سازه میانجی است و تأثیر دو سازه مستقل و درصد است و حال ما می ۲۲درصد باشد که این مقدار در سطح اطمینان 

گیری کرد که با کاهش خستگی گردشگران باعث افزایش رضایت توان نتیجههمچنین می و کندمی گری میانجیدیگری وابسته با 
( 5151های پیشینی چون کاوانکا و همکاران )هش و با پژوهشپژوبا مقایسه نتایج حاصل از این فرضیه  گردشگری گردشگران خواهد شد.

عنوان یک روش برای جذب توجه و گیمیفیکیشن بهتوان گفت که این فرضیه می نییتبدر  .راستاست هم( 5155( نیر )510۲ژو و همکاران )
. داشته باشدمیانی خستگی گردشگری  تواند تأثیر معناداری بر رضایت گردشگر با نقشافزایش رضایت گردشگران در هنگام سفر، می

خصوص اگر گردشگران برای سفر بلندمدت تواند یکی از عواملی باشد که موجب کاهش رضایت گردشگران شود، بهخستگی گردشگری می
رضایت  عنوان یک راهکار برای کاهش خستگی گردشگری و افزایشتواند بهاستفاده از گیمیفیکیشن می .به یک منطقه سفر کرده باشند

های دهی در فعالیتدهی، نمرهاز تجربه گردشگری، مورد استفاده قرار گیرد. برای مثال، با استفاده از عناصر بازی مانند رقابت، جایزه ها آن
 .شود انتواند باعث کاهش خستگی گردشگرهای بیشتری انجام دهند و این میتوانید گردشگران را تحریک کنید تا فعالیتگردشگری، می

 

 ثیر معناداری دارد.أت خستگی گردشگری برفرضیه فرعی اول: گیمیفیکیشن 

شود. با توجه به اینکه میزان ضریب استاندارد  تأییدگیریم فرضیه است، نتیجه می ۲6/0که بیشتر از  50۲/8با توجه به آماره تی برابر با  
 های پیشینی چوننتایج حاصل از این فرضیه پژوهش و با پژوهش با مقایسه دارد. منفی و معکوس و قویاست بنابراین تأثیر  - ۲03/1

 (5151همکاران )کاوانکا و  (،5150تیچرت و همکاران ) (0010) غریبی و حاجی فتحعلی (0010) فروشانچینی( 0010) یروشنامیری و 
با سفر و  مرتبطی و ذهن یکیزیف یهاتیفعال به دلیلعمدتاً  یگردشگر یخستگتوان گفت که این فرضیه می نییتبدر . ستا راستا هم

از  استفاده است. ینوع از خستگ نیکاهش ا ،یدر صنعت گردشگر شنیکیفیمیاستفاده از گ یهدف اصل ن،ی. بنابراشودیم جادیا یگردشگر
قه علا کیو تحر یبخشزهیانگ ،یگردشگر یهاتیگردشگران به شرکت در فعال قیمنظور تشوبه یدر صنعت گردشگر شنیکیفیمیگ

به  تواندیم یدر صنعت گردشگر شنیکیفیمیکل، استفاده از گ در. شودیاستفاده م یگردشگر یهاتیو انجام فعال یزیرگردشگران به برنامه
اند، به گردشگران شدهیطراح شنیکیفیمیکه با استفاده از گ ییهاتیو فعال یگردشگر یهایباز رایگردشگران کمک کند، ز یکاهش خستگ

. کنندیالقا م ها آنرا به  یشتریب تیاو رض یو احساس شاد دهندیم یگردشگر یهاتیشرکت در فعال یبرا یشتریب کیتحر و زهیانگ
تر تجربه کنند یاجذاب و مسابقه یرا با حالت یگردشگر یهاتیبه گردشگران کمک کند تا فعال تواندیم شنیکیفیمیاستفاده از گ ن،یهمچن

