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tcaAtsbA 

Encouraging online consumers to engage in voluntary extra-role 

behavior, the so-called "consumer citizenship behavior," is crucial 

for organizational performance in modern society. With the 

increasing acceptance of gamification in the online environment, 

consumers are motivated to engage in citizenship behaviors such as 

helping others and providing feedback. Therefore, the present study 

aimed to investigate the perceived affordances of gamification 

(autonomy, interaction, self-expression, and competition) on 

consumer citizenship behavior with the mediating role of 

psychological ownership and the moderating role of consumer 
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personality. The statistical population of the study consisted of 

users who have a history of playing on the Snap platform. Since the 

size of the statistical population was uncertain, convenience 

sampling was used and the sample size was 384 people based on 

the Cochran formula. In order to measure the variables, a standard 

questionnaire was used, and construct, convergent, and divergent 

validity were used to assess the validity of the questionnaire, and 

composite reliability and Cronbach's alpha coefficient were used to 

assess the reliability of the questionnaire. Structural equation 

modeling and partial least squares software were used to analyze 

the data. The results showed that the perceived affordances of 

gamification (autonomy, interaction, self-expression, competition) 

have a positive and significant effect on consumer citizenship 

behavior. In addition, psychological ownership is an important 

factor on consumer citizenship behavior in the e-commerce 

environment. Also, the findings confirmed the mediating effect of 

psychological ownership between the perceived affordances of 

gamification (autonomy, interaction, self-expression, competition) 

and consumer citizenship behavior. Finally, the moderating effect 

of consumer personality on the relationship between psychological 

ownership and consumer citizenship behavior was confirmed. 

1. Introduction 

Researchers and marketers acknowledge that contemporary consumers 

significantly contribute to the service sector as co-creators, enhancing 

service performance. In response to the necessity of increasing user 

engagement and experience, e-commerce platforms actively embrace 

gamification as a promising communication strategy. Through game-

like experiences—even in non-game contexts—they create incentives 

to encourage greater user participation. When companies outsource 

their activities by involving customers and consumers, they effectively 

foster a sense of ownership among consumers toward the company’s 

products. Since individuals exhibit different behaviors in adopting 

technology, personality traits are considered an important factor in 

examining individual differences. Given the role of gamification as an 

innovative approach to enhancing user engagement, motivation, and 

loyalty in e-commerce platforms, previous studies have been 

conducted. The findings provide evidence supporting the effectiveness 
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of gamification in influencing consumer behavior and accelerating the 

purchasing process. However, there remains a significant gap in the 

literature regarding the identification of psychological and personality 

mechanisms associated with gamification—particularly the role of 

psychological ownership, which may influence consumer citizenship 

behavior and their cognitive, attitudinal, and emotional dimensions 

through perceived gamification affordances (such as autonomy, self-

expression, interaction, and competition). This aspect has been less 

explored. Moreover, individuals may behave differently based on their 

personality types. Therefore, this study analyzes the role of 

personality and its relationship with the sense of ownership and the 

ultimate behaviors that consumers may exhibit toward a platform. 

2.Theoretical foundations and hypothesis development 

Gamification is a multifaceted concept that integrates game design 

elements into non-game contexts to enhance engagement, motivation, 

and learning outcomes. The interaction between consumers and 

gamified systems—or human-computer interaction—creates two 

major outcomes: supporting autonomy and self-expression (Du et al., 

2020). Autonomy provides individuals with the freedom and 

flexibility to plan, perform, and control their tasks or duties. Self-

expression refers to the ability that enables consumers to develop their 

unique identity (Dale, 2014). Human-human interaction, another 

function of gamification, involves competition and social interaction 

(Suh & Wagner, 2017). The ability of users to compare their 

achievements with others is referred to as competitive capability, 

while the ability of users to connect and communicate with others 

within the gamified environment is defined as interaction. Consumer 

citizenship behavior encompasses a set of voluntary and discretionary 

actions that go beyond mere consumption of products or services. In a 

context where consumers are satisfied with the services, they may feel 

that contributing additional efforts benefits the organization and, as a 

result, they voluntarily engage in citizenship behaviors. Psychological 

ownership refers to the feeling of possession that an individual has 

toward an object, entity, or idea—regardless of whether they have 

actual legal ownership. When individuals’ basic needs are satisfied, 

this leads to a sense of responsibility and fosters positive attitudes. 
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Personality traits are considered stable psychological characteristics 

that shape individuals’ behavior and cognitive styles. 

Xu et al. (2022), in a study titled How Gamification Drives 

Citizenship Behavior, concluded that the perceived affordances of 

gamification stimulate consumers' citizenship behavior. Shehzad and 

Salvo (2023), in a comprehensive exploration of psychological 

ownership and its impact on consumer happiness in playful 

consumption, found that perceived control, emotions, consumer 

engagement, personality, and performance have a positive relationship 

with psychological ownership. Joo & Marakhimov (2018), in their 

research, concluded that when consumers experience psychological 

ownership, they may engage in positive word-of-mouth advertising 

and reduce activities that negatively impact the company or its 

products. Psychological ownership significantly influences consumer 

citizenship behavior in gamified environments. Therefore, the 

additional affordances of gamification beyond narrative have the 

potential to increase user engagement. Lakmali and Kajnera (2021), in 

a study, stated that personality traits such as conscientiousness, 

agreeableness, and extraversion enhance customer citizenship 

behavior, and neuroticism positively affects the relationship between 

consumer citizenship behavior and consumer personality. 

3.Methodology 

Methodologically, the present study is descriptive–correlational in 

nature and utilizes structural equation modeling (SEM). The statistical 

population consisted of users who have experience playing games on 

the Snapp platform. The reason for selecting the Snapp platform is its 

capability of offering several games, including Slap Mo, Sally Mar, 

Merol Snapp, and others, which have attracted a large number of users 

across Iran. Since the exact number of users with gaming experience 

on the Snapp platform was unknown, a convenience sampling method 

was used for data collection. A total of 384 participants were selected 

based on Morgan’s sampling table. The questionnaire was distributed 

virtually through social media platforms such as WhatsApp, Eitaa, 

Instagram, and Telegram. Finally, the collected samples and data were 

analyzed using SPSS and SmartPLS 3 software, and the relationships 

between variables and the research hypotheses were examined. 
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4.Resulte 

Based on the obtained results, all factor loadings of the items—except 

for two questions related to the consumer personality variable, which 

were removed to improve model indices—were above 0.40, and the t-

values exceeded 1.96. To assess the reliability of the questionnaire, 

both Cronbach’s alpha and composite reliability measures were used. 

The values obtained for all variables were above 0.70. The average 

variance extracted (AVE) for each construct was above 0.50, 

indicating acceptable convergent validity for the research model. To 

evaluate and confirm the validity of the measurement instrument, 

three types of validity were assessed: content validity, convergent 

validity, and discriminant validity. Content validity was ensured 

through surveys with supervising professors. For convergent validity, 

the AVE was used. The results demonstrated acceptable convergent 

validity for the research model. Discriminant validity was assessed 

using the Fornell-Larcker criterion. Since the square root of each 

latent variable's AVE (on the main diagonal) was greater than its 

correlations with other constructs (off-diagonal elements), it can be 

concluded that the constructs share more variance with their own 

measures than with others, indicating satisfactory discriminant validity 

for the model. 

5.Conclusion 

The results of the first hypothesis showed that the perceived 

affordances of gamification (autonomy, self-expression, interaction, 

and competition) have a significant impact on consumer citizenship 

behavior. Therefore, incorporating hedonic elements into utilitarian 

information systems increases consumer acceptance and enjoyment. 

The results of the second hypothesis indicated that the perceived 

affordances of gamification have a positive and significant effect on 

psychological ownership. Consumers who experience a stronger sense 

of psychological ownership are more likely to feel greater satisfaction 

with their gaming experiences. The results of the third hypothesis 

revealed that psychological ownership significantly affects consumer 

citizenship behavior. Thus, psychological ownership is considered a 

multidimensional factor that influences consumer citizenship behavior 

through tolerance, advocacy, helping others, and providing feedback. 

The results of the fourth hypothesis showed that psychological 
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ownership mediates the relationship between the perceived 

affordances of gamification and consumer citizenship behavior. When 

players voluntarily engage with a game, they exhibit stronger 

emotional responses and attitudes. During gameplay, players satisfy 

their basic psychological needs for autonomy (independence), self-

expression (a sense of good performance), and relatedness 

(interaction). The results of the fifth hypothesis confirmed the 

moderating role of consumer personality in the relationship between 

psychological ownership and consumer citizenship behavior. 

Consumers are more inclined to continue playing games that align 

with their personality, as different types of games may trigger various 

emotional reactions and experiences, ultimately leading to consumer 

satisfaction and delight. 

