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 چكيده
بندي  اند. هدف از پژوهش حاضر اولويتعنوان بازاري بزرگ از بعد مجازي مصرف ورزش شناخته شده هاي ويديويي ورزشي بهبازي

سال) بود كه در  18تا  13هزار پسر (30فاكتورهاي انگيزشي در مصرف مجازي ورزش فوتبال در بين نوجوانان پسر ايراني بود. جامعه آماري 
داوطلبانه با محقق همكاري كردند. طرح  طور بهنوجوان بود كه  384شركت كرده بودند و نمونه آماري شامل  2013بقات جام ديجيتال مسا

نتايج تحليل عامل تهيه و مورد آزمون قرار گرفت.  ها، پرسشنامه انگيزه مصرف مجازي ورزشآوري دادهجمع منظور بهتحقيق مقطعي بود. 
ا براي انگيزه در مصرف مجازي ورزش آشكار ساخت. اين عوامل شامل هواداري، همانندسازي تيمي،سرگرمي، گذران عامل ر 9اكتشافي 

وقت، يادگيري، باليدگي، اجتماعي شدن، انگيزه رهايي و مالكيت بودند. همچنين نتايج آزمون فريدمن نشان داد كه رتبه عوامل در بين 
ي براي مصرف مجازي تر مهمهاي رتيب سه عامل هواداري، همانندسازي تيمي و سرگرمي انگيزهداري دارد و به تنوجوانان تفاوت معنا

ي است كه بر بازار مصرف حقيقي آن مشابهورزش بودند. اين نتايج بيانگر آن است كه بازار مصرف مجازي ورزش مرتبط با متغيرهايي 
؛ باشندها ميدر بين ساير انگيزه تياهمو همانندسازي تيمي داراي بالاترين  انگيزه هواداري گريد عبارت بهها) مؤثر است. (تماشاي رويداد
 عوامل تمركز داشته باشد. نيبر اهاي بازاريابي در زمينه مصرف مجازي ورزش بايد بنابراين فعاليت

 ويديويي، فوتبال. انگيزه، بازيهاي كليدي:واژه
  

 مقدمه
فراد جامعه عنوان يك پديده در زندگي ا مصرف ورزش به

هاي افراد جامعه تبديل داراي اهميت است و به يكي از دغدغه
مستقيم  طور بهشده است. در دنياي معاصر، كمتر كسي است كه 

، به نحوي با ورزش مرتبط نبوده و از آن متأثر ميرمستقيغيا 
فوتبال يكي از  شك يب). 2004نباشد (فانك و همكاران، 

هاست. ها در ميان ساير ورزشترين ورزشترين و جذابمحبوب
محبوبيت خود توانسته است در بسياري از  بر هيتكاين ورزش با 

صنايع نفوذ كرده و آنان را تحت تأثير خود قرار دهد و نقش 
مهمي را در مصرف ورزش در زمان فراغت افراد ايفا كند. ايزو و 

كنندگان ورزش دارند كه تنوع مصرف) بيان مي2012همكاران (
كه آن را به يك صنعت مهم تبديل كرده و توانسته با است 
 كند.ها را فراهـم خود و آنر صنايـع، زمينـه رشـدساي توجه جلب

 

  
مستقيم(مانند  طور بهكننده ورزشي كسي است كه مصـرف

(مانند تماشاي يك  ميرمستقيطورغ بهمسابقه) و يا  تيبلخريد 
دمت ورزشي را مسابقه ورزشي از طريق تلويزيون) كالا يا خ

) چهار بعد مصرف ورزش 2005( همكارانسامرز و  .مصرف كند
را تماشاي ورزش، مشاركت در ورزش، مصرف مجازي ورزش 

دارند. هاي ويديويي و مصرف كالاي ورزشي بيان ميبا بازي
) بيان داشت كه مصرف ورزش بر اساس زندگي 2008كرافورد(

وزه با گسترش اجتماعي و فرهنگي افراد متفاوت است. امر
هاي بازي مصرف مجازي نشيني و كاهش زمين زندگي آپارتمان

ورزش بيش از ساير ابعاد مورد توجه افراد قرار گرفته است، 
 ها گرايشبازيدرصد خانـوار در آمريـكا به اين  67كه  طوري به

 ، آمريكاو جوانان  درصد نوجوانان 90 تا 70متوسط طور به دارند.

