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  چكيده
بندي هدف از پژوهش حاضر الويت. اندبعد مجازي مصرف ورزش شناخته شدهبازاري بزرگ از عنوان ه هاي ويديويي ورزشي ببازي

بود كه ) سال 18تا  13(هزار پسر  30جامعه آماري . بودفاكتورهاي انگيزشي در مصرف مجازي ورزش فوتبال در بين نوجوانان پسر ايراني 
. طور داوطلبانه با محقق همكاري كردنده نوجوان بود كه ب 384شامل آماري شركت كرده بودند و نمونه  2013در مسابقات جام ديجيتال 

نتايج تحليل . فتتهيه و مورد آزمون قرار گر ، پرسشنامه انگيزه مصرف مجازي ورزشهادادهآوري به منظور جمع. بود طرح تحقيق مقطعي
اين عوامل شامل هواداري، همانندسازي تيمي،  سرگرمي، . عامل را براي انگيزه در مصرف مجازي ورزش آشكار ساخت 9عامل اكتشافي 

همچنين نتايج آزمون فريدمن نشان داد كه رتبه عوامل در . گذران وقت، يادگيري، باليدگي، اجتماعي شدن، انگيزه رهايي و مالكيت بودند
هاي مهمتري براي مصرف مجازي هواداري، همانندسازي تيمي و سرگرمي انگيزه داري دارد و به ترتيب سه عاملاين نوجوانان تفاوت معنب

اي است كه بر بازار مصرف حقيقي آن اين نتايج بيانگر آن است كه بازار مصرف مجازي ورزش مرتبط با متغيرهايي مشابه. ورزش بودند
. باشندها ميانگيزه هواداري و همانندسازي تيمي داراي بالاترين اهميت در بين ساير انگيزه به عبارت ديگر. ثر استؤم) هاتماشاي رويداد(

  .هاي بازاريابي در زمينه مصرف مجازي ورزش بايد براين عوامل تمركز داشته باشدفعاليتبنابراين 
  .ويديويي، فوتبال انگيزه، بازي :كليدي هايهواژ

   
 مقدمه

عنوان يك پديده در زندگي افراد جامعه داراي ه مصرف ورزش ب
هاي افراد جامعه تبديل شده اهميت است و به يكي از دغدغه

در دنياي معاصر، كمتر كسي است كه بطور مستقيم يا . است
غير مستقيم، به نحوي با ورزش مرتبط نبوده و از آن متأثر 

-تبال يكي از محبوببي شك فو. )Funk et al,2004( نباشد

اين . هاستها در ميان ساير ورزشترين ورزشترين و جذاب
ورزش با تكيه بر محبوبيت خود توانسته است در بسياري از 
صنايع نفوذ كرده و آنان را تحت تأثير خود قرار دهد و نقش 

ايزو و . مهمي را در مصرف ورزش در زمان فراغت افراد ايفا كند
كنندگان ورزش دارند كه تنوع مصرفمي بيان) 2012(همكاران 

است كه آن را به يك صنعت مهم تبديل كرده و توانسته با 
م ـها را فراهد خود و آنـه رشـع، زمينـب توجه ساير صنايـجل
مانند ( ورزشي كسي است كه بطور مستقيم كنندهرفـمص. كند

مانند تماشاي يك (و يا بطور غير مستقيم ) خريد بليط مسابقه
 كالا يا خدمت ورزشي را ) مسابقه ورزشي از طريق تلويزيون

  
  .مصرف كند 

چهار بعد مصرف ورزش را ) 2005( سامرز و همكارا
تماشاي ورزش، مشاركت در ورزش، مصرف مجازي ورزش 

. دارندورزشي بيان ميهاي ويديويي و مصرف كالاي با بازي
بيان داشت كه مصرف ورزش بر اساس ) 2008( كرافورد

امروزه با . زندگي اجتماعي و فرهنگي افراد متفاوت است
هاي بازي گسترش زندگي آپارتمان نشيني و كاهش زمين

مصرف مجازي ورزش بيش از ساير ابعاد مورد توجه افراد قرار 
 كا به اينـار در آمريوـدرصد خان 67كه طوريه گرفته است، ب

درصد  90تا  70طور متوسط ه ب .ها گرايش دارندبازي
درصد نوجوانان و  90تا  60و جوانان آمريكايي،  نوجوانان