 

Keywords: Gamification, Gamification affordances, Consumer 

Citizenship Behavior, Psychological Ownership, Consumer 

Personality. 
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 یبر رفتار شهروند یوارساز یدرک شده باز یکارکردها ریتأث

 گر لیو نقش تعد یشناخت روان تیمالک یانجیکننده: نقش م مصرف

 کننده مصرف تیشخص

  

    یمیابراه نهیسک
دانش د   اتصا اد و    ،یبازرگ ان  تیریارش   م     یکارشناس   یدانشجو

 رانیا ه،یاروم ه،یدانشگا  اروم ت،یریم 
 

   یباقر عسگرنژاد نور
دانش گا    ت،یریدانشد   اتصااد و م    ،یبازرگان تیریگرو  م  اریدانش

 رانیا ه،یاروم ه،یاروم
 

  بلاغ  قره یهوشمند باقر
دانش گا    ت،یریدانشد   اتصااد و م    ،یبازرگان تیریگرو  م  اریاسصاد

 رانیا ه،یاروم ه،یاروم
 
 

   یخداپرست ریبش نیرام
دانش گا    ت،یریدانشد   اتصااد و م    ،یبازرگان تیریگرو  م  اریدانش

 رانیا ه،یاروم ه،یاروم

 دهیچک
 کننرد   مصررف  شهروندی رفتار اصطلاح به نقشی،فرا داوطلبانه رفتار انجام به آنلاین کنندگانمصرف تشویق

 آنلایرن،  محیط در وارسازی بازی پذیرش افزایش با. است مهم بسیار مدرن جامعه در سازمانی عملکرد برای

انجرام   برازوورد  و دیگرران  بره  کمرک  عنوان به را شهروندی رفتارهای تا شوندمی تحریک کنندگان مصرف

وارسرازی خوودمتتراری،    شرد  برازی  کارکردهرای در   واکراوی   باهردف حاضر  پژوهش، رو نیازادهند. 

 و شرناوتی  روان ری مالکیرت گمیرانجی نقرش  کنند  با  شهروندی مصرف رقابت( بر رفتارو  تعامل، وودابرازی

ی که سابقه برازی در پلترررم   کاربران را کنند  انجام شد. جامعه آماری پژوهش ی شتصیت مصرفگر تعدیل

گیرری در   مشتص بود، از روش نمونهنا آماری جامعهحجم  که نیادهند و به دلیل  تشکیل می را اسنپ دارند

سنجش متغیرهرا، از   منظور بهآمد.  به دستنرر  483فرمول کوکران،  بر اساسدسترس استراد  و انداز  نمونه 

 منظرور  بره پرسشنامه استاندارد استراد  و برای ارزیابی روایری پرسشرنامه از روایری سراز ، همگررا و واگررا و       
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 لیر وتحل هیتجزیی پرسشنامه از پایایی ترکیبی و ضریب آلرای کرونباخ استراد  شد  است. جهت ارزیابی پایا

. نترای  نشران داد   افزار حداقل مربعات جزئی بهر  گرفته شد  اسرت  ها از روش معادلات ساوتاری و نرم داد 

تارشرهروندی  وارسازی خوودمتتاری، تعامرل، ورودابرازی، رقابرت( برر رف     که کارکردهای در  شد  بازی

عامل مهمی بر رفتارشهروندی  شناوتی روانمالکیت  افزون براین،مثبت و معناداری دارد.  تأثیرکنند   مصرف

 شرناوتی  روانمالکیرت   ریگمیانجی تأثیرها  یافتههمچنین، کنند  در محیط تجارت الکترونیکی است.  مصرف

شرهروندی   ورودابرازی، رقابرت( و رفترار   خوودمتتاری، تعامل،  وارسازی بین کارکردهای در  شد  بازی

کننرد  در رابطره برین مالکیرت      ی شتصریت مصررف  گرر  تعردیل اثرر   پایان،د. در دنکر تأییدرا کنند   مصرف

 قرار گرفت. تأییدمورد کنند   شهروندی مصرف و رفتار شناوتی روان

 تیر کننرد ، مالک  مصررف  یرفترار شرهروند   ،یوارسراز  یبراز  یکارکردهرا  ،یوارسراز  یبراز  :ها واژهدیکل 

  . کنند مصرف تیشتص ،یشناوت روان



 25 | و همکارانی میابراه...؛ کننده مصرف یبر رفتار شهروند یوارساز یدرک شده باز یکارکردها ریتأث

 مقدمه

ی بره  تروجه  قابرل  طرور  بره کننردگان معاصرر    محققان و بازاریابران اععران دارنرد کره مصررف     

دهنرد   کمک کرد  و عملکررد وردمات را ارتقرا مری     آفرین هم عنوان بههای ودماتی  بتش

رفتارهرایی کره    عنروان  بهی مشتری ممکن است نیآفر ارزش (.Garrouch & Ghali, 2023خ

های اوتیاری، داوطلبانه یا برون نقشی کره   شود، در  شود. فعالیت توسط مشتری انجام می

هرای رفتراری هسرتند کره      گیرری  کنند؛ موضر   کنند  را منعکس می رفتار شهروندی مصرف

فراترر از  های انگیزشی برای بیان مشارکت مشتری برا یرک شررکت یرا برنرد       توسط محر 

در زمینره تجرارت الکترونیرک، رفترار      .Paulssen et al, 2019)شروند خ  وریرد ایجراد مری   

های آغازشد  توسط کاربر  یک جنبه کلیدی شامل فعالیت عنوان بهکنند   شهروندی مصرف

ها، مانند بازوورد بره شررکت و کمرک بره سرایر کراربران و مشرارکت در         فراتر از تراکنش

 Abdelmoety etخمک به نوآوری محصول و بهبود ودمات است های اجتماعی و ک بحث

al., 2022.) 

های تجرارت الکترونیرک    کاربر، پلتررم و تجاربدر پاسخ به ضرورت افزایش تعامل 

کننرد   یک استراتژی ارتباطی امیدوارکنند  استقبال می عنوان بهوارسازی  فعال از بازی طور به

هرایی در جهرت    های غیربازی و برا ایجراد مشرو     طو از طریق تجربیات بازی؛ حتی در محی

 تواننرد  یم. کاربران Douglas & Brauer, 2021)کنند خ های بیشتر استراد  می انجام فعالیت

بره   ماًیمستقکه  ها( دریافت کنند پس از تکمیل وظایف وود جوایز متتلری خامتیازات، نشان

های  وارسازی شامل استراد  از ویژگی زیهایشان در پلتررم مربوط باشند یا نباشند. با فعالیت

ها برای تشویق مشرارکت و تأثیرگرذاری برر     ها، تابلوهای امتیازات و چالش بازی مانند نشان

و حرس موفقیرت    زیر برانگ چالشماهیت (. Hamari et al., 2019کنند  است خ رفتار مصرف

زهرای عراطری و   نیا حرال  نیدرعر تواند به کراربران انگیرز  مشرارکت دهرد      حاصل از آن می

توانرد وفراداری مشرتری را افرزایش و      رفتارهای غیرمنتظر  را نیز ارضا کند، براین اساس می

 (.Hsu, 2023کنند  را هدایت کند خ رفتار مصرف

شرناوتی و   روان یابیر کراربران ورود بره ارز    اتیدر  بهترر وصوصر   یبررا  ها سازمان
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های ورود را برا مشرارکت دادن    فعالیتها آورند. زمانی که شرکت یم یافراد رو یتیشتص

کننردگان  شوند مصررف کنند، درواق  باعث میسپاری میکنندگان برونمشتریان و مصرف

 شرناوتی  روانای را نسبت به محصولات آن شرکت داشرته باشرند. مالکیرت    احساس مالکانه

  ه موقعیرت دهد و بر رفتارشان نسبت بر  شان را شکل می قضاوت افراد در مورد وود و دارایی

از سروی دیگرر، عناصرر متعرددی برتمایرل و یرا       (. Peck et al., 2021گرذارد خ  اثر می ها آن

 Karahanna etکنندگان تأثیرگذار است. با توجه به تئوری نیازهرا خ  عوامل رفتاری مصرف

al., 2018 )دهرد   های اطلاعراتی سرو  مری    فرد را به استراد  از سیستم شناوتی روان  نیازهای

ترأثیری   واسرطه  بههایی را در جهت تقویت حس مالکیت در افراد دارد، همچنین  اناییکه تو

کنند  و تغییررات  که بر ماهیت کلی افراد دارد؛ وواهند توانست بر وضعیت رفتاری مصرف

افراد رفتارهای متراوتی بررای پرذیرش فنراوری     ازآنجاکهتصمیمات ورید فرد اثر بگذارند. 