                                                           
 E-mail : bahramyoosefy@yahoo.com                                                              ):ئول(نويسنده مس *دانشيار دانشگاه رازي .1
 استاديار دانشگاه رازي .2
 كارشناس ارشد مديريت ورزشي دانشگاه رازي .3
 



٣٢ 
 

 
 

 ...بندي عوامل انگيزشي در مصرف مجازي ورزش شناسايي و رتبه
 و همكاران يوسفي

نوجوانان و جوانان فنلاندي و با همين  درصد 90تا  60
ها بقيه كشورها خود را با اين بازي نوجوانان و جوانانها نسبت

هاي ديجيتالي فوتبال در ايران نيز كنند. برگزاري ليگسرگرم مي
طور  مورد استقبال نوجوانان و جوانان بسياري قرار گرفت. همان

مردم  علاقه ردموهاي كه فوتبال و تماشاي آن، يكي از ورزش
ها در هاي ويديويي فوتبال نيز پرطرفدارترين بازياست، بازي

ها، افراد از سراسر ايران شود و در ليگ بازيكشور محسوب مي
 ).2009كنند (شريعت و همكاران، با اشتياق بسيار شركت مي

46Fنوانا و همكاران

را  ها) دلايل محبوبيت اين بازي2007( 1
درصد مردم كل جهان از اين  35حدود  )1دارد:چنين بيان مي

ها سومين مكان محبوب در ) گيم نت2كنند، ها استفاده ميبازي
دادن  تيرسم)3بين نوجوانان و جوانان در سراسر جهان است، 

هاي ديجيتال ها از طريق برگزاري ليگها به اين بازيدولت
ندان ها را دوچاي، محبوبيت اين بازيهاي رسانهفوتبال و پوشش

هاي ورزشي و ستارگان ورزشي منافع ) باشگاه4كرده است، 
 كنند.ها كسب ميي بر اين بازيگذار صحهزيادي را از طريق 

47Fكرافورد و گاسلين

-) بيان داشت كه ورزش وبازي2009( 2
هاي ويديويي رابطه محكم و متقابل با هم دارند. امروزه تقريباً 

مربوط به خود را دارد هر ورزش و رقابت ورزشي بازي ويديويي 
ها به بازار هاي جديدي از اين بازينسخه هرسالهو 

شود. در اين ميان، بازي ويديويي آن عرضه مي كنندگان مصرف
باشد، ترين ميهاي ورزشي پرمصرففوتبال نسبت به ساير بازي

-درصد از بازيكنان ويديويي، فوتبال بازي مي 67كه  طوري به
48Fفوتبال بر اساس سري فيفاهاي كنند. انجمن بازي

، تنها در 3
ميليون دلار  100، توانست 2007اش در سال هفته اول عرضه

49Fدر آمريكا به فروش برسد. اوكانر

در روزنامه تايمز به نقل از  4
هاي ويديويي سرعت فروش بازي "نويسد:...) مي2008كرافورد (

 ؛بنابراين چگونه"ها در حال پرواز استفوتبال از روي قفسه
هاي ويديويي نفوذ كند و انگيزه فوتبال توانسته است در بازي

 ."كنند؟ها استقبال مياز اين بازي نيچن نيابازيكنان چيست كه 

هاي شناسايي انگيزه مصرف ورزش همواره يكي از دغدغه
-روانشناسان و بازاريابان ورزش بوده است. انگيزه يكي ازجالب

ش و فعاليت هر فرد در ترين مباحث در ورزش است. ميزان تلا
اش به ميزان و نوع انگيزه او بستگي دارد. هر مسير زندگي

رفتاري داراي هدفي است و رفتارها عموماً براي رسيدن به 

                                                           
1.  Nevena et al. 
2. Crowford& Gosling 
3.  FIFA 
4. O' conner 

شوند. مطالعه انگيزه براي شناخت علل هدفي برانگيخته مي
ي سو بهانگيزه نيرويي است كه فرد را  درواقعباشد. رفتارها مي

كند تا نيازي را در فرد برآورده برانگيخته ميبروز رفتار خاص 
كننده ورزشي و برانگيختن آن با سازد. شناخت نيازهاي مصرف

تكيه بر همين نيازها، مديران بازاريابي ورزشي را براي بهبود 
هاي بازاريابي كمك خواهد كرد (هانت و همكاران، استراتژي

1999.( 

50Fوان

ر به مصرف ) هشت عامل انگيزشي را كه منج1995( 5
نفس،  شود، چنين بيان كرد: هواداري ورزشي، اعتمادبهورزش مي

رهايي، سرگرمي، زيبايي، وابستگي گروهي، استرس مثبت و 
51Fنيازهاي خانواده. بويرز

) در پژوهشي نشان داد كه 2011( 6
سرگرمي، رهايي،  منظور بههاي ويديويي ورزش نوجوانان از بازي

كنند.ايزو و تيمي استفاده ميوابستگي گروهي و همانندسازي 
ترين انگيزه در مصرف ورزش (در بعد ) مهم2012همكاران (

دارد كه عوامل مي داند و بيانتماشاي ورزش) را سرگرمي مي
ديگر چون زيبايي، نمايش بازي، رهايي، تعاملات اجتماعي با 

گيرند. از طرف ديگر، در مرتبه بعد قرارمي نفس عزتديگران و 
52Fمكاراناپلبام و ه

)، بيان داشت كه انگيزه مصرف ورزش 2012( 7
باشد و اين هاي رواني افراد متفاوت ميورزش با توجه به مؤلفه