ها نوجوانان و جوانان  بقيه جوانان فنلاندي و با همين نسبت
- برگزاري ليگ. كنندها سرگرم ميكشورها خود را با اين بازي

ر ايران نيز مورد استقبال نوجوانان و هاي ديجيتالي فوتبال د
  .جوانان بسياري قرار گرفت
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  مديريت ارتباطات در رسانه هاي ورزشي 
 1392، پائيز2سال اول، شماره 

هاي مورد همانطور كه فوتبال و تماشاي آن يكي از ورزش
هاي ويديويي فوتبال نيز پرطرفدارترين بازي ،علاقه مردم است

افراد از  ،هاشود و در ليگ بازيمحسوب ميها در كشور بازي
 Shariat et(كنند سراسر ايران با اشتياق بسيار شركت مي

al,2009(.  
را  هادلايل محبوبيت اين بازي) 2007( 1و همكاران ناانو

درصد مردم كل جهان از اين  35حدود ) 1 :داردچنين بيان مي
مكان محبوب در ها سومين گيم نت) 2كنند، ها استفاده ميبازي

ت دادن رسمي )3بين نوجوانان و جوانان در سراسر جهان است، 
هاي ديجيتال ها از طريق برگزاري ليگها به اين بازيدولت

ها را دوچندان اي، محبوبيت اين بازيهاي رسانهفوتبال و پوشش
هاي ورزشي و ستارگان ورزشي منافع باشگاه )4، كرده است

  .كنندها كسب ميه گذاري بر اين بازيزيادي را از طريق صح
    بيان داشت كه ورزش و) 2009( 2كرافورد و گاسلين

امروزه . هاي ويديويي رابطه محكم و متقابل با هم دارندبازي
تقريباً هر ورزش و رقابت ورزشي بازي ويديويي مربوط به خود را 

مصرف ها به بازار هاي جديدي از اين بازيدارد و هر ساله نسخه
بازي ويديويي فوتبال  در اين ميان،. شودكنندگان آن عرضه مي
ه باشد، بترين ميهاي ورزشي پرمصرفنسبت به ساير بازي

 .كنندويديويي، فوتبال بازي مي درصد از بازيكنان 67كه طوري
، تنها در هفته اول 3هاي فوتبال بر اساس سري فيفاانجمن بازي

يليون دلار در آمريكا م 100ت ، توانس2007اش در سال عرضه
به نقل از كرافورد  5در روزنامه تايمز 4اوكانر. فروش برسده ب
هاي ويديويي سرعت فروش بازي "...« :نويسدمي) 2008(

بنابراين چگونه ...   ها در حال پرواز استفوتبال از روي قفسه
و انگيزه  كندهاي ويديويي نفوذ فوتبال توانسته است در بازي

 . "كنند؟ها استقبال ميبازيكنان چيست كه اين چنين از اين بازي

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

فعاليت هر ميزان تلاش و . ترين مباحث در ورزش استجالب
. ن و نوع انگيزه او بستگي دارداش به ميزادر مسير زندگيفرد 

براي رسيدن به  هر رفتاري داراي هدفي است و رفتارها عموماً
مطالعه انگيزه براي شناخت علل . شوندهدفي برانگيخته مي

در واقع انگيزه نيرويي است كه فرد را به سوي . باشدرفتارها مي
ه كند تا نيازي را در فرد برآوردبروز رفتار خاص برانگيخته مي

با آن كننده ورزشي و برانگيختن شناخت نيازهاي مصرف. سازد

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

تكيه بر همين نيازها، مديران بازاريابي ورزشي را براي بهبود 
  .)Hunt et al,1999( هاي بازاريابي كمك خواهد كرداستراتژي
مصرف  را كه منجر به هشت عامل انگيزشي) 1995(6وان
هواداري ورزشي، اعتمادبنفس، : چنين بيان كرد شود،ميورزش 

رهايي، سرگرمي، زيبايي، وابستگي گروهي، استرس مثبت و 
در پژوهشي نشان داد كه ) 2011(7بويرز. نيازهاي خانواده

هاي ويديويي ورزش به منظور سرگرمي، نوجوانان از بازي
 .كنندرهايي، وابستگي گروهي و همانندسازي تيمي استفاده مي

در (ترين انگيزه در مصرف ورزش مهم) 2012(ايزو و همكاران 
دارد كه مي   داند و بيان را سرگرمي مي) بعد تماشاي ورزش