یرک عامرل مهرم در     عنروان  بره های شتصیتی  ، ویژگی(Sindermann et al., 2020دارند خ

 یرک عامرل   عنروان  بهشود؛ بنابراین تحلیلگران آن را  های فردی محسوب می بررسی تراوت

 (.Essalmi et al., 2017کنند خ کلیدی مطالعه می

تعامرل،   شیافرزا  در نینرو  کررد یرویرک  عنروان   به یوارساز یبازتوجه به نقشی که با 

دارد؛ تحقیقاتی در گذشته با  کیتجارت الکترون یها کاربران در پلتررم یو وفادار زشیانگ

 & Kumariکننرد  دارد خ وارسازی و تأثیری که بر جهت دادن به رفتار مصرف عنوان بازی

Gujral, 2023    وار شرد  خ  ( و عوامل مؤثر بر مالکیرت روانری در تجربره برازیShahzad & 

Salo, 2023یوارسراز  یبراز  یاثربتشر  تأیید بر یمبن یدهند  شواهد نشان  ( انجام شد. نتای 

 اتیر ازآنجاکره در ادب  دارد. دیر ور نرد یفرآ  یو تسرر  د کننر  به رفتار مصررف  یده در جهت

مرتبط  شتصیتیشناوتی و  روان یها زمیمکان ییشناسا نهیدر زم یتوجه قابل شکاف پژوهش

 قیر از طر توانرد  یشرناوتی کره مر    روان تیر مالک قرش ن ژ یر و به ،وجود دارد وارسازی بازیبا 

و رقابت( بر  تعامل ،یوودابراز ،یوودمتتار ریخنظ یوارساز یشد  باز  در  یکارکردها

کمترر   ؛اثرگرذار باشرد   یو یو ولقر  ینگرشر  ،یکنند  و ابعراد عهنر   مصرف یرفتار شهروند

کراربران   یشرناوت  روانبنابراین این مسئله که چگونه مالکیت قرار گرفته است؛  یموردبررس
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بر ممکن است افراد  ازآنجاکهشود.  گیری می دهد، انداز  را به سمت شادی و رفا  سو  می

تیپ شتصیتی وود رفتارهای متراوتی داشته باشرند، بنرابراین درایرن پرژوهش نقرش       اساس

کننرد  نسربت بره یرک      شتصیت و ارتباط آن با احساس مالکیت و رفتار نهایی که مصررف 

ور    گرر ید یاز سرو قررار گرفتره اسرت.     لیر وتحل هیتجزداشته باشند، مورد توانند  پلتررم می

 یرانر یا کیتجارت الکترون یها در بستر پلتررم رهایمتغ نیا یبررس نهیدر زم یمطالعات تجرب

تاکنون کمتر موردتوجه قرار  رانیدر ا کیتجارت الکترون شگامانیپیکی از  عنوان ، بهپاسن

کره نیراز بره انجرام      چندان کرد  است موضوع را دو نیپرداوتن به ا تیاهمکه گرفته است 

 کیر اساس، مطالعره حاضرر باهردف توسرعه      نی. بر اطلبد مطالعات بیشتر در این زمینه را می

کنند ، بره   مصرف یتیشتص یها یژگیشناوتی و و روان تیمالک هینظر هیبر پا یمدل مرهوم

کننرد  برا    مصررف  یبرر رفترار شرهروند    یازوارس یشد  باز در  یاکارکرده تأثیر یبررس

 پرردازد؛  یدر بستر پلترررم اسرنپ مر    تیگر شتص و نقش تعدیل یروان تیمالک یانجینقش م

نهرتره   یبروم  یا نهیو کاربرد آن در زم ینظر یکردهایرو نیا قیدر تلر زیپژوهش ن ینوآور

 است.

 مبانی نظری

وارسازی که یک مرهروم چنردوجهی    بازیوارسازی:  کارکردهای درک شده بازی

و کنرد ترا تعامرل، انگیرز       های غیربازی ترکیب مری  است که عناصر طراحی بازی را با زمینه

وارسرازی فراینرد تبردیل هرر     (. برازی Wolf et al., 2020یرادگیری را افرزایش دهرد خ     ینتا

فعالیت، سیستم، ودمات، محصول یا ساوتار سازمانی بررای ارائره تجربیراتی شربیه بره برازی       

برر  (. Koivisto & Hamari., 2019نهایی تأثیرگذاری بر رفتارهای کاربران است خ باهدف

وارسرازی   ی در  شرد  برازی  ( کارکردهرا Xu et al., 2022کارکردهرا خ  یتئرور  اسراس 

 و کننردگان  مصررف  نیکنش متقابرل بر  . کنشگر هستند کیو  یکشی نیب یعمل هاییژگیو

 املشر کره  کنرد  یم جادیدو دستاورد عمد  ا انهیرا ،تعامل انسان ایوار شد   بازی هایستمسی

(. وودمتتراری بره افرراد    Du et al., 2020خباشرد  می یو وودابراز یاز وودمتتار تیحما

دهرد، کرارکرد   ریزی، انجام و کنترل کار یرا وظیرره ورود مری     برنامهآزادی و انعطاف برای 
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ورود را   فررد  منحصرربه سرازد ترا هویرت     را قادر مری  کنند  مصرفوودابرازی به توانایی که 

 یکارکردهرا  از گرر ینروع د  انسران،  -تعامرل انسران   .(Dale, 2014توسعه دهد اشرار  دارد خ 

 ,Suh & Wagnerخباشرد  مری  و تعامرل  رقابرت کند کره شرامل   یم جابیرا ا وارسازییباز

 یعنروان تروان رقرابت    بره  گرران یوود برا د  یدستاوردها سهیمقا یکاربران برا یی(. توانا2017

شود. همچنین توانایی ارتباط برقرارکرردن کراربر برا سرایر افرراد در محریط برازی        یم د ینام

کره   دهرد  مین نشا ریاو قاتیتحق(. Nikou& Economides, 2017شود خ تعامل تعریف می

بررر حررالات  یگررذارتأثیر یبرررا یدیررنقررش کلوارسررازی  یبرراز ی در  شررد کارکردهررا

(. Xu et al., 2022خ دارنررد کننررد  مصرررف یرفتارهررا یشررناوتی افررراد و فراورروان روان

و جریران دارد، بره    جانبره  همره ایجراد تجربره    برر  ی کهتوجه تأثیر قابلوارسازی به دلیل  یباز

روشی مؤثر برای جذب مشتریان به یک کانال یا برنامره تجرارت الکترونیکری تبردیل شرد       

 (.Tobon et al., 2020خاست 

ای از  کننرد  شرامل مجموعره    رفترار شرهروندی مصررف    کننرده:  رفتار شهروندی مصرر  

ات اسرت  اقدامات داوطلبانه و اوتیاری است که فراتر از مصرف صرف محصولات یا ودم

در  رفترار فررانقش اوتیراری    عنروان  بره کننرد    رفتار شهروندی مصررف (. Liu et al., 2024خ

 ,Choi & Lotzخ شرود کننرد  در نقرش تعریرف مری     مصررف  ازیر موردنمقایسه با رفتارهرای  

 یمشرارکت  یرفتارهرا  انیکره مشرتر   کنرد یاستدلال مر ( 1991خ 1طورواص، فوردبه  (.2016

ادعرا   نی. او همچنر (Wu et al., 2017خ دهنرد  یرا به سمت سازمان وراص انجرام مر    یلرمتت

 یمکران تجرار   کی، دهندیمشکلات را به کارمندان گزارش م انیمشتر که معمولاً کند یم

 کننرد  ایجاد میرا  رگیبهبرچسپ ضر کیطور برجسته  بهکنند. یم هیرا به دوستان وود توص

 یزمان طیمح کیدر  .(Mitrega et al., 2022دهد خیوود را از سازمان نشان م تیکه حما

احساس کنند که با انجرام وردمات    توانندیم، هستند راضی ودمات از کنندگانفرکه مص

 دهندیوود را انجام م یداوطلبانه رفتار شهروند جهیهستند و درنت دیسازمان مر یبرا یاضاف

 جهت به شرکت در تواندیکنند  م مصرف یمشارکت اجتماع (.Eppmann et al., 2018خ
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 یهرا  جهت رقابت با شررکت  محصول و ودمات در تیریو بهبود ک یابیبازار نهیکاهش هز

 .(van Tonder et al., 2019خ کمک کند گرید

 ،یکشر ی یاسرت کره فررد بررا     یاحسراس تملکر   یروانر  لکیرت  ما :شرناتتی  روانمالکیت 

 آن را دارد یواقعر  یقانون تیمالک شتص که نینظر از ا صرف؛ دارد د یا کی ای تیموجود

 یناملموسر  ایر محسروس   ء یشر  هرر افرراد ممکرن اسرت نسربت بره       (.Brown et al., 2014خ

 یو ارتباط عهن شود یها م ها و استدلال د یشامل ا یداشته باشند، حت یروان  تیاحساس مالک

(. Felix & Almaguer, 2019خدهرد   یمر  لیشرناوتی را تسره   روان  تیر باهدف توسرعه مالک 

را برر یرک سرری از رفتارهرای      شرناوتی  روانتجربی ترأثیر مثبرت مالکیرت     طور بهتحقیقات 