شود تا افراد بر اساس الگوهاي متفاوتي ورزش را امر سبب مي
ها شامل: سرگرمي، رهايي، زيبايي و مصرف كنند. اين انگيزه

 باشد.وابستگي گروهي مي

53Fلي

هاي فانتزي فوتبال رف ورزش) در زمينه مص2011( 8
 است يا زهيانگعوامل انگيزشي را چنين نشان داد: گذران وقت (

تنها براي سپري كردن وقت و گذاران اوقات فراغتي)، 
گذارد باليدگي(اين انگيزه در خود پنداره فرد اثر مثبت برجاي مي

شود)، نفس فرد مي و اعتمادبه نفس عزتو سبب افزايش 
ورزش تواند دانش فرد از ها مياين بازي يادگيري(شركت در

قوانين بازي، بازيكنان و... افزايش دهد)، رهايي(انگيزه  مانند
-كننده و استرسدهد تا از مسائل كسلرهايي به فرد اجازه مي

شود، از بين برود زايي كه در اثر زندگي روزمره به فردتحميل مي
رس مثبت(يك شود)، استفرد مي دهنده آرامشموقت  طور بهو 

-كننده فردي و هيجاني مثبت است كه به فرد اجازه ميتقويت
، شده استدهد كه از هيجاني كه در اثر مصرف ورزش ايجاد 

ها قابليت اين را دارند كه به (اين بازي تيمالكلذت ببرد)، 

                                                           
5. wann 
6. Bowers 
7. Appelbaum et al. 
8. Lee 
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 مديريت ارتباطات در رسانه هاي ورزشي
 1392مستان ز، 2سال اول، شماره 

بازيكن اجازه دهد مانند مالك و مدير يك تيم، نقل و انتقالات  
يريت نمايد)، اجتماعي شدن(فرد با اين بازيكنان و مسابقات را مد

تواند از طريق بازي با ساير افراد، مانند دوستانش، انگيزه كه مي
ي به آن)، ابي دستتعامل داشته باشد)، موفقيت (كسب پيروزي و 

 واسطه بهسرگرمي، هواداري (ارتباط رواني بسيار قوي كه فرد 
كند)و مصرف ورزش با يك ورزش/تيم يا ورزشكار برقرار مي

شناختي شامل سازي تيمي (به معناي حالت روان همانند
و  فاكتورهايي چون ستايش، پرستيدن و الهام گرفتن است

تيم يا ورزش  عنوان اين اصطلاح به واقع دراي وسيع دارد دامنه
 دهد).نيز معني مي "معرف خود ساختن"را 

54Fايرنهرت و هاريداكيس

)درباره تماشاي ورزش نشان 2007( 1
-و قوي ها در مصرف ورزش متفاوت استدند كه ميزان انگيزهدا

 توجهترين انگيزه در آن عامل رهايي و سرگرمي است. حال با 
به تحقيقات صورت گرفته در زمينه انگيزه مصرف ورزش، اين 

در  -آيد كه آيا عواملي كه سبب مصرف ورزشسؤال پيش مي
رزش نيز مؤثر توانند در مصرف مجازي وشود، ميمي -ساير ابعاد

هاي ويديويي بازي باشند؟ متأسفانه در زمينه انگيزه مصرف
ها و تحقيقي يافت نشد و تحقيقات تنها در شناسايي نوع بازي

ها صورت گرفته است (شاوردي، اثرات اجتماعي اين بازي
1388.( 

دهنده ترين عنصر تشكيلعنوان اصلي شناخت انسان به
چرا انسان  كه نيابوده است. محققان  توجهورزش همواره مورد 

ي رفتارهاو در شرايط مشابه  رفتار كردههاي مختلفي به گونه
دهد، سؤال بسياري از تحقيقات متفاوتي را از خود نشان مي

شناسي بوده است و ورزش هم از اين امر مستثني نيست جامعه
بيني رفتار كننده و پيش). توصيف انگيزه مصرف2012(كواك، 

 باوجود، حال نيباابازاريابان ورزشي بسيار مهم است.  ها برايآن
كننده سابقه طولاني تحقيقات بازاريابي، درك ما از مصرف

چه رفتاري خواهد  كنندهورزشي محدود است. اينكه مصرف
كند، يا به چه نوع داشت، چه كالايي را بيشتر مصرف مي

ات سرگرمي علاقه دارد؛ موضوعي است كه بايد فراتر از تحقيق
بنابراين ؛ محدود بروي انگيزه خريد بليط و تماشاي ورزش برود

هاي در تحقيقات بازاريابي بايد طيف وسيعي از انگيزه
ورزشي را مورد بررسي قرار داد (هانت و همكاران،  كننده مصرف
-). از طرفي تحقيقات دانشگاهي درباره نوجوانان مصرف1999

ه اين قشر از افراد كه كننده ورزش بسيار ناچيز است؛ و توجه ب
روند، به شمار مي كننده مصرفعنوان بزرگسالان  در آينده به

نوع مصرف استفاده  نيتر پرمصرف نكهيا بااهميت فراواني دارد. 