عوامل ديگر چون زيبايي، نمايش بازي، رهايي، تعاملات 
از . گيرندمي ت نفس در مرتبه بعد قرار اجتماعي با ديگران و عزّ

، بيان داشت كه انگيزه )2012( 8و همكاران اپلبامطرف ديگر، 
باشد هاي رواني افراد متفاوت ميلفهؤمصرف ورزش با توجه به م

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

  .باشدزيبايي و وابستگي گروهي مي
هاي فانتزي فوتبال مصرف ورزشدر زمينه ) 2011(9لي
ست ايانگيزه( گذران وقت: را چنين نشان دادانگيزشي عوامل 

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

 يادگيري، )شودت نفس و اعتمادبنفس فرد ميافزايش عزّ
تواند دانش فرد از ورزشمانند قوانين ها ميبازيشركت در اين (

ي به فرد انگيزه رهاي( ، رهايي)افزايش دهد... بازي، بازيكنان و
زايي كه در اثر كننده و استرسل كسلدهد تا از مسائاجازه مي

شود، از بين برود و بطور موقت تحميل مي زندگي روزمره به فرد
كننده يك تقويت( ت، استرس مثب)شودآرامش دهنده فرد مي

دهد كه از فردي و هيجاني مثبت است كه به فرد اجازه مي
، )است، لذت ببردهيجاني كه در اثر مصرف ورزش ايجاد شده

ها قابليت اين را دارند كه به بازيكن اجازه دهد اين بازي( تمالكي
مانند مالك و مدير يك تيم، نقل و انتقالات بازيكنان و مسابقات 

تواند فرد با اين انگيزه كه مي( اجتماعي شدن ،)نمايد را مديريت
، )از طريق بازي با ساير افراد، مانند دوستانش، تعامل داشته باشد

 ، سرگرمي، هواداري)كسب پيروزي و دست يابي به آن( موفقيت
ارتباط رواني بسيار قوي كه فرد به واسطه مصرف ورزش با يك (

به ( و همانندسازي تيمي ، )دكنتيم يا ورزشكار برقرار مي/ورزش
شناختي شامل فاكتورهايي چون ستايش، معناي حالت روان

اي وسيع دارد در واقع اين و دامنه پرستيدن و الهام گرفتن است
                                                 
6- wann 
7- Bowers 
8- Appelbaum et al. 
9- Lee 
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  ...عوامل انگيزشي در مصرف مجازي ورزش  بنديشناسايي و رتبه
 يوسفي و همكاران

نيز  "معرف خود ساختن"تيم يا ورزش را  اصطلاح به عنوان
 .)دهدمعني مي

درباره تماشاي ورزش نشان )  2007(1و هاريداكيس ايرنهرت
ها در مصرف ورزش متفاوت است، و دادند كه ميزان انگيزهنشان 
حال با  .رهايي و سرگرمي استترين انگيزه در آن عامل قوي

توجه به تحقيقات صورت گرفته در زمينه انگيزه مصرف ورزش، 
 -آيد كه آيا عواملي كه سبب مصرف ورزشاين سؤال پيش مي

ازي ورزش نيز توانند در مصرف مجشود، ميمي -در ساير ابعاد
هاي بازي    متأسفانه در زمينه انگيزه مصرفمؤثر باشند؟ 

ويديويي تحقيقي يافت نشد و  تحقيقات  تنها در شناسايي نوع 
ها صورت گرفته است ها و اثرات اجتماعي اين بازيبازي

  . )1388شاوردي، (
دهنده ترين عنصر تشكيلعنوان اصليه شناخت انسان ب
اين كه چرا انسان . جه محققان بوده استتوورزش همواره مورد 

هاي مختلفي رفتاركرده و در شرايط مشابه رفتاهاي 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
)Kwak,2012(  .بيني رفتاركننده و پيشتوصيف انگيزه مصرف 

با اين حال، با . ها براي بازاريابان ورزشي بسيار مهم استآن
كننده وجود سابقه طولاني تحقيقات بازاريابي، درك ما از مصرف

چه رفتاري خواهد  كنندهاينكه مصرف. ورزشي محدود است
كند، يا به چه نوع ي را بيشتر مصرف مييداشت، چه كالا