دهد که وقتری نیازهرای اساسری افرراد     شهروندی فردی ثابت کرد  است. تحقیقات نشان می

راد ایجاد های مثبتی در افشود و نگرش شود، این امر منجر به احساس مسئولیت میارضا می

دهنرد و احسراس   (. افراد وودپندار  وود را گسترش می1343شود خسعدی و همکاران، می

شود و باعث ایجاد رفتارهای مثبت شرهروندی  مسئولیت نسبت به هدف در فرد تحریک می

 شود.کنند  میدر فرد مصرف

، است کره رفترار   هایی یژگیو و هاآلد یهمه صرات، ا تیشتص کننده:شخصیت مصر 

هرا   این ویژگی(. Saucier & Srivastava, 2015خ کند یم زیافکار و احساسات افراد را متما

عنروان   بره  یتیشتصر  هرای  یژگر یو های شتصیتی شناسایی کررد.  ویژگی عنوان بهتوان  را می

افرراد را   یشناوت که رفتار و سبک شوند یدر نظرگرفته م یداریشناوتی پا روانهای  یژگیو

های متتلری از شتصیت وجود دارد کره   مدل(. Triantoro et al., 2020خ کند یشتص مم

گیرد. در پژوهش حاضر از مدل پرن  بعرد برزرس اسرتراد  شرد        قرار می مورداستراد بسیار 

اصطلاحات زبان طبیعی که مردم برای توصیف ورود از   لیوتحل هیتجزاست که این ابعاد از 

(. ایرن پرن  بعرد    John & Srivastava, 1999گرفته شد  است خکنند، مشتق آن استراد  می

 عنوان به ،باشدرنجوری و گشودگی می، روانگرایی، برونشناسی، وظیرهپذیریشامل توافق

شناسی در نظرر گرفتره   های شتصیتی در تحقیقات روانبندی ویژگیطبقه نیتر شد  رفتهیپذ
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 .شودمی

 ها و مدل مفهومی توسعه فرضیه

وارسازی از پتانسیل آن برای یادگیری و تأثیرات عناصر بازی برر نیرات و   اکثر محققان بازی

(. احسراس  Vashisht et al., 2019کننرد خ کننرد  صرحبت مری   پایداری رفتارهرای مصررف  

رضایت در مصررف بره توانرایی فررد بررای اسرتراد  از فراینردهای کنتررل شرناوت درونری           

-گرا تأثیر میبر احساسات در مصرف لذت متعاقباًدارد که خوودابرازی( اشار   شد  ادرا 

-وارسرازی مری  تئوری برازی  ازنظریکی از دلایلی که (. Shahzad & Salo, 2023گذارد خ

هرای  اغلرب جنبره   هرا  آنکنند  کمک کند، این اسرت کره   تواند در ایجاد انگیز  در مصرف

کننرد  رخ دهرد را   در مصررف  جویانه مانند سرگرمی را به رفتارهایی که ممکن اسرت لذت

کنند  زمانی کره افرراد   (. انگیز  عاتی مصرفKoivisto & Hamari, 2019کنند خادغام می

معیراری   عنوان بهشوند، های ویدیویی میانگیز مانند بازیهای مصرفی هیجان درگیر فعالیت

مل بازیکنان (. تعاWang et al., 2021کند خهای رفتاری یا وودمتتاری عمل میبرای جنبه

های وود در جامعه گذاری تلاشدر جامعه بازی باعث افزایش تمایل به مشارکت و سرمایه

شرود. عرلاو  برراین، کرارکرد رقابرت برا تحریرک        ( مری هاسرت  آندهند  هویرت  خکه نشان

شرود  کنندگان برای دستیابی به امتیراز بیشرتر منجرر بره احسراس وودکارآمردی مری        مصرف

( طی پژوهشی با عنوان ترغیب افراد بره  ۰4۰4خ 1(. دو و همکارانHaung & Zhou, 2020خ

وارسازی شرد  بره ایرن نتیجره رسریدند کره ارضرای نیازهرای          مشارکت در یک پلتررم بازی

مستقیم یا غیرمستقیم کاربران را بررای ادامره    طور بهکاربران در مورد لذت و سود اجتماعی 

ودابرازی و تعامرل و رقابرت روی ارضرای    ، ور بازی تشویق و پشتیبانی از حس وودمتتاری

( پژوهشری  ۰4۰۰خ ۰دهند. افزون براین، ژو و همکراران های وود تحت تأثیر قرار میوواسته

کند به این نتیجه رسریدند کره    وارسازی رفتار شهروندی را هدایت می با عنوان چگونه بازی

کننردگان   وارسازی باعث تحریک رفترار شرهروندی مصررف    کارکردهای در  شد  بازی
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 شود: زیر پیشنهاد می فرضیهشد   انجاممطالعات  بر اساسشود.  می

کننرد  ترأثیر    وارسازی بر رفتار شرهروندی مصررف   شد  بازی کارکردهای در   :4فرضیه 

 معناداری دارد.

کنرد  روانری مری   کنند  زمانی که احسراس مالکیرت   دهد که مصرفمطالعات نشان می

فررد   کره  یوقتر  (.Xu et al., 2022وودابرازی را داشرته باشرد خ   تواند توانایی کافی برای می

بتواهد در یک کار وودمتتاری بیشتری داشته باشد، نیازمند قدرت کنترل بیشتری است و 

 Avey etشود احساس مالکیت او به یک چیز بیشرتر شرود خ  قدرت کنترل در فرد باعث می

al., 2009 .)ز یر انگ یدر القرا  یووودمتترار  یازووابر که کارکرد دهد یمطالعات نشان م 

تعامل یا ارتباط فرد با یک  (.Xi & Hamari, 2020است خ مؤثرکاربران به و ارزش  یدرون

 باهردف وارسازی شد ( منجر به یرک پیونرد روانری    هدف خپلتررم تجارت الکترونیک بازی

کننرد  حیراتی   شود، بنابراین کارکرد تعامل برای افزایش حس مالکیرت روانری مصررف   می

 شرناوتی  رواناست. درگیر شدن یا ارتباط فعال فرد با یک هدف منجر به ایجراد پیونردهای   

( پژوهشی با عنوان کاوشی جام  ۰4۰4(. شهزاد و سالو خDu et al., 2020شود خمی باهدف

کننرد  در مصررف بازیگونره انجرام     و تأثیر آن بر رضرایت مصررف   شناوتی روانبر مالکیت 

کننرد  و  ، احساسرات و مشرارکت مصررف   شرد   ادرا ها نشان داد کره کنتررل   تهدادند، یاف

بنابراین، فرضیه زیر پیشنهاد ؛ دارند شناوتی روانشتصیت و عملکرد رابطه مثبتی با مالکیت 

 شود:می

وارسرازی خورودابرازی، وودمتتراری، رقابرت و      کارکردهای در  شد  برازی : 2فرضیه 

 تأثیر معناداری دارد. شناوتی روانتعامل( بر مالکیت 

کره بره    کنرد فردی نگرش مثبت نسبت به اهداف را تسرهیل مری   شناوتی روانمالکیت 

را شناسرایی کننرد،    نرس عزتکند تا وودابرازی، وودمعنایی و کنندگان کمک میمصرف

انگیزد و به رفتار شرهروندی  ی فردی را برمیدوست نوعروحیه  شناوتی روانمالکیت  جهیدرنت

( در ۰418خ 1(. جرو و مراراویموف  Wang & Zhang, 2022کند خکنند  کمک میمصرف
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پژوهشی با عنوان مشارکت مشتری با شواهد مالکیت روانی در اکوسیسرتم تجراری بره ایرن     

دارند، ممکن اسرت   شناوتی روانکنندگان احساس مالکیت نتیجه رسیدند که وقتی مصرف

یا محصولات  بر شرکتایی را که تأثیر منری هدرگیر تبلیغات شراهی مثبت شوند و فعالیت

 توان فرضیه زیر را مطرح نمود:، میرو نیازادارد را کاهش دهند. 