                                                           
1. Earnheardt&Haridakis 

) اما 2007باشد (سامرز، هاي ويديويي در گروه مياز بازي
متأسفانه اطلاعات كم و ناقصي در رابطه بادليل استفاده از آن 

 د.وجود دار

ايده اصلي در اين نوع تحقيقات اين بوده كه تحقيقات براي 
كنندگان مورد نياز است و از مستند كردن انگيزه مصرف مصرف

طرفي به دليل كم بودن تحقيقات اصولي و علمي در اين زمينه 
 عنوان بهبررسي انگيزه مصرف مجازي ورزش فوتبال، 

حاضر، در  كالاي ورزشي حال نيتر پرفروشو  نيپرطرفدارتر
شود. در ايران تاكنون تلاشي حوزه بازاريابي ورزش احساس مي

به رفتار نوجوانان صورت نگرفته است، در متون  توجهدر زمينه 
؛ باشنداطلاعات يا محدود بوده و يا ناقص مي ادبيات جهاني نيز

بنابراين در پژوهش حاضر به دنبال آن هستيم تا به درك روشني 
 نيا از، برسيمها در نوجوانان ايراني ن بازياي از انگيزه مصرف

آوري اطلاعات لازم كمبود تا با جمع ميبر آن، در اين پژوهش رو 
 را در حد توان پوشش دهيم. ذكرشدهموجود در تحقيقات 

 روش تحقيق

اي بودكه تحقيق حاضر از نوع توصيفي و به شيوه مقايسه
نوجوانان  ميداني صورت گرفت. جامعه آماري شامل صورت به

سال) بود كه در مسابقات جام ديجيتال در سال  18تا  13(پسر 
سي  شركت كرده بودند. بر اساس اعلام ستاد برگزاركننده1392

هزار نفر در اين مسابقات شركت كرده بودند. با توجه به جدول 
عنوان نمونه مورد بررسي قرار  نفر به 379كرجسي مورگان، 
ن صورت بود كه ابتدا كشور ايران گيري به ايگرفت.روش نمونه

شمال، جنوب، شرق، (منطقه  5ازلحاظ منطقه جغرافيايي به 
هاي غرب و مركز) تقسيم شد و از هر منطقه نماينده فعال بازي

ديجيتالي فوتبال مورد بررسي قرار گرفت. محقق و همكارانش 
 384صورت حضوري در محل مسابقه حضور داشتند و تعداد به

طور داوطلبانه با محقق  كنندگان كه بها توسط شركتهپرسشنامه
 تعداد اين براساس تحقيق نتايجهمكاري كردند، تكميل شد. 

 .گرديد تنظيم و تهيه پرسشنامه

هاي آمار توصيفي فراواني، در پژوهش حاضر، از شاخص
منظور تحليل استنباطي  درصد فراواني و ميانگين استفاده شد. به

عوامل  خصوص تفاوتبه همين دليل در هاي بدست آمده داده
سطح . استفاده گرديد فريدمناز آزمون انگيزشي مختلف 

به اين معنا كه در نظر گرفته شده است، (p≤0.05)معناداري، 
، فرض صفر رد شده و فرض مقابل مورد شود p≤0/05اگر

 گيرد. تأييد قرار مي
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55Fساخت مقياس و روايي

56Fو پايايي 1

2 

نامه اين تحقيق از روش اعتبار براي تعيين اعتبار پرسش
سؤالي با  45محتوا استفاده شده است. بدين منظور، پرسشنامه

هاي فرهنگي و اجتماعي جامعه مورد تهيه شده و توجه به زمينه
در اختيار چند نفر از متخصصان آشنا به مفاهيم انگيزه و ورزش 

ها قرار گرفت و ازنظرات آنان براي شناسايي اعتبار شاخص
اده شد. بدين طريق اعتبار صوري پرسشنامه تأمين گرديد. استف

پرسشنامه در  200قبل از توزيع پرسشنامه در گروه نمونه، ابتدا 
كردند، بين نوجوانان كرمانشاهي كه بازي ويديويي بازي مي

توزيع گرديد. در بررسي تحليل عاملي نسبت متغير به آزمودني 
راين در اين تحقيق اندازه باشد؛ بناب 10به  1و يا  5به  1بايد 

منظور بررسي روايي سازه پرسشنامه  نمونه اوليه كافي است. به
هاي حاصل از اجراي اين انگيزه مصرف مجازي ورزش، داده

57Fپرسشنامه در گروه نمونه اوليه ابتدا به شيوه اكتشافي

، تحليل 3
ها، عدم عاملي شدند. قبل از تحليل عاملي، از كافي بودن داده

58Fكجي

59Fكشيدگي و 4

ها و نرمال بودن توزيع اطمينان شديد داده 5
 حاصل شد.