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

هاي مصرف در تحقيقات بازاريابي بايد طيف وسيعي از انگيزه
از . )Hunt et al,1999(كننده ورزشي را مود بررسي قرار داد 

 كننده ورزشمصرف طرفي تحقيقات دانشگاهي درباره نوجوانان
و توجه به اين قشر از افراد كه در آينده به بسيار ناچيز است؛ 

روند، اهميت عنوان بزرگسالان مصرف كننده به شمار مي
ترين نوع مصرف استفاده از با اينكه پر مصرف. فراواني دارد

، )Summers et al,2007(باشد هاي ويديويي در گروه ميبازي

فاده از اما متأسفانه اطلاعات كم و ناقصي در رابطه با  دليل است
  . آن وجود دارد

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

طرفي به دليل كم بودن تحقيقات اصولي و علمي در اين زمينه 
، بعنوان پر فوتبال انگيزه مصرف مجازي ورزشبررسي 

در  ،كالاي ورزشي حال حاضرترين طرفدارترين و پر فروش
 در ايران تاكنون تلاشي. شودحوزه بازاريابي ورزش احساس مي

جه به رفتار نوجوانان صورت نگرفته است، در متون در زمينه تو
                                                 
1- Earnheardt & Haridakis 

. باشندادبيات جهاني نيز  اطلاعات يا محدود بوده و يا ناقص مي
بنابراين در پژوهش حاضر به دنبال آن هستيم تا به درك روشني 

از اين  برسيم ،ايرانيدر نوجوانان  هاانگيزه مصرف اين بازياز 
آوري اطلاعات لازم كمبود در اين پژوهش برآنيم تا با جمع، رو

توان پوشش دهيم موجود در تحقيقات ذكر شده را در حد  . 

  
  روش تحقيق

اي بود، كه به توصيفي و به شيوه  مقايسه تحقيق حاضر از نوع
جامعه آماري شامل نوجوانان پسر . صورت ميداني صورت گرفت

بود كه در مسابقات جام ديجيتال در سال ) سال 18تا  13( 
سي  بر اساس اعلام ستاد برگزاركننده. شركت كرده بودند 1392

با توجه به جدول . هزار نفر در اين مسابقات شركت كرده بودند
.  نفر بعنوان نمونه مورد بررسي قرار گرفت 379كرجسي مورگان، 

گيري به اين صورت بود كه ابتدا كشور ايران از روش نمونه
شمال، جنوب، شرق، غرب ( منطقه  5لحاظ منطقه جغرافيايي به 

هاي قه نماينده فعال بازيتقسيم شد و از هر منط) و مركز
محقق و همكارانش . ديجيتالي فوتبال مورد بررسي قرار گرفت

 384 بصورت حضوري در محل مسابقه حضور داشتند و تعداد
كنندگان كه بطور داوطلبانه با محقق ها توسط  شركتپرسشنامه

 تعداد اين اساس بر تحقيق نتايج. همكاري كردند، تكميل شد
  .گرديد تنظيم و تهيه پرسشنامه

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

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

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

  
 3و پايايي 2رواييساخت مقياس و 

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

شده و در اختيار  تهيههاي فرهنگي و اجتماعي جامعه مورد زمينه
چند نفر از متخصصان آشنا به مفاهيم انگيزه و ورزش قرار 

ها استفاده گرفت و از نظرات آنان براي شناسايي اعتبار شاخص
قبل از  .بدين طريق اعتبار صوري پرسشنامه تأمين گرديد. شد

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

 1در بررسي تحليل عاملي نسبت متغير به آزمودني بايد . گرديد
                                                 
2- Validity 
3- Reliability 
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 بنابراين در اين تحقيق اندازه نمونه). 16(باشد  10به  1و يا  5به 
انگيزه ور بررسي روايي سازه پرسشنامه ظبه من. كافي است اوليه
هاي حاصل از اجراي اين پرسشنامه ، دادهرف مجازي ورزشمص

. ، تحليل عاملي شدند1ابتدا به شيوه اكتشافي اوليه در گروه نمونه
و  2ها، عدم كجيقبل از تحليل عاملي، از كافي بودن داده

 .رمال بودن توزيع اطمينان حاصل شدها و نشديد داده 3كشيدگي
براي اين  4آلكين -ماير -آمده براي شاخص كيزرمقادير بدست

  نيز 5و سطح معني داري آزمون كرويت بارتلت 81/0پرسشنامه 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