از  یکیتنها  شنیکیفیمیگ هتوجه داشت ک دیحال، با نیشود. با ا جادیا یکمتر یو خستگ ابدیبهبود  یگردشگرتجربه  ،یریگجهیکه در نت
تنوع  ،یدارد که شامل رفاه و استراحت کاف یبستگ زین یگریموضوع به عوامل د نیو ا ستین یگردشگر یکاهش خستگ یهاروش

 .وندشیبالا م تیفیو ارائه خدمات با ک یگردشگر یها تیفعال
 

 ثیر معناداری دارد.أت رضایت گردشگری برفرضیه فرعی دوم: گیمیفیکیشن  

شود. با توجه به اینکه میزان ضریب استاندارد  تأییدگیریم فرضیه است، نتیجه می 09۲6که بیشتر از  38۷/6با توجه به آماره تی برابر با 
دهدشتی  های پیشینی چونایج حاصل از این فرضیه پژوهش و با پژوهشبا مقایسه نت دارد. مثبت و متوسطیاست بنابراین تأثیر  205/1

 کیعنوان به شنیکیفیمیگتوان گفت که این فرضیه می تبییندر  ست.ا راستا هم (5155شین و جیونگ )( 0011) و مکوندی سدنیاا (0011)
 توانیم ن،یبنابرابالا برد.  یفر و تجربه گردشگرگردشگران را از س تیرضا شیبهبود و افزا تواندیم ،یدر صنعت گردشگر دیجد کردیرو
یم کرد،یرو نیکمک کند. با استفاده از ا یگردشگران از تجربه گردشگر تیرضا شیبهبود و افزا تواندیم شنیکیفیمیگرفت که گ جهینت

و  یاعتعاملات اجتم یو ارتقا ت بهترارائه اطلاعات و خدما ،یو احساس ارزشمند زهیانگ شیتجربه جذاب و متفاوت، افزا کیبه ارائه  توان
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 یگردشگر یهاتیبه بهبود مشارکت و تفاعل گردشگران در فعال توانیم شن،یکیفیمیبا استفاده از گ ن،یکمک کرد. همچن یات انسانتفاعل
به  تواندیم ،یدشگرو جذاب در صنعت گر نینو کردیرو کیعنوان به شنیکیفیمیگ ،یطور کلکمک کرد. به ها آن یو بهبود تجربه کاربر

 کمک کند. یصنعت گردشگر یت گردشگران و ارتقایبهبود رضا
 

 دارد. ثیر معناداریأت گردشگران بر رضایت گردشگری خستگی گردشگریفرضیه فرعی سوم: 
یزان ضریب استاندارد شود. با توجه به اینکه م تأییدگیریم فرضیه است، نتیجه می 09۲6که بیشتر از  000/0با توجه به آماره تی برابر با 

 های پیشینی چونبا مقایسه نتایج حاصل از این فرضیه پژوهش و با پژوهش دارد. و متوسطی است بنابراین تأثیر منفی )معکوس( - 3۷2/1
ن گفت توااین فرضیه می تبییندر  ست.ا راستا هم (5155) رین (5153) وی و همکاران (03۲۲همکاران )بهاری و  (03۲۲معصوم و رفتاری )

 یاریبس ریتأث تواندیم یگردشگر یخستگ. و بلعکسشود که هرچقدر خستگی گردشگران بیشتر باشد باعث کاهش رضایت گردشگری می
شرکت  یخود را برا ییمواجه شود، ممکن است توانا دیشد یکه گردشگر با خستگ ی. در صورتداشته باشدگردشگران  یگردشگر تیبر رضا
 یزیرکه برنامه یگردشگران گر،ید یسو از .داشته باشد ینامطلوب یتجربه گردشگر جه،یاز دست بدهد و در نت یگردشگر یهاتیدر فعال

را خواهد  یبهتر ی، احتمالاً تجربه گردشگرداشته باشنداستراحت  یاندازه کافبه یتیو فعال یاند که از نظر زمانانجام داده یاگونهخود را به
 ن،یلذت ببرند. همچن یترکامل یجربهشرکت کنند و از ت یگردشگر یهاتیبتوانند در فعال تریراحتت بهگردشگران ممکن اس نیداشت. ا