60Fآلكين -ماير -براي شاخص كيزر آمده دست بهمقادير 

براي  6
61Fداري آزمون كرويت بارتلت و سطح معني 81/0اين پرسشنامه 

7 
 4/0 سؤالبراي هر  قبول موردبود. حداقل بار عاملي 0001/0نيز 

عامل  9پرسشنامه در  ؤالس45از  سؤال 33تعيين شد، بنابراين 
سرگرمي،  -بندي شدند. اين عوامل با عناوين فاكتور اول دسته

 -فاكتور چهارم  مالكيت،  - فاكتور سوم  باليدگي، -فاكتور دوم
همانندسازي  -فاكتور ششم يادگيري، -رهايي، فاكتور پنجم

اجتماعي شدن  -گذران وقت، فاكتور هشتم -تيمي، فاكتور هفتم
بندي شدند. شاخص نتايج حاصل هواداري دسته -نهمو فاكتور 

 آورده شده است. 1از تحليل عاملي اكتشافي و پايايي در جدول

 
 
 
 
 
 

                                                           
1. Validity 
2. Reliability 
3. Exploratory factor analysis (EFA)  
4. Skewness 
5. Kurtosis 
6. Kaiser-Mayer- Olkin (KMO) 
7. Bartlett’s test of sphericity 

 
 

براي سنجش پايايي پرسشنامه نيز از آلفاي كرونباخ استفاده 
شود ضريب مشاهده مي 1همانطور كه در جدولشده است. 

باشد كه مي 70/0اعتبار پرسشنامه براي هر فاكتور بالاتر از 
نشانگر سطح رضايت بخش پايايي عوامل استخراج شده 

 باشد.پرسشنامه مي
 
 هاي تحقيقيافته

نفر نوجوان با  384در اين پژوهش تعداد نمونه آماري 
در جـدول زير بـراي سـال بود. 10/16±71/1ميانگين سنـّي

هاي جمعيت شناختي از آمار توصيفي كمك توصيـف ويژگي
ست. سپس نتايج حاصل از آمار استنباطي بيان گرفته شده ا

 خواهد شد.

هاي متفاوتي در كنندگاني از استانبا توجه به اين كه شركت
-تحقيق حضور داشتند، درصد شركت كنندگان به تفكيك استان

) از استان 6/21كننده، (%شركت 384ها عبارتند از: از مجموع 
) از استان 18%) از استان خراسان جنوبي، (4/16اصفهان، (%

) از استان 8/12) از استان كردستان، (%5/12خوزستان، (%
 ) از استان مازندران بودند.8/18لرستان و (%
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كننده درصد افراد شركت 59، در حدود 2با توجه به جدول 
 كنندكه سال است كه بازي ويديويي فوتبال بازي مي 4تا  2بين 

 
 

 
 

ها در ميان نوجوانان اشاره به مصرف بالاي اين بازياين امر 
 .اندنفر از آنان در مسابقات سطح استاني شركت كرده 344دارد و

 
 

 : نتايج آمار توصيفي براي متغيرهاي سابقه بازي، سطح بازي و2دول ج
 ).=n 384( ييويديوهاي ميزان ساعات استفاده از بازي 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
 هاي ويديويي ورزشي فوتبال.هاي موجود در انگيزه مصرف بازي: بررسي تفاوت3جدول 

 سطح معناداري هاميانگين رتبه انداردانحراف است ميانگين متغير
  45/5 94/0 8/3 سرگرمي

 
 
 

0001/0 

 78/4 98/0 6/3 باليدگي
 10/4 11/1 3/3 مالكيت
 10/4 95/0 4/3 رهايي

 10/5 04/1 7/3 يادگيري
 70/5 02/1 9/3 همانندسازي تيمي

 32/5 16/1 7/3 گذران وقت
 34/4 08/1 5/3 اجتماعي شدن

 12/6 34/1 9/3 هواداري
 P≤0.05وX2(4)=460.25كهتوجه كنيد *

 يدرصد فراوان فراواني آماره ريمتغ

 سابقه بازي
 %9/9 38 كمتر از يك سال

 %4/59 228 سال 4تا  2
 %7/30 118 سال 5بيش از 

 سطح بازي
 %8/0 3 الملليبين

 %6/9 37 ملي
 %6/89 344 استاني

 : نتايج تحليل عاملي اكتشافي و پايايي براي فاكتورهاي انگيزه مصرف مجازي ورزش.1جدول 

 پايايي واريانس تبيين شده ارزش ويژه بار عاملي سؤالات تعداد سؤالات هر گويه گويه

 87/0 95/10 16/3 77/0 تا 42/0 سؤال 6 سرگرمي
 83/0 33/9 09/3 77/0تا  48/0 سؤال 6 باليدگي
 80/0 36/8 75/2 91/0تا  83/0 سؤال 3 مالكيت
 71/0 38/8 78/2 86/0تا  73/0 سؤال 3 رهايي