 کنند  تأثیر معناداری دارد. بر رفتار شهروندی مصرف شناوتی روانمالکیت  :8فرضیه 

های شررکت باعرث تطرابق ارزش و تقویرت     احساس تعلق و همزادپنداری مشتریان با ارزش

که این احساس ممکرن اسرت پیامردهای رفتراری ماننرد تمایرل بره         شودس مالکیت میاحسا

 عنروان  بره  شرناوتی  روان (. مالکیرت  Asatryan & Oh, 2008پرداوت بیشتر را شامل شرود خ 

؛ وار شرد  ترأثیر بسرزایی دارد    کنند  در محیط برازی  عامل مهمی بر رفتار شهروندی مصرف

مشرارکت   شیافرزا  لیپتانسر ، تیر فراترر از روا  وارسرازی یبراز  یاضراف  یکارکردها نیبنابرا

 شود:بنابراین، فرضیه زیر پیشنهاد می(؛ Ellison et al., 2020خ دارد را کنندگان استراد 

وارسرازی   یبراز شرد   کارکردهرای در   نیشرناوتی در ارتبراط بر    روانمالکیت  :4 هیفرض

 .دارد یانجینقش م یشهروند و رفتارخوودمتتاری، وودابرازی، تعامل و رقابت( 

آنلایرن یرا    صرورت  بره های شتصیتی که دارند در انتتراب برازی   تیپ بر اساسکاربران 
دهرد  دهنرد. تحقیقرات نشران مری    های احساسری مترراوتی را از ورود نشران مری     فیزیکی، پاسخ

 شرد   یابیر ارزبازیکنانی که به دنبال نرخ موفقیت بالا هستند، تمایل به افرزایش انگیرز  درونری    
روانری در    یرک واکرنش    عنروان  بره کننرد   هیجران مصررف   رو نیر ازارفتاری دارنرد،   ازنظر
گرایری ترأثیر غرالبی برر انگیرز  وابسرتگی دارد و        دهرد کره بررون    شود. تحقیقات نشران مری   می

 ,.Sthapit et alباشد خ ی در میان مشتریان میدوست نوعکنند  قوی انگیز  بینیپذیری پیش توافق

( پژوهشی را با عنوان تأثیر عوامل اورتلاط بازاریرابی گسرترد  و    ۰4۰4خ 1پار (. کیم و 2018
گری تیپ شتصیتی انجام دادنرد. نترای     ارزش در  شد  بر رفتار شهروندی مشتری با تعدیل

کننرد  مثبتری در مسریر افرزایش     تأثیر تعدیل کنند در مصرف گرا دروننشان داد که شتصیت 
( طرری پژوهشرری بررا عنرروان نقررش ۰4۰1خ ۰کمررالی و کرراجنرارفتررار شررهروندی مشررتری دارد. لا
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هررای  شررهروندی مشررتری بیرران کردنررد کرره ویژگرری هررای شتصرریتی در ارتقررای رفتررار ویژگرری
دهرد و   رفتار شرهروندی مشرتری را ارتقرا مری     گرایی شتصیتی سازگاری، موافق بودن و برون

ننررد  و شتصرریت ک روان رنجوروررویی تررأثیر مثبترری بررر رابطرره بررین رفتررار شررهروندی مصرررف
 شود:کنند  دارد. درنتیجه، فرضیه زیر پیشنهاد می مصرف

و رفتارشرهروندی   شرناوتی  روانکنند  در رابطره برین مالکیرت    شتصیت مصرف: 5فرضیه 

 گری دارد. کنند  نقش تعدیل مصرف

هرا، در ایرن    های قبلی و با تکیه بر فرضیه در بتش شد  انیببا توجه به مبانی نظری و پژوهشی 

 تری به تصویر کشید  شود. شراف صورت به، 1مرحله سعی شد  است تا روابط متغیرها در شکل 

؛ ملهوترا و 2422؛ ژی و همکاران، 2428. مدل مفهومی پژوهش )شهزاد و همکاران، 4شکل 

 (.244۲، 2؛ یوکسل و همکاران2422؛ وانگ و ژانگ 2424، 4همکاران

 

 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Malhotra 

2 Yuksel 

کارکردهای درک 

سازی رواشده بازی  

خود مختاری 

خود ابزاری 

تعامل 

رقابت 

 یرفتار شهروند

 مصرف کننده

شخصیت 

 کنندهمصرف

 یشناختروانمالکیت 
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 روش
ابی معرادلات سراوتاری   ی همبستگی و از نوع مدل _به لحاظ روش، پژوهش حاضر توصیری

دارنرد، تشرکیل    پلترررم اسرنپ   ی که تجربه برازی در کاربرانرا  جامعه آماری پژوهش .است

اسرلپ   ازجملره داد. دلیل انتتاب پلتررم اسنپ قابلیت این پلتررم در دارا بودن چندین برازی  

؛ که کاربران زیرادی در سراسرر ایرران را بره ورود      باشد یممو، سالی مار و مرول اسنپ و... 

که تعداد کاربرانی که در پلترررم اسرنپ سرابقه برازی دارنرد       جهت ازآنجذب کرد  است. 

گیرری در دسرترس    آوری اطلاعرات از روش نمونره   دقیق معلروم نبرود، جهرت جمر      طور به

نمونه با اسرتراد  از فرمرول کروکران انتتراب گردیرد.       عنوان بهنرر  483تعداد  استراد  شد و

ی واتسرا،، ایترا، اینسرتاگرام و    هرای اجتمراع  مجرازی در شربکه   صرورت  بره  توزی  پرسشنامه

هرایی کره    و فقرط پرسشرنامه   شرد   لیر تکم 1344طی باز  زمانی شهریور تا مهر سال  تلگرام،

آوری شررد.  جمرر  لیرروتحل هیررتجزسرابقه بررازی در اپلیکیشررن را تأییررد کرررد  بودنرد؛ جهررت   

-Smartو  SPSS یافزارهرا  هرای پرژوهش، از طریرق نررم     هرا و داد   ررسی نمونه، بتیدرنها

PLS3 هرا اقردام شرد    شد  و سرپس بره تحلیرل روابرط برین متغیرهرا و بررسری فرضریه         انجام .

گرزارش داد    1ها و منراب  پرسشرنامه در جردول شرمار       توضیحات مربوط به ترکیب گویه

 شد  است.

 و منابع پرسشنامه سؤالات. ترکیب 4 جدول

 ردیف متغیر اصلی ابعاد تعداد گویه منابع

 وودابرازی 4 (۰41۲خ 1نسو و همکارا

کارکردهای در  

 وارسازی شد  بازی
1 

 تعامل 4 (۰4۰4خ ۰دوو و همکاران

 رقابت 4 (۰41۲خ 4سو و واگنر

 وودمتتاری 4 (۰4۰4خ 3هوانگ و ژو

رفتار شهروندی  - 1 (۰414خ 1یی و همکاران ۰ 
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 ردیف متغیر اصلی ابعاد تعداد گویه منابع

 کنند  مصرف

 - 1 (۰418خ ۰کریک و همکاران
مالکیت 

 شناوتی روان
4 

 - 14 (۰44۲خ 4رامستد و جان
شتصیت مصرف 

 کنند 
3 

 ها یافته
نی کاربرانی که سابقه برازی در پلترررم اسرنپ را    دهندگان، یع آمار توصیری مربوط به پاسخ

 گزارش شد  است. ۰در جدول ، دارند

 شناتتی نمونههای جمعیت . ویژگی2 جدول

 درصد فراوانی شناختی های جمعیتویژگی

 جنسیت
 ۲۰ ۰49 زن

 48 131 مرد

 سن

 11 3۰ سال 18زیر 

 3۲ 184 سال 44 تا 19

 ۰۰ 81 سال 34تا  41

 18 ۲9 سال 14تا  31

 ۰ 8 سال به بالا 14

 تحصیلات

 1۰ 3۲ تر نییپافو  دیپلم و 

 ۰۲ 144 کارشناسی

 48 13۲ کارشناسی ارشد

 ۰3 9۰ دکتری و بالاتر

 شغل
 1 19 وانه دار

 ۰8 14۲ کارمند

                                                                                                                                            
1 Yi 

2 Kirk 

3 Rammstedt & John 
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 درصد فراوانی شناختی های جمعیتویژگی

 3۲ 1۲۲ دانشجو

 11 1۲ آزاد

 9 ۰3 بیکار

 درآمد

 ۰۲ ۲ میلیون 14تا  1

 3۲ 1۰ میلیون 11تا  11

 9۲ ۰1 میلیون ۰4تا  1۲

 ۲۲ ۰4 میلیون ۰1تا  ۰1

 ۲4 19 میلیون 44تا  ۰۲

 ۲۲ 1۲ میلیون به بالا 44

کرونباخ و ضریب پایرایی  جهت تعیین پایایی پرسشنامه از دو معیار آلرای در مطالعه حاضر، 

 باشرد  3/4 برالای  مطلروب، بهترر اسرت   حرد  . در تحلیل بار عاملی مقدار ترکیبی استراد  شد

 برای آلرای کرونبراخ و پایرایی ترکیبری در    ۲/4ی لا( و همچنین مقدار باHulland., 1999خ

گیری  داز بررسی و تأیید روایی ابزار ان منظور (. بهHair et al., 2014شد  است خ ظر گرفتهن

روایری محتروا   اسرتراد  شرد.    روایی محتوا، روایی همگرا، روایری واگررا(  خاز سه نوع روایی 

توسط نظرسنجی از اساتید راهنمرا حاصرل شرد. بررای سرنجش روایری همگررا، از میرانگین         

شررد ، میررزان  میررانگین واریررانس اسررتترا اسررتراد  شررد.  (AVE) شررد  اسررتترا واریررانس 

کنرد کره هرچره ایرن همبسرتگی بیشرتر        های وود را بیان مری  اوصهمبستگی یک ساز  با ش

شرد ،   مقدار مطلوب برای میانگین واریانس استترا همچنین، باشد، برازش نیز بیشتر است. 