یبرخورد م یگردشگر یخود استراحت کنند، احتمالاً کمتر به خستگ یبرا یکنند و به کاف یزیربرنامه یدرستاگر گردشگران قبل از سفر به
گردشگران، لازم است  تیرضا شیافزا ی. براداشته باشدگردشگران  تیبر رضا یاریبس ریتأث دتوانیم یگردشگر یخستگ ن،یبنابرا .کنند

و  یارائه امکانات راحت ق،یارائه اطلاعات دق ،یمناسب، ارائه خدمات استراحت یزیرو با برنامه میداشته باش ها آن یگردشگر یتوجه به خستگ
 .داشته باشند یبهتر یردشگرتا تجربه گ میکمک کن ها آن بهبر استراحت،  دیتأک

 

 راهکارها

 ؛یاز عناصر باز استفاده یگردشگر یعوامل مؤثر بر خستگ ییشناسا 

 ؛یگردشگر یهایباز یطراح 

 ؛دیجد یهایاستفاده از تکنولوژ 

 ؛مناسب یزیربرنامه 

 ؛عملکرد یابیارز 

 ؛یگردشگر یهایباز یطراح 

 ؛شنیکیفیمیگ کردیبا رو یارائه اطلاعات گردشگر 

 یگردشگر یهاتیفعال یبرا ییهاه پاداشارائ. 

 

 سپاسگزاري
ما همکاری  کردند و همچنین از اهالی روستای مهماندوست که در اجرای این پژوهش با همکاریما  با از تمام عزیزانی که در این پژوهش

 نهایت سپاس را داریم.  ،کردند
References 

Agheli, M., karimi, O., & Rashidi, H. (2019). Investigating factors affecting the creation of 

common values and its impact on the loyalty of tourists (Case study: Foreign tourists of 

Damghan City). Journal of Tourism and Development, 8(2), 23-47. doi: 

10.22034/jtd.2019.166709.1628. (In Persion) 

Agheli, M., Nikmanesh, S. A., & Hashemnia, S. (2020). Investigating The Effect of 

Organizational Leadership Factors on the Tendency to Whistle (Case study: Sima, 

Manzar and Urban Green Space Staff of Karaj Municipality). Quartely Journal of 

Logistics & Human Resources Management, 15(55), 1-35.  (In persion) 

Agheli, M., NikMenesh, Sh., Rashidi, H., & Jalali, P. (2023). Training on thesis writing and 

scientific article writing. first edition, Tehran: Dibagaran Book Institute. (In Persian) 



  نام نویسنده مسئول و همکاران: عنوان مقاله    

 

Åhsberg, E., Garnberale, F., & Kjellberg, A. (1997). Perceived quality of fatigue during 

different occupational tasks development of a questionnaire. International Journal of 

Industrial Ergonomics, 20(2), 121-135. 

Amiri, S., & Roshni, Gh.H. (2021), Investigating the effect of gamification on consumer 

buying behavior using artificial neural network. Journal of Business Management (JBM) 

14(4), 647-674. (In persion) 

Bahari, J., Karroubi, M., & Jahanian, M. (2019). Investigating the mediating role of tourist 

satisfaction in the effect of the perceived quality of the destination brand on the special 

value of the sports tourism destination brand (case study: the northern region of Alborz 

province). Tourism and Development Scientific-Research Quarterly, 9(2),79-96. (In 

persion) 

Bier, L., Emele, M., Gut, K., Kulenovic, J., Rzany, D., Peter, M., & Abendroth, B. (2019). 

Preventing the risks of monotony related fatigue while driving through gamification. 

European Transport Research Review, 11(1), 1-19. 

Bishwokarma, D., Harper, J., & Nepal, S. (2023). Sustainable tourism in practice: 

synthesizing sustainability assessment of global tourism destinations. International 

Journal of Sustainable Development & World Ecology, 9(2), 1-14. 