 71/0 28/7 42/2 84/0تا  73/0 سؤال 3 يادگيري
 74/0 23/7 37/2 87/0تا  51/0 سؤال 4 همانندسازي تيمي

 71/0 97/6 31/2 81/0تا  77/0 سؤال 3 تگذران وق
 78/0 65/6 22/2 83/0تا  70/0 سؤال 3 اجتماعي شدن

 72/0 08/6 04/2 85/0تا  84/0 سؤال 2 هواداري
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 اولويت عوامل
ي خروجي آزمون فريدمن،با دهنده، نشان3هاي جدوليافته

 هرچقدرانگيزشي، است.  گانه پنجهاي ابعاد توجه به ميانگين رتبه
آن متغير بيشتر است. در  تياهمها بيشتر باشد، كه ميانگين رتبه

هاي بدست آمده براي نه عامل يانگين، با توجه به منجايا
 -2هواداري،  -1ها به ترتيب زير است:بندي آنانگيزشي، اولويت

يادگيري،  -5گذران وقت، -4سرگرمي،  -3همانندسازي تيمي، 
اجتماعي شدن، انگيزه رهايي و مالكيت نيز  -7باليدگي،  -6

گيرند. يكديگر و در اولويت مشترك هشتم قرار مي مرتبه هم
دو و سطح معناداري  -، مقدار آماره كاي3چنين در جدول هم

محاسبه و ارائه گرديده است. با توجه به اينكه سطح معناداري 
باشد، چنين استنباط مي (P≤0.005) بدست آمده كمتر از 

شود كه بين نه عامل انگيزشي تفاوت وجود دارد و اين ابعاد مي
 باشند.يكسان نمي وجه چيه به

 گيريبحث و نتيجه
هاي هدف از پژوهش حاضر بررسي انگيزه مصرف بازي

پسرايراني  )سال 18تا  13ويديويي ورزشي در بين نوجوانان (
ها در بندي اين انگيزهباشد. اين مطالعه در اصل به اولويتمي

ميان نوجوانان پرداخته است. نتايج مطالعه حاكي از آن است كه 
داري ديويي ورزشي تفاوت معناهاي ويبين انگيزه استفاده از بازي

  هواداري، -1 اند از: ها عبارتوجود دارد.اولويت اين انگيزه
 -5گذران وقت،-4سرگرمي،  -3همانندسازي تيمي،  -2

انگيزه رهايي و  -8اجتماعي شدن،  -7باليدگي، -6يادگيري، 
يكديگر و در اولويت مشترك هشتم قرار  مرتبه هممالكيت كه 

 گيرند.مي

هاي انجام گرفته كلي بدست آمده بعد از بررسي اما نتايج
 باشد:آماري، به اين شرح مي

دهنده اين امر است كه انگيزه نتايج آزمون فريدمن نشان
كنندگان هواداري ورزشي و همانندسازي تيمي از ديدگاه استفاده

هاي مذكور هاي ويديويي فوتبال نسبت به ديگر انگيزهاز بازي
انگيزه هواداري است. اولين انگيزه،  داراي اهميت بيشتري

)، مليسا و 2007ريگالي و پريم (باشد. ورزشي مي
) 2012وايزو و همكاران ( )2013)، كيتون (2012همكاران(

طوركلي مصرف ورزش را هواداران  مصرف كالاهاي ورزشي و به
انگيزه مصرف  به عقيده آنانبنابراين ؛ اندورزش نسبت داده

دليل هواداري افراد باشد. حال با در نظر تواند به ورزش مي
-هاي ويديويي بعد مجازي مصرف ورزش ميگرفتن اينكه بازي

ها چنين استنباط كرد كه هواداري ورزشي توان از يافتهباشد، مي

هاي ويديويي توانسته است به انگيزه نوجوانان در استفاده از بازي
داكيس )، ايرنهرت و هاري1995ورزشي تبديل شود. وان (

) نيز نقش 2011) و لي (2009)، كرافورد و گاسلينگ (2007(
هاي رو، يافته اين اند. ازانگيزه هواداري ورزشي را مهم دانسته

باشد. در تحقيق مي راستا همتحقيق حاضر با نتايج اين محققان 
ترين انگيزه مصرف ) انگيزه هواداري ورزشي مهم1995وان (

ضر نيز انگيزه در اولويت اول قرار باشد، در تحقيق حاورزش مي
ترين دليل مصرف  ) نيز مهم2007گرفته است. ريگالي و پريم (

 دانند.هاي ورزشي را هواداري ورزشي ميكارت

عامل دوم در انگيزه مصرف مجازي ورزش فوتبال، 
) معتقد است كه اين 2011همانندسازي تيمي است. بويرز (