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

 4/0حداقل بار عاملي مورد قبول براي هر سوال  .بود 0001/0 
عامل  9سوال پرسشنامه در  45سوال از  33تعيين شد، بنابراين 
سرگرمي،  -اين عوامل با عناوين فاكتور اول. دسته بندي شدند

 -مالكيت، فاكتور چهارم -باليدگي، فاكتور سوم -فاكتور دوم
انندسازي هم -يادگيري، فاكتور ششم - رهايي، فاكتور پنجم
اجتماعي شدن  -گذران وقت، فاكتور هشتم -تيمي، فاكتور هفتم

نتايج حاصل شاخص . بندي شدندهواداري دسته  -و فاكتور نهم
  .آورده شده است 1 در جدول و پايايي ياكتشافاز تحليل عاملي 

 اكتورهاي انگيزه مصرف مجازي ورزشنتايج تحليل عاملي اكتشافي و پايايي براي ف :1جدول 

تعداد سؤالات هر   گويه
  گويه

واريانس تبيين   ويژه ارزش  بار عاملي سؤالات
  شده

  پايايي

  87/0  95/10  16/3  77/0تا  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  گذران وقت
  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
 

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

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

از ) 8/12(%از استان كردستان، ) 5/12(%استان خوزستان، 
  .از استان مازندران بودند) 8/18(%استان لرستان و 

 

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

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

  .باشدپرسشنامه مي
 

  هاي تحقيقيافته
ميانگين نفر نوجوان با  384در اين پژوهش تعداد نمونه آماري 

 فـتوصي رايـدول زير بـدر ج. ال بودـس 10/16±71/1 يـسنّ
هاي جمعيت شناختي از آمار توصيفي كمك گرفته شده ويژگي
 .نتايج حاصل از آمار استنباطي بيان خواهد شدسپس .است



٣٥ 
 

 
 

  ...عوامل انگيزشي در مصرف مجازي ورزش  بنديشناسايي و رتبه
 يوسفي و همكاران

  نتايج آمار توصيفي براي متغيرهاي سابقه بازي، سطح بازي و :2جدول
  )=n 384(هاي ويديوييميزان ساعات استفاده از بازي 

  درصد فراواني  فراواني  آمارهمتغير

  سابقه بازي
  %9/9  38  كمتر از يك سال

 %4/59  228 سال4تا2
 %7/30  118 سال5بيش از

  سطح بازي
 %8/0 3 الملليبين

 %6/9  37 ملي
 %6/89  344 استاني

 
كننده درصد افراد شركت 59در حدود ، 2با توجه به جدول 

، كنندسال است كه بازي ويديويي فوتبال بازي مي 4تا  2بين 
ها در ميان نوجوانان اشاره كه اين امر به مصرف بالاي اين بازي

   آنان در مسابقات سطح استاني شركت  نفر از 344 و دارد
  . اندكرده

 
  اولويت عوامل

 
  هاي ويديويي ورزشي فوتبالهاي موجود در انگيزه مصرف بازيبررسي تفاوت: 3جدول 

  سطح معناداري  هاميانگين رتبه انحراف استاندارد 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≤0.05 و X2(4)=460.25توجه كنيد كه*

 
 خروجي آزمون فريدمن، يدهنده، نشان3 هاي جدوليافته

هر . است ،هاي ابعاد پنجگانه انگيزشيميانگين رتبه با توجه به
ت آن متغيير بيشتر ها بيشتر باشد، اهميچقدر كه ميانگين رتبه

 نههاي بدست آمده براي در اين جا، با توجه به ميانگين. است
          :ها به ترتيب زير استبندي آن، اولويتانگيزشي عامل

گذران  -4سرگرمي،  -3همانندسازي تيمي،  -2هواداري،  -1
اجتماعي شدن، انگيزه  -7، باليدگي -6يادگيري،  -5وقت، 

نيز هم مرتبه يكديگر و در اولويت مشترك  كيترهايي و مال
 دو -مقدار آماره كاي، 3همچنين در جدول . گيرندهشتم قرار مي

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

عامل انگيزشي تفاوت وجود  نهشود كه بين چنين استنباط مي
  .باشنددارد و اين ابعاد به هيچ وجه يكسان نمي