Buckley, P., & Doyle, E. (2016). Gamification and student motivation. Interactive Learning 

Environments, 24(6), 1162-1175. 

Buckley, P., & Doyle, E. (2016). Gamification and student motivation. Interactive Learning 

Environments, 24(6), 1162-1175.  

Cheiniforoshan, S. (2022). Gamification: from creating motivation to loyalty. 3
th
 national 

conference of business management. entrepreneurship and accounting of Iran, Tehran. (In 

persion) 

Cruz-Neira, C., Fern´ andez, M., & Portal´es, C. (2018). Virtual reality and games. 

Multimodal Technologies and Interaction, 2(1), 8.  

Dehdashti, K. (2022). a review of gamification in the tourism industry. 8
th
 international 

conference on the development of geography and tourism sciences and sustainable 

development of Iran, Tehran.  (In persion) 

Esdenia, M ., & Makundi, P. (2021). gamification is an effective elixir on customer 

satisfaction and behavior in modern marketing, the 8th National Conference of Modern 

Studies and Research in the field of Humanities.  Management and Entrepreneurship in 

Iran, Tehran.   (In persion) 

Fallah Tafti, S., Hemmati, F., Foroutani, F., & Hakimi, J.S. (2022). The effect of 

gamification on teaching and learning students' lessons, Journal of New research 

approaches in management and accounting, 6(85), 86-102. (In Persion) 

Farjam, S., Nasaji Kamrani, M., & Bardbar, Z. (2021). investigating the effect of destination 

brand equity on tourists' loyalty to Tehran tourism area. Tourism and Development, 7(3), 

107-126.  (In persion) 

Gharibi, H., & Haji Fathali, S. (2022). the effect of gamification marketing on customer 

behavior with the mediating role of brand fascination (case study: Persian easy payment), 

12th International Conference on Management, Finance, Business, Bank, Economy and 

accounting. (In persion) 

Huang, Y., Luo, S., Ding, P., & Scott, N. (2014). Impressions of liusanjie: A study of 

motivation, theatrical performance evaluation, and satisfaction. Current Issues in 

Tourism, 17(3), 280-296. 

Jafari, S., Najarzadeh, M., Jafari, N., Rajabi, N. (2016). the structural relationship of 

perceived value and tourist satisfaction with environmentally responsible behavior: the 

mediating role of tourist participation.Tourism Management Studies, 12(37), 115-151. (In 

Persion) 



               0011، زمستان 52، پیاپی 3ی، سال دوازده، شماره شهرشناسیهای بومفصلنامه علمی پژوهش

 

Kawanaka, S., Matsuda, Y., Suwa, H., Fujimoto, M., Arakawa, Y., & Yasumoto, K. (2020). 

Gamified participatory sensing in tourism: An experimental study of the effects on tourist 

behavior and satisfaction. Smart Cities, 3(3), 736-757. 

Kuramoto, I., Ishibashi, T., Yamamoto, K., & Tsujino, Y. (2013). Stand up, heroes!: 

gamification for standing people on crowded public transportation. In Design, User 

Experience, and Usability. Health, Learning, Playing, Cultural, and Cross-Cultural User 

Experience: Second International Conference, 2(3), 538-547. 

Lee, J. J., & Hammer, J. (2011). Gamification in education: What, how, why bother? 

Academic Exchange Quarterly, 15(2), 146. 

Lindner, P., Rozental, A., Jurell, A., Reuterskiold, L., Andersson, G., Hamilton, W., Miloff, 

A., & Carlbring, P. (2020). Experiences of gamified and automated virtual reality 

exposure therapy for spider phobia: Qualitative study. JMIR Serious Games, 8(2), Article 

e17807. 

Loureiro, S. M. C., Guerreiro, J., & Ali, F. (2020). 20 years of research on virtual reality and 

augmented reality in tourism context: A text-mining approach. Tourism management, 77, 

104028. 