ويديويي ورزشي است. كيم و هاي انگيزه عامل استفاده از بازي
) نيز به اهميت 2012) و ايزو و همكاران (2011)، لي (2006رز (

نتيجه  ؛ كهاندهمانندسازي تيمي در مصرف ورزش اشاره داشته
عامل سوم در باشد. خوان ميتحقيق حاضر با اين مطالعات هم

هاي ويديويي، سرگرمي بود. اينكه نوجوانان به استفاده از بازي
كننده نگاه عنوان يك عامل سرگرم هاي ويديويي ورزشي بهيباز
اي نيست. آمارهاي موجود حاكي از آن كنند، بحث پيچيدهمي

كنند، ها نقش مهمي در سرگرمي افراد ايفا مياست كه اين بازي
) نيز بيان داشتند كه همين انگيزه 2009شريعت و همكاران (

ترين وسيله  بزرگ نعنوا ها را بهسرگرمي است كه اين بازي
سرگرمي كودكان و نوجوانان عصر كنوني تبديل كرده است. 

-)،بازي1388) و شاوردي و شاوردي (1386اميني و همكاران (
-هاي ويديويي را عاملي براي سرگرمي نوجوانان ايراني دانسته

)، نوانا و 2007اند.نتايج تحقيق حاضر با تحقيقات،چو و تساي (
) كه 2011) ولي (2011و همكاران ()، وانگ 2007همكاران (

راستا  سرگرمي را عامل مصرف ورزش معرفي كرده بودند، هم
راستا با نتايج  باشد. همچنين اين نتايج تا حدودي هممي

) و اپلبام و همكاران 2012هاي ايزو و همكاران (پژوهش
 باشد.) مي2012) و بويل و همكاران (2012(

كنندگان در  دارد كه مصرف انگيزه گذران وقت اشاره بر اين
-مي ورزش از ورزش براي پر كردن اوقات فراغت خود استفاده

) و تحقيق 2007هاي چو و تساي (كنند. اين نتيجه نيز با يافته
) در پژوهش خود 2008) همخوان است. كرافورد (2011لي (

هاي ويديويي ورزشي دانش افراد را درباره بيان داشت كه بازي
دهد. نتايج پژوهش ت بازي واقعي افزايش ميقوانين و مقررا

كنندگانش ها ازنظر استفادهحاضر نيز نشان داد كه اين بازي
سبب يادگيري شده است كه با نتايج تحقيقات تريل و 

) 2009)، كرافورد و گاسلينگ (2006)، كيم و رز (2001جيمز(
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همخوان است. همچنين، انگيزه يادگيري در مصرف ورزش در  
) و ايزو 2011)، لي(2011قبلي چون وانگ و همكاران ( تحقيقات

) مشاهده شده بودكه نتيجه اين تحقيق با 2012و همكاران (
 باشد.آنان همخوان مي

از طريق  نفس عزتبراي افزايش  فرصتي انگيزه بعدي،
-ها مسبب آن بوده است،ميكسب حس موفقيتي كه اين بازي

تواند اشد. اين امر ميبباشد، اين انگيزه، انگيزه باليدگي مي
نفس فرد شود. در اين صورت فرد، پيروزي  موجب تقويت عزت

نفس او  داند و در هر بار پيروزي، اعتمادبهتيم را پيروزي خود مي
)، وان و 1995چون وان ( يابد. تحقيقات پيشينافزايش مي
)، نوانا و همكاران 2002)، ماهوني و همكاران (1999همكاران (

)، وانگ و همكاران 2007هرت و هاريداكيس ()، ايرن2007(
) و بويل و همكاران 2012)، ايزو و همكاران (2011( يل )،2011(
تواند در خود ) نشان دادند كه ورزش و مصرف آن مي2012(

نفس و  آن عزت موجب بهپنداره افراد نقش مثبتي را ايفا كند و 
گيزه نفس افراد را افزايش دهد. هفتمين مورد، ان اعتمادبه
به ميل افراد به باهم  شدن ياجتماعاست. انگيزه  شدن ياجتماع

ها به نوجوانان بودن و ارتباط با ديگران اشاره دارد. اين بازي
دهد تا هيجانات خود را با يكديگر به اشتراك بگذارند و اجازه مي

ي پيدا بستگ دلبا ديگر اطرافيان ارتباط برقرار كرده و به يكديگر 
)، 2007تحقيق حاضر با تحقيقات نوانا و همكاران ( كنند. نتايج

)، وانگ و همكاران 2008)، كرافورد(2007چو و تساي (
)، بويل و همكاران 2012) ايزو و همكاران(2011)،لي (2011(
 باشد.راستا مي ) هم2012) و اپلبام و همكاران (2012(