نترای  مطلروب ایرن    سنجید  شد.  1لارکر_د. روایی واگرا از طریق فورنلباش 1/4 لایباید با

 شد  است. گزارش 4، در جدول هامعیار
  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1Fornell & Larcker 
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 های پایایی و روایی(. نتایج تحلیل عاملی تأییدی )شاتص8جدول 

 گویه ها
آلفای 

 کرونباخ

پایایی 

 ترکیبی
AVE بارعاملی 

کارکردهای در  شد  

وارسازی خوودمتتاری،  بازی

 تعامل، وودابرازی، رقابت(

 

 - ۲۰۲/4 843/4 ۲43/4 وودمتتاری

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، وودم 

-فعالیتخ ییکارهاگیرم که چه تصمیم می

 هایی( را انجام دهم.

   

4834/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، وودم 

 گیرم که چگونه بازی کنم.تصمیم می
899/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، تلاش 

کنم تا احساس آزادی و حتی انتتاب می

 وودم را حرظ کنم

813/4 

 - 134/4 8۰4/4 ۲۰1/4 تعامل

من هنگام بازی در اپلیکشن اسنپ، سعی 

در حین بازی تعامل  میها یهمبازکنم با می

 داشته باشم.

   

۲41/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، به 

-هایم فرصت تعامل با وودم را می همبازی

 دهم.

834/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، سعی 

دیالوس خارتباط هایم  کنم با همبازیمی

 مستقیم، صوتی و تصویری( داشته باشم.

8۲1/4 

 - ۲۲3/4 811/4 ۲39/4 وودابرازی

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، هویت 

 کنم.وودم را از طریق بازی کردن بیان می

   

841/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، وودم 

 کنم.را آن طور که دوست دارم ابراز می
۲۰1/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، وودم 

کنم که از سایر ای معرفی میرا به گونه

 هایم متمایز شوم.همبازی

۲31/4 
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 گویه ها
آلفای 

 کرونباخ

پایایی 

 ترکیبی
AVE بارعاملی 

 - 133/4 8۰۲/4 ۲۰۰/4 رقابت

من هنگام بازی دراپلیکیشن اسنپ، علاقه 

دارم با افراد همبازی مسابقه دهم و رقابت 

 کنم.

   

813/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، عملکرد 

 کنم.مقایسه می میها یهمبازوودم را با 
83۲/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، تلاش 

کنم تا با مشارکت فعالانه، امتیازات می

وودم را  بیشتری را کسب نمایم وسطح

 نسبت به افراد همبازی ارتقا بدهم.

۲31/4 

رفتار شهروندی 

 کنند  مصرف

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، با کمال 

هایم به میل دانش و تجربیاتم را با همبازی

 گذارم.اشترا  می

۲۰۲/4 

 
8۰9/4 114/4 

814/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، با کمال 

میل وقت وودم را برای کمک به 

 دهم.اوتصاص می میها یهمباز

8۲1/4 

در اپلیکیشن اسنپ، من هنگام بازی 

هایم اطلاعات وودم را به سایر همبازی

 کنم. منتقل می

811/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، دوست 

 کنم.هایم کمک می دارم به همبازی
814/4 

من هنگام بازی در اپلیکیشن اسنپ، از اینکه 

یکی از افراد درگیر در بازی هستم لذت 

 برم. می

۲۲9/4 

 شناوتی روانمالکیت 

اگرچه من به طور قانونی مالک اپلیکیشن 

کنم این بازی اسنپ نیستم، اما احساس می

 143/4 8۰4/4 948/4 بازی برای من است.

- 

احساس مالکیت بسیار بالایی نسبت به  من

 اپلیکیشن بازی اسنپ دارم.
۲19/4 
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 گویه ها
آلفای 

 کرونباخ

پایایی 

 ترکیبی
AVE بارعاملی 

کنم اپلیکیشن بازی اسنپ من احساس می

 است.متعلق به من 
۲۰۰/4 

من احساس نزدیکی ویلی زیادی نسبت به 

 اپلیکیشن اسنپ دارم.
۲89/4 

کنم اپلیکیشن بازی اسنپ من احساس می

 بتشی از وجود من است.
۲48/4 

 کنند  مصرف شتصیت

کنم هویت کردن، سعی می من هنگام بازی

 وودم را حرظ کنم.

۲11/4 9۰3/4 
11۰/4 

 

193/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  بازیمن هنگام 

 بینم که قابل اعتماد است.کسی می
۲۲۲/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

 بینم که تمایل به تنبلی دارد.کسی می
۲۲4/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

بینم که آرام است واسترس را به کسی می

 کند.ووبی مدیریت می

۲31/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

 بینم که علایق هنری کمی دارد.کسی می
3۲4/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

 گرا و اجتماعی است.بینم که برونکسی می
۲11/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

ایراد بینم تمایل دارد از دیگران کسی می

 جویی کند.بگیرد و عیب

118/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

بینم که کارهایش را کامل انجام کسی می

 دهد. می

33۲/4 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

 شود.بینم که به راحتی عصبی میکسی می
- 

 عنوان بهکردن، وودم را  من هنگام بازی

 بینم که تتیل فعالی دارد.کسی می
- 
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تمرامی ضررایب بارهرای     4 از تحلیل عاملی مندر  در جردول  آمد  دست بهبا توجه به نتای  

ها کنند  که جهت بهبود شاوصاز متغیر شتصیت مصرف سؤالدو  رازیغ به سؤالاتعاملی 

توان نتیجره گرفرت کره     است، می 9۲/1بیش از  tو مقدار آمار   3/4حذف گردید، بیش از 

 آمرد   دسرت  بههستند. در این مرحله، ضریب پایایی  قبول قابلهای متغیر تحقیق  بقیه شاوص

که در جدول گزارش شرد  اسرت. برا توجره بره       باشد یم ۲/4برای متغیرهای پژوهش بالای 

اسرت،   ۲/4هرا برالای   بررای تمرامی متغیر   آمد  دست بهمقدار ضریب آلرای کرونباخ  که نیا

و متغیرهرای   سرؤالات از پایایی کرافی بروروردار اسرت؛ بنرابراین      مورداستراد بنابراین ابزار 

هرا   و مطلوبی هستند. میزان همبستگی هر ساز  با سایر ساز  قبول قابلپرسشنامه دارای پایایی 

ید  ( سرنج AVE1شرود کره ایرن مقردار از طریرق واریرانس اشرتراکی خ        در مدل ارزیابی مری 

دهد کره همره    و نشان می شد  محاسبهشود. در جدول مقادیر واریانس اشتراکی هر ساز   می

بررای مردل    قبرول  قابرل دهنرد  روایری همگررای     بود  و این موضوع نشران  1/4مقادیر بالای 

 . نتای  روایی واگرای پرسشنامه پژوهش نشان داد  شد  است.3 پژوهش است. در جدول

 فورنل و لارکر. نتایج آزمون 4 جدول

 ها سازه ۱ ۲ ۳ ۴ ۵ ۶ ۷

 تعامل ۲43/4      

 ابرازی وود ۲4۰/4 813/4     

 وودمتتاری ۲34/4 841/4 ۲91/4    

 رفتار شهروندی 18۲/4 ۲94/4 188/4 ۲34/4   

 رقابت 341/4 ۲18/4 499/4 ۲۲1/4 ۲4۲/4  

 کنند  شتصیت مصرف 34۲/4 144/4 334/4 331/4 ۲44/4 ۲34/4 

 شناوتی روانمالکیت  48۲/4 ۰88/4 413/4 44۲/4 113/4 3۲۲/4 ۲44/4

هرا در مردل    کند که میزان همبستگی هر ساز  با سرایر سراز    رکر تعیین میلا -وش فورنل ر

هرا و قطرر    های این ماتریس شامل مقادیر ضررایب همبسرتگی برین سراز      چقدر است و وانه

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Average Variance Extracted 
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بررای   AVE اگر جرذر  مرتبط با هر ساز  است. AVE اصلی ماتریس نیز بیانگر جذر مقادیر

هرای دیگرر در الگرو باشرد، آنگرا        هر ساز  بیشتر از واریانس اشتراکی بین آن ساز  و ساز 

برر اسراس   . (Fornell & Larcker, 1981خروایری واگررا در سرطح قابرل قبرولی قررار دارد       

هرا کره در    میان آنمتغیرهای مکنون در قطر اصلی از مقدار همبستگی  مقدار جذر 3جدول 

تروان گررت کره     مری  رو نیر های زیرین و راست قطر اصلی قرار دارند، بیشتر اسرت. ازا  وانه