Masoom, M., Watankhah, H. (2018). Explaining the role of gamification on job satisfaction 

and employee motivation (case study: cosmetic-health industries). Quarterly Journal of 

Training & Development of Human Resources, 22(1),1-17.  (In persion) 

Masum, M.,  & Raftari, S. (2020). Investigating the effect of gamification on customer 

behavioral Consequences with the mediating role of customer satisfaction and brand love 

(Case Study: Online travel agencies Customers). Tourism and Development, 9(3), 31-46. 

(In Persion) 

Merkx, C., & Nawijn, J. (2021). Virtual reality tourism experiences: Addiction and 

isolation. Tourism Management, 87, 104394. 

Mokhtari, L., Khodami, S., & Asanlo, B., (2021). The Impact of the Experience of 

Gamification Marketing Activities on the Dimensions of Brand Appeal: Focusing on the 

Role of Brand Value, Quarterly Journal of Business Management, 13(47), 184-208. (In 

Persion) 

Nair, B. B. (2022). Endorsing gamification pedagogy as a helpful strategy to offset the 

COVID-19 induced disruptions in tourism education. Journal of Hospitality, Leisure, 

Sport & Tourism Education, 30, 100362. 

NikManesh, S., Reza Zadeh, A., & agheli, M. (2020). Relationship between Organizational 

Forecasting and Organizational Performance with the Mediating Role of Dual Power and 

Moderating Role of Environmental Dynamics. Journal of Resource Management in 

Police, 8(4), 219-254.   (In persion) 

Nikraftar, T., Hosseini, E., Agheli, M., & Moslemi-Kaviri, M. (2020). Investigating the 

Moderating Role of Religiosity in Consumers’ Ethical Behavior: A Case Study of Food 

Consumers in Isfahan. Journal of Pizhūhish dar dīn va salāmat, 6(3), 18-30. (In persion) 

Nuño, A., Chirosa, I. J., van den Tillaar, R., Guisado, R., Martín, I., Martinez, I., & Chirosa, 

L. J. (2016). Effects of fatigue on throwing performance in experienced team handball 

players. Journal of Human Kinetics, 54(1), 103-113. 
Penna, E. M., Campos, B. T., Pires, D. A., Nakamura, F. Y., Mendes, T. T., Lopes, T. R.,... 

& Prado, L. S. (2018). Mental fatigue does not affect heart rate recovery but impairs 

performance in handball players. Revista Brasileira de Medicina Do Esporte, 24(5), 347-

351. 

Rashidi, H., Agheli, M., & Khadir, M. (2023). Investigating the Effect of Cultural Events 

and Mental Conflict on the Image and Intention to Visit the Destination among Tourists 

in Sarab Meime District of Ilam Province. Ilam Culture, 23(76.77), 135-155. doi: 

10.22034/farhang.2023.169589. (In Persion) 

Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey. International 

Journal of Human-Computer Studies, 74, 14-31 



  نام نویسنده مسئول و همکاران: عنوان مقاله    

 

Shin, H. H., & Jeong, M. (2022). Redefining luxury service with technology 

implementation: the impact of technology on guest satisfaction and loyalty in a luxury 

hotel. International Journal of Contemporary Hospitality Management, 34(4), 1491-

1514. 

Sun, J., Zhang, J. H., Zhang, H., Wang, C., Duan, X., & Chen, M. (2020). Development and 

validation of a tourism fatigue scale. Tourism management, 81, 104121. 

Tajfar, A., Ahmadi, A., Zayani, M, (2016), Investigating The Effects Of Gamification On 

Behavioral Outcomes. Master's Thesis, Payam Noor University, Tehran West Branch.  

(In persion) 

Teichert, T., Sun, H., & Gonzalez-Martel, C. (2021). Sequence effects of city tour 

experiences: A tourism fatigue perspective. Journal of Destination Marketing & 

Management, 21, 100646. 