هاي مصرف مجازي، بر اساس نتايج تحقيق، آخرين انگيزه
رهايي و مالكيت بود. در رابطه با انگيزه رهايي بايد گفت  انگيزه

ترين عاملي انگيزشي مصرف ورزش بر انگيزه رهايي مهمكه 
) است.اين يافته با 2012هاي بويل و همكاران (اساس يافته

) كه بر روي 2007نتايج تحقيق ايرنهرت و هاريداكيس (
همخوان  هاي ورزشي تلويزيون صورت گرفت،تماشاگران برنامه

باشد. آنان در تحقيقات خود بيان داشتند كه افراد به دليل مي
انگيزه رهايي از مشكلات و فشارهايي كه در طول روز بر آنان 

شود، مصرف ورزش را عامل مهمي در رهايي و دور وارد مي
. لذا اين انگيزه همواره يكي از بينندشدن از اين مشكلات مي

شود تا افراد به ت كه سبب ميترين عوامل انگيزشي اسقوي

استفاده از ورزش روي آورند. در تحقيقات مختلفي ازجمله وان 
)، وانگ و همكاران 2011)، بويرز (2001)، تريل و جيمز (1995(
) و اپلبام و 2012)، ايزو و همكاران (2011)، لي (2011(

) عامل رهايي در مصرف ورزش به اثبات رسيده 2012همكاران (
هاي دوم و در اين تحقيقات عامل رهايي در اولويتاست،اما 

سوم قرار داشت. تفاوت بين نتايج تحقيق حاضر با اين تحقيقات 
هاي انجام تواند ناشي از متفاوت بودن جامعه آماري پژوهشمي

باشد. در رابطه شده و نيز متفاوت بودن بعد مصرفي ورزش مي
) اين انگيزه 2011لي (با انگيزه مالكيت نيز بايد بيان داشت كه 

را سومين عامل انگيزشي در مصرف فانتزي فوتبال معرفي نموده 
استكه درتحقيق حاضر آخرين عامل انگيزشي نشان داده شده 

 است.

توان چنين استنباط كلي بر اساس اين نتايج مي طور  اما به
هايي كه در ساير ابعاد ورزشي نقش دارند، در بعد  كرد كه انگيزه

جازي ورزش نيز مؤثرند، با اين تفاوت كه طبق نتايج مصرف م
-يافته باشد. با توجه بهها متفاوت ميحاصله اولويت اين انگيزه

هاي بازي هاي پژوهش كه نوجوانان بيشترين زمان خود را با
تواند كنند، شناسايي انگيزه آنان ميويديويي ورزشي سپري مي

ها را به د تا اين انگيزهبه برنامه ريزان اوقات فراغتي كمك كن
الخصوص مشاركت در ورزش سمت مصارف ديگر ورزش علي

 سوق دهندتا از اين طريق بتوانند به سلامت جامعه نوجوانان، به
ترين قشر جمعيتي، كمك كنند. همچنين، نتايج اين عنوان مهم 

تواند كاربردهاي عملي براي مديران بازاريابي ورزشي تحقيق مي
كننده به منظور درك بهتر رفتار مصرف  ورزشي به و روانشناسان

هايي نيز همراه داشته باشد. از طرفي، اين تحقيق محدوديت
داشت. براي مثال فقط پسران نوجوان مورد بررسي قرار گرفتند. 

تواند اطلاعات هاي جنسي در اين زمينه ميتوجه به تفاوت
ئه كند. اندركاران ورزش نوجوانان ارا دست تري برايجامع

هاي احتمالي بين شهرهاي همچنين در اين تحقيق تفاوت
تواند در مختلف مورد بررسي قرار نگرفت. اين موضوع نيز مي

بالاخره اينكه اين  ؛ وتحقيقات بعدي به نتايج جالبي منجر شود
هاي ويديويي فوتبال (فيفا و تحقيق صرفاً بر بازيكنان بازي

هاي ويديويي ورزشي نيز ازيساكر) تمركز داشت. بررسي ساير ب
 شود.در تحقيقات آتي پيشنهاد مي
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Abstract 
Soccer video games market is known as a virtual and important dimension of sport 
consumption. The aim of the present study was to identify and ranking motivation factors in 
virtual soccer consumption among Iranian adolescent boys. Research method was cross-
sectional. Study populations were 30 thousand boys (13-18 yr.)Who participated in the 2013 
FA Cup Digital and as ample of them (n=384) voluntarily completed virtual sport 
consumption motivation questionnaire. Explanatory factor analysis conducted to identify 
motivation factors in virtual soccer consumption. Eleven factors including, fandom, team 
identification, entertainment, bragging right, ownership, learning, escape, pass time, 
socialization were emerged. Friedman test indicated that fan motivation and team 
identification, among other motivators, has more importance. So fan of the sport can be 
considered as the most in fluently factor on sport consumer motivation, therefore the marketer 
should focus their activities on this factor.  

Keywords: Motivation, Video game, Soccer. 
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