متغیرها تعامل بیشتری با سؤالات وود دارند تا برا متغیرهرای دیگرر و روایری واگررای مردل       

 باشد. مطلوب می

موجود در قالب  شد  مشاهد مدل پژوهش را همرا  با متغیرهای مکنون و  4و  ۰شکل 

گیری انعکاسی همرا  با ضرایب مسیر بین متغیرها و همچنین مقادیر ضرریب   های انداز  مدل

 دهد. تعیین و آمار  معناداری نشان می

 ضرایب مسیر و بارهای عاملی مدل پژوهش. ۲شکل 
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 . مقادیر آماره معناداری مدل پژوهش8شکل 

 

، Q2، شاوص R2معیار ضریب تعیین  ساوتاری ازهای برازش مدل منظور بررسی شاوص به

Q2 ریمقراد شرد.  اسرتراد    GOF و معیار نکوئی برازش Redundancy معیار
 آمرد   دسرت  بره  

Q2 ریمقراد بینی کافی است.  دهد که مدل دارای ارتباط پیش نشان می
نشران   آمرد   دسرت  بره  

 44/4و  19/4سه مقردار   (1998خ 1چین بینی کافی است. دهد که مدل دارای ارتباط پیش می

مقدار ملا  برای مقادیر ضعیف، متوسط و قروی برودن بررازش بترش      عنوان بهرا  ۲۲/4و 

توان بیران کررد    می 1در نظر گرفته است. با توجه به جدول  R2معیار  لهیوس بهساوتاری مدل 

وروبی بررای    حرل  را ، PLSدر مردل   GOFکه مقادیر در سرطح قروی قررار دارد. شراوص     

لی مدل است. مقدار مناسب برای این شاوص بین صرر تا یک در نظر گرفته شد  برازش ک

 GOFی بررای  طرورکل  بره دهد.  است. مقادیر نزدیک به یک کیریت مناسب مدل را نشان می

و قروی معرفری شرد  اسرت     عنوان مقادیر ضعیف، متوسرط   به 4۲/4و  ۰1/4 ،41/4 سه مقدار

آمد که نشرانگر بررازش    به دست 344/4مقدار در پژوهش حاضر  (.Wetzel et al., 2009خ

 مناسب مدل کلی پژوهش است.
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Chin 
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 . بررسی برازش مدل ساتتاری5جدول 

 Q2 R2 زامتغیرهای درون

 841/4 38۰/4 کنند  مصرفرفتار شهروندی 

 ۲9۲/4 434/4 شناوتی روانمالکیت 

(GOF)=  344/4  

 45/4ها در سطح معناداری  . تلاصه نتایج آزمون فرضیه6جدول 

 متغیر مستقل فرضیه
متغیر 

 وابسته

متغیر 

 میانجی

متغیر 

 گر لیتعد

ضریب 

 مسیر
آماره 

t 

سطح 

 معناداری

شمول 

 واریانس
 نتیجه

 

 

H1 

 وودمتتاری
 رفتار

شهروندی 

 کنند  مصرف

- - 

14۲/4 144/۰ 414/4 

- 

 تأیید

 تأیید 444/4 34۲/4 ۰9۲/4 تعامل

 تأیید 444/4 4۲8/۰ 44۰/4 وودابرازی

 تأیید 414/4 484/1 1۲۰/4 رقابت

H2 

 وودمتتاری

مالکیت 

 شناوتی روان
- - 

18۲/4 3۰4/۰ 444/4 

- 

 تأیید

 تأیید 444/4 39۲/4 4۲1/4 تعامل

 تأیید 414/4 41۲/4 331/4 ابرازی وود

 تأیید 4۰4/4 19۲/۰ ۰۰۲/4 رقابت

H3 
مالکیت 

 شناوتی روان

 رفتار

شهروندی 

 کنند  مصرف

 تأیید - 444/4 ۰۰۲/۲ 1۲4/4 - -

H4 

کارکردهای 

در  شد  

 وارسازی یازی

 رفتار

شهروندی 

 کنند  مصرف

مالکیت 

 شناوتی روان
 تأیید 384/4 444/4 - - -

H5 - 

رفتار 

شهروندی 

 کنند  مصرف

مالکیت 

 شناوتی روان

شتصیت 

 کنند  مصرف
 تأیید - 444/4 1۲۲/۰ 1۰1/4

 ها پیشنهادها و محدودیتگیری،  نتیجه
وارسررازی  نتررای  حرراکی از فرضرریه اول نشرران داد کرره کارکردهررای در  شررد  بررازی      

کننررد  تررأثیر  خوودمتترراری، وررودابرازی، تعامررل و رقابررت( بررر رفتررار شررهروندی مصرررف 
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و همکراران   لئرو هرای پرژوهش   (، یافته1341معناداری دارد. این نتای  با امیری و همکاران خ

وارسازی همچون متراورس و واقعیرت    های روزافزون بازی نی دارد. پیشرفت( همتوا۰4۰3خ

ی دنیای سو بهافزود  در حال غلبه بر عهن مشتری است و توانسته است تا الگوی مصرف را 

هرای اطلاعراتی سرودمند     گررا در سیسرتم   گنجاندن عناصرر لرذت   درواق مجازی تغییر دهد. 

بران، باعررث افررزایش پررذیرش و لررذت بیشررتر ای برررای درگیررر کررردن کررار وسرریله عنرروان برره

عمیقی که روی عناصر برازی انجرام شرد، نترای       لیوتحل هیتجزشود. با  کنندگان می مصرف

محسروب   بترش  لذتوار شد  یک عنصر  نشان دادند که استراد  از انیمیشن در محیط بازی

ار شرد  را بررای   و ها در طراحی کلی، تجربره برازی   ترکیب عناصر بازی مانند امتیاز شود. می

شرود ختوبران    و باعث ایجراد انگیرز  درونری در کراربران مری      کنندگان بسیار جذاب مصرف

کننرد، کرارکرد    (. همچنین تایمرها به دلیل محدودیت زمانی که ایجاد می۰4۰4، 1همکاران

 کنند. رقابت را تشدید می

وارسرازی برر    نتای  فرضیه دوم حاکی از آن است که کارکردهرای در  شرد  برازی   

هرای   تأثیر مثبت و معنراداری دارد. نترای  حاصرل از پرژوهش برا یافتره       شناوتی روانمالکیت 

هررای ( همترروانی دارد. مکانیسررم ۰4۰1( و مررالهوترا و همکرراران خ ۰4۰4سررالو خشررهزاد و 

ای از  دهند که چگونه یک طرح واص یرا مجموعره   وارسازی توضیح می شناوتی بازی روان

گرذارد.   هرا ترأثیر مری    کنندگان و حتی کارکنان شرکت های متتلف مصرف عناصر بر گرو 

کردن در آن و تحریک انگیز  فرردی دلیرل و    چگونگی تغییر نگرش به سیستم پس از بازی

ی که حس مالکیرت  کاربران تیدرنهاشود.  وار شد  تلقی می های بازی نتیجه موفقیت سیستم

از تجربیات بازی وود احساس رضایت بیشتری  ادیز احتمال بهکنند،  روانی قوی را تجربه می

 دارند.

ی رفترار شرهروند  برر   شرناوتی  رواننتای  فرضیه سوم حاکی از آن است کره مالکیرت   

 ۰هرای هارمکرا و همکراران   برا یافتره   شرد   حاصرل کنند  تأثیر معنراداری دارد. نترای     مصرف

است که برر   موردتوجهی چندبعدیک عامل  شناوتی روان( همتوانی دارد. مالکیت ۰4۰4خ
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Tobon & Alba 

2 Harmeka 
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کنند  از طریق تحمل، توصیه، کمک به دیگرران و برازوورد ترأثیر     رفتار شهروندی مصرف

پذیری، تعلق و احساس  دهد که وودکارآمدی، مسئولیت ها نشان می یافته درواق گذارد.  می

منجرر بره    تیر درنهاباشرد کره    بیشتر می شناوتی روانساس مالکیت هویت بالاتر به معنای اح

کننرد  در کرار،    شرود. مشرارکت مصررف    وار شد  می رفتار شهروندی بالاتر در محیط بازی

دهد و ایرن رابطره مثبرت را     کنندگان افزایش می رفتار شهروندی او را نسبت به سایر مصرف

  دارد، توضیح داد. حتی بیان شرد  اسرت   کنند توان تا حدی با میزان مالکیتی که مصرف می

کننرد، سرطوح برالاتری از     کنندگانی که در مراحل تولید یک محصول شرکت مری  مصرف

 نمایند. مالکیت را احساس می

نقش میانجیگری بین  شناوتی رواننتای  فرضیه چهارم حاکی از آن است که مالکیت 

کننررد  دارد. نتررای   رفی مصرررفتررار شررهروندوارسررازی و  کارکردهررای در  شررد  بررازی