Torkashvand, F., Razavi, S.A., & Agheli, M. (2018). Studying the Effect of Comprehensive 

Quality Management on Knowledge Management (Case Study: National Library and 

Archives of Iran). Rahyaft, 28(70), 97-113.  (In persion) 

Wei, Z., Zhang, J., Huang, X., & Qiu, H. (2023). Can gamification improve the virtual 

reality tourism experience? Analyzing the mediating role of tourism fatigue. Tourism 

Management, 96, 104715. 

Xu, F., Tian, F., Buhalis, D., Weber, J., & Zhang, H. (2021). Tourists as mobile gamers: 

Gamification for tourism marketing. In Future of Tourism Marketing (pp. 96-114). 

Routledge. 

Zhang, T., Wang, L., Guo, M., & Xu, G. (2020). Effects of virtual reality visual experience 

on brain functional network. Journal of Biomedical Engineering, 37(2), 251–261.  

هشتمین همایش ملی . گیمیفیکیشن اکسیر مؤثر بر رضایت و رفتار مشتریان در بازاریابی نوین(.0011) اسدنیا، محمدحسن و مکوندی، پیام
 .تهران ،ینی ایرانمطالعات و تحقیقات نوین در حوزه علوم انسانی، مدیریت و کارآفر

ی. کنندگان با استفاده از شبکه عصبی مصنوعبررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر رفتار خرید مصرف(. 0010) امیری، صبا و روشنی، غلامحسین
 .6۷0-60۷(، 0)00 فصلنامه مدیریت بازرگانی،

گر در تأثیر کیفیت ادراک شده برند مقصد بر بررسی نقش میانجی رضایت گردش(. 03۲۲بهاری، جعفر؛ کروبی، مهدی و جهانیان، منوچهر )
، پژوهشی گردشگری و توسعه -فصلنامه علمی. ارزش ویژه برند مقصد گردشگری ورزشی )موردمطالعه: منطقه شمالی استان البرز(

۲(5 ،)۲6-۷۲ . 
نامه کارشناسی پایان .امدهای رفتاریبررسی تأثیرات گیمیفیکیشن در پی(. 03۲2اکبر و زیانی، محبوبه )فر، امیر هوشنگ؛ احمدی، علیتاج

 نور واحد تهران غرب. ارشد، دانشگاه پیام
(. مطالعه تأثیر مدیریت کیفیت جامع بر مدیریت دانش )مطالعه موردی: 03۲۷عاقلی9 میثم ) و اصغر رضوی9 سید علی ؛فتانه ،ترکاشوند

 .003-۲۷(، ۷1)58، رهیافت .سازمان اسناد و کتابخانه ملی(
ساختاری ارزش درک شده و رضایت گردشگر با رفتار  ةرابط(. 03۲6کینه؛ نجارزاده، محمد؛ جعفری، نرگس و رجبی، نگار )جعفری، س

 . 002-020 (،3۷)05، مطالعات مدیریت گردشگری. محیطی: نقش میانجی مشارکت گردشگرمسئولانه زیست
سومین کنفرانس ملی مدیریت بازرگانی، کارآفرینی و حسابداری . داریگیمیفیکیشن: از ایجاد انگیزه تا وفا(. 0010) فروشان، سهرابچینی

 .تهران ،ایران
المللی توسعه علوم جغرافیا و گردشگری و  پنجمین کنفرانس بین مروری بر گیمیفیکیشن در صنعت گردشگری،(. 0010) دهدشتی، کیانا

 .تهران توسعه پایدار ایران،
(. بررسی تأثیر رویدادهای فرهنگی و درگیری ذهنی بر تصویر و قصد بازدید از مقصد در 0010)دیر، مریم و خ عاقلی، میثم ؛رشیدی، حسن

 . 022-032(، ۷6-۷۷)53 ،فصلنامه علمی فرهنگ ایلام .مه استان ایلامبین گردشگران بخش سراب می

أثیر آن بر وفاداری گردشگران )مورد (. بررسی عوامل مؤثر بر خلق ارزش مشترک و ت03۲8حسن ) ،رشیدی و اوژن ،کریمی ؛میثم ،عاقلی
 .0۷-53، 5)8 ،گردشگری و توسعه .مطالعه: گردشگران خارجی شهر دامغان(

زنی )مورد مطالعه:  (. بررسی تاثیر عوامل رهبری سازمانی بر تمایل به سوت03۲۲شهرام ) ،نیا هاشم و الدین شمس ،منش نیک ؛میثم ،عاقلی



               0011، زمستان 52، پیاپی 3ی، سال دوازده، شماره شهرشناسیهای بومفصلنامه علمی پژوهش

 

 .32-0(،  22)02، فصلنامه توسعه مدیریت منابع انسانی و پشتیبانی .ی شهرداری کرج(کارکنان سیما، منظر و فضای سبز شهر
چاپ اول،  .ینامه و نگارش مقالات علم انیپا نیآموزش تدو .(0015) سایپر ،یجلال و حسن ،یدیرش ؛نیالد منش، شمس کین ؛ثمیم ،یعاقل

 .باگرانیتهران: موسسه کتاب د
گری شیفتگی به برند )مورد  تأثیر بازاریابی گیمیفیکیشن بر رفتار مشتریان با نقش میانجی(. 0010) فتحعلی، ثمین غریبی، حسن و حاجی

 ، تهران.المللی مدیریت، امور مالی، تجارت، بانک، اقتصاد و حسابداری دوازدهمین کنفرانس بین. مطالعه: آسان پرداخت پرشین(
 یقهمقصد بر وفاداری گردشگران به منط دی برنژهبررسی تأثیر ارزش وی(. 0011)نساجی کامرانی، مهدی و بردبار، زهره  ؛م، سعیدافرج

 . 056-01۷(، 3)۷ گردشگری و توسعه، .تهران گردشگری
برآموزش و یادگیری  (گیمیفیکیشن)تأثیر بازی وارسازی (. 0010السادات ) فلاح تفتی، سمیه؛ همتی، فاطمه؛ فروتنی، فهیمه و حکیمی، جلیله

 .86-015(، 82)6 ،فصلنامه رویکردهای پژوهشی نوین در مدیریت و حسابداری. زاندرس دانش آمو
برند با تمرکز بر  یبر ابعاد هواخواه شنیکیفیمیگ یابیبازار یها تیتجربه فعال ری(. تاث0011و اصانلو، بهاره ) لا،یسه ،یخدام ؛لایل ،یمختار

 . 518-080(،  0)03 ،یبازرگان تیریمدنقش ارزش برند. 
-مورد مطالعه: صنایع آرایشی)تبیین نقش گیمیفیکیشن بر رضایت شغلی و انگیزش کارکنان (. 03۲8خواه، حسن ) وم، محمد؛ وطنمعص

 .0-0۷(، 55)6، فصلنامه آموزش و توسعه منابع انسانی(.  بهداشتی
با نقش میانجی رضایت مشتری و عشق  بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر پیامدهای رفتاری مشتریان(. 03۲۲معصوم، محمد و رفتاری، سلمان )

 . 06-30(، 3)۲، پژوهشی گردشگری و توسعه -فصلنامه علمی. به برند
گر تعصب مذهبی در قصد رفتار اخلاقی بررسی نقش تعدیل (.0011ینا )م، مسلمی کویری یثم وم، عاقلی لهه؛ا، حسینی ؛یبهط، رفتارکین

 .31-08، (3)6، و سلامت نیپژوهش در د .د غذایی در شهر اصفهانکنندگان مواکنندگان؛ مورد پژوهی: مصرفمصرف
بینی سازمانی بر عملکرد سازمانی با نقش میانجی دوسوتوانی و  (. رابطه پیش03۲۲میثم ) ،عاقلیو  اکبر ،زاده رضا ؛شمس الدین ،منش نیک

 .520-50۲(، 0)8 ،نیروی انتظامیفصلنامه مدیریت منابع در  .گر پویایی محیطی نقش تعدیل
 