( همسویی دارد. زمانی که کراربران  ۰419های پژوهش هاماری و همکاران خ پژوهش با یافته

و نگررش عراطری بیشرتری از ورود برروز       شروند، پاسرخ  داوطلبانه به بازی متصل مری  طور به

اولیرره وررود را برررای وودمتترراری  شررناوتی رواندهنررد. کرراربران حررین بررازی نیازهررای  مرری

کننرد.  لال(، وودابرازی خاحسراس عملکررد وروب( و ارتبراط ختعامرل( بررآورد  مری       خاستق

پلترررم   مثال عنوان بهکند.  های مثبت نسبت به اهداف را تسهیل می مالکیت روانی فرد نگرش

را شناسرایی کننرد.    نررس  عرزت کند تا وجود ورود و   سازی شد  به کاربران کمک میبازی

انگیرزد و بره رفتارهرای     ی فررد را برمری  دوسرت  نروع روحیه  شناوتی روانمالکیت  بیترت نیا به

 کند. شهروندی کمک می

کنند  در  گری شتصیت مصرف نتای  فرضیه پنجم حاکی از آن است که نقش تعدیل

ها نشران   تأیید گردید. یافته کنند  مصرفی رفتار شهروندو  شناوتی روان  رابطه بین مالکیت

هرا   هرایی دارنرد کره برا شتصریت آن      بیشرتر تمایرل بره ادامره برازی      بر این دارد که کراربران 

ها و تجربیات هیجرانی   ها ممکن است واکنش همتوانی داشته باشد و انواع متتلری از بازی

کننرردگان گررردد.  باعررث رضررایت و ورسررندی مصرررف تیرردرنهامتررراوتی را برانگیزانررد و 

متتلرف مترراوت اسرت و در     های شتصریتی  درصد لذت و رضایت در میان تیپ حال نیباا
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ی در رفترار شرهروند  گرایی دارند رضرایت بیشرتر باعرث تحریرک      افرادی که ویژگی برون

شود. افرادی که ویژگی گشودگی را دارند، بیشتر پذیرای محیط هیجرانی   کنند  می مصرف

رنجروری وواهران محریط برا ریسرک       افراد با ویژگری روان  که یدرحالوارشد  هستند،  بازی

( نتای  نشران داد کره   ۰411خ 1باشند. در راستای مطالعات کیرن پترسون و همکاران کمتر می

 کنند  دارد. ی مصرفرفتار شهروندتوجهی بر  بودن هم تأثیر قابل ویژگی موافق

کننرد    سازی تجربه مصرف های تعاملی، غنی وارسازی با دیگر فناوری همگرایی بازی 

هرای نوآورانره    کنرد ترا مؤلرره    ها ایجاد مری  سازمانهایی را برای  سازد و فرصت را ممکن می

را آزمرایش کننرد و مزیرت رقرابتی بیشرتری را کسرب کننرد. مسرئولیت اصرلی           وکار کسب

های  های آموزشی و با طراحی چالشها این است که با برگزاری دور  بازاریابان در سازمان

ود همررا  کننرد. اگرر    ور  باهردف کنندگان را  های دیجیتال مصرفکنند ، در پلتررمسرگرم

هرای وفراداری مبتنری برر      هدف اصلی درگیرکردن افراد اسرت، سرعی کننرد برا ارائره برنامره      

کننرد    سازی و دادن یک تجربه جدید بره مصررف   امتیازدهی یا فراهم کردن امکان شتصی

سرازی انجرام دهنرد و یرا بهترر اسرت از تئروری جریران          یک شربیه  عنوان بهوارسازی را  بازی

گرذاری کننرد    هرایی سررمایه   یک راهکار اساسی استراد  شود. بازاریابان باید در را  عنوان به

کنندگان را نسبت به محصولات وود افرزایش دهنرد ترا     مصرف شناوتی روان که تا مالکیت 

کنندگان را برای ارتقای تجارب مصرف فردی و جمعری   رفتار شهروندی مصرف تیدرنها

مادی و غیرمادی برای تعراملات پایردارتر و همچنرین طراحری     های ارتقا دهند. ایجاد انگیز 

هرایی کره    اسرتراد  از اسرتراتژی   شرود،  کنند  می سیستم بازوورد سری  باعث تشویق مصرف

ایرن تصرویر را    هرا  آندهد به  کنندگان نشان می هر یک را به مصرف  اهمیت نسبی مشارکت

  است که بررسری انگیرز    عکر انیشابسیار کار ارزشمندی است.  ها آنالقا کند که مشارکت 

 شناوتی روان  تواند توسعه مالکیت کنند  و توجه بیشتر به سلیقه کاربران در بازی می مصرف

تواننرد   هرا مری  و پیوندهای بالقو  آن با اعتیاد بره برازی را روشرن کنرد، بررای مثرال شررکت       

گرا، چون وروجری  توواهند در زمینه سودگرا بیشتر فعال باشند یا لذ مشتص کنند که می

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

1 Kiffin Petersen et al 
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متراوت است. همچنین بازاریابان باید متناسب با ویژگی شتصیتی کاربران بازی را  هرکدام

گراها افرادی پرانرژی و اجتماعی هستند، زمرانی کره از برازی     طراحی کنند. برای مثال برون

هرای اجتمراعی و ایجراد     کنند با حضروری پررنرگ در شربکه    رضایت داشته باشند؛ سعی می

نامرره وفرراداری رسررالت وررود را تکمیررل کننررد. افررراد دارای ویژگرری گشررودگی برره         بر

سرازی کرردن    بنرابراین برا سرارشری   ؛ دهنرد  سازی کرردن واکرنش مثبرت نشران مری      شتصی

اسرتقلال بیشرتر بره افرراد      ی محصرول یرا رنرگ(،   گرذار  ناممحصولات خطراحی اوتصاصی، 

کننرد  بره فعرال برودن و بهبرود       کنند  بدهند یا روش امتیازدهی برای تشویق مصرفمصرف

وارسرازی در   و رهبری پیاد  شود. البته اسرتراد  از برازی   ر یمد ئتیهفعالیت کارکنان توسط 

هایی که قابلیت اعتماد بالایی ندارند، های تجارت الکترونیک به دلیل استراد  از بازی پلتررم

ید اهداف اسرتراد  از  ها باممکن است وجهه یک شرکت را متدوش کند، بنابراین سازمان

ی بررسی کنند و برای اطمینران از همسرویی آن برا اهرداف تجراری      ووب بهوارسازی را  بازی

 وود آن را مورد آزمایش قرار دهند.

کند، اما فقرط   اگرچه این پژوهش مشارکت نظری و مراهیم جدید مدیریتی را بیان می

اسرنپ( متمرکرز شرد  اسرت،     هرای تجرارت الکترونیرک خاپلیکیشرن      بر روی یکی از پلتررم

هرا   توسط دیگرر پلترررم   جادشد یاها و تأثیرات متتلف  بنابراین پوشش محدودی از دیدگا 

های متراوتی داشته باشد. لازم اسرت مطالعرات آینرد      وجود دارد که ممکن است، وروجی

هرای  وارسازی را بررای بررانگیتتن پیامردهای رفتراری افرراد متتلرف در محریط        نقش بازی

، یادگیری الکترونیکی و متاورس بررسی کنند. تحقیقرات  های اجتماعیف مانند رسانهمتتل

هرای متتلرف    هرای تجربری در زمینره    وارسازی در طررح  تواند بر پیاد  کردن بازی آیند  می

دهی روابط پیشرنهادی پشرتیبانی    های دستکاری متتلف، از جهتتمرکز و از طریق تکنیک

توانرد  ر احساسات متتلف و سطوح عملکرد بر لذت بازی میکند، علاو  بر این در  تأثی

هرای  دهد. در ایرن مطالعره از داد    های تجربی بازی کردن را نشان میتری از جنبه دید جام 

تواننرد  های آتی میکند. پژوهشهایی را ایجاد میمقطعی استراد  شد  است که محدودیت

هایی در مرورد  بینش ارائهها و این اپلیکیشنهای طولی برای سنجش اثرات بلندمدت از داد 
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کننرد  و حتری مالکیرت    علیت احتمالی ارائه و با بررسری تغییررات رفترار و ادرا  مصررف    

-کننردگان پربرارتر باشرد. همچنرین پاسرخ     تیپ شتصیتی مصررف  بر اساسو  شناوتی روان

باید منراب  جمعیتری    دهندگان این مطالعه فقط از کشور ایران هستند، بنابراین مطالعات بیشتر

هرای آنلایرن را    پذیری نتای  گسرترش دهرد. ایرن مطالعره فقرط برازی      را برای افزایش تعمیم

های مجازی و تأثیری که بر ی قرار داد  است و با توجه به محبوبیت فزایند  بازیموردبررس

ند ترر ارزشرم   هرای متتلرف و البتره وراص     درگیرکردن کاربران دارد، استراد  از انواع بازی

 وواهد بود.
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