  
  گيريبحث و نتيجه

هاي ويديويي پژوهش حاضر بررسي انگيزه مصرف بازيهدف از 
 .باشدميايراني  پسر) سال  18تا  13(بين نوجوانان ورزشي در 

ها در ميان بندي اين انگيزهاين مطالعه در اصل به اولويت
نتايج مطالعه حاكي از آن است كه بين  .پرداخته استنوجوانان 

داري تفاوت معنا هاي ويديويي ورزشياستفاده از بازيانگيزه 
        هواداري، -1 :ها عبارتندازولويت اين انگيزها .وجود دارد

         گذران وقت، -4سرگرمي،  -3همانندسازي تيمي،  -2
انگيزه رهايي  -8اجتماعي شدن،  -7، باليدگي -6يادگيري،  -5



٣٦ 
  

 
 

  مديريت ارتباطات در رسانه هاي ورزشي 
 1392، پائيز2سال اول، شماره 

و ماليكت كه هم مرتبه يكديگر و در اولويت مشترك هشتم قرار 
  .گيرندمي

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

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

هاي مذكور هاي ويديويي فوتبال نسبت به ديگر انگيزهاز بازي
انگيزه هواداري اولين انگيزه، . يت بيشتري استداراي اهم
 ، مليسا و همكاران)2007(ريگالي و پريم . باشدورزشي مي

مصرف ) 2012(ايزو و همكاران  و )2013(كيتون ، )2012(
كالاهاي ورزشي و به طور كلي مصرف ورزش را هواداران 

انگيزه مصرف  به عقيده آنانبنابراين . اندورزش نسبت داده
حال با در نظر . تواند به دليل هواداري افراد باشدورزش مي

هاي ويديويي بعد مجازي مصرف ورزش گرفتن اين كه بازي
ها چنين استنباط كرد كه هواداري توان از يافتهباشد، ميمي

هاي ورزشي توانسته است به انگيزه نوجوانان در استفاده از بازي
، ايرنهرت و )1995(وان . شودويديويي ورزشي تبديل 

) 2011(و لي ) 2009(، كرافورد و گاسلينگ )2007(هاريداكيس 
از اين رو، . اندنيز نقش انگيزه هواداري ورزشي را مهم دانسته

. باشدهاي تحقيق حاضر با نتايج اين محققان هم راستا مييافته
 ترين انگيزهانگيزه هواداري ورزشي مهم) 1995(در تحقيق وان 

، در تحقيق حاضر نيز انگيزه در اولويت  باشدمصرف ورزش مي
نيز مهم ترين دليل ) 2007(ريگالي و پريم . اول قرار گرفته است

  .دانندهاي ورزشي را هواداري ورزشي ميمصرف كارت
عامل دوم در انگيزه مصرف مجازي ورزش فوتبال، 

معتقد است كه اين ) 2011(بويرز . همانندسازي تيمي است
كيم و . هاي ويديويي ورزشي استانگيزه عامل استفاده از بازي

نيز به اهميت ) 2012(و ايزو و همكاران ) 2011(، لي )2006(رز 
كه نتيجه  .اندهمانندسازي تيمي در مصرف ورزش اشاره داشته

در  عامل سوم. باشدمي  خوان تحقيق حاضر با اين مطالعات هم
اين كه نوجوانان به . سرگرمي بود هاي ويديويي،استفاده از بازي

كننده نگاه هاي ويديويي ورزشي بعنوان يك عامل سرگرمبازي
آمارهاي موجود حاكي از آن . اي نيستكنند، بحث پيچيدهمي

كنند، مي در سرگرمي افراد ايفا ميها نقش مهاست كه اين بازي
همين انگيزه نيز بيان داشتند كه ) 2009(شريعت و همكاران 

عنوان بزرگترين وسيله ه ها را برمي است كه اين بازيسرگ
. سرگرمي كودكان و نوجوانان عصر كنوني تبديل كرده است

-،  بازي)1388(و شاوردي و شاوردي ) 1386(اميني و همكاران 

 .انددانسته ان ايرانيهاي ويديويي را عاملي براي سرگرمي نوجوان
، نوانا و )2007(چو و تساي  نتايج تحقيق حاضر با تحقيقات،

كه ) 2011(و  لي ) 2011(، وانگ و همكاران )2007(همكاران 

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

و همكاران  اپلبامو ) 2012(هاي ايزو و همكاران پژوهش
  .باشدمي) 2012(ران و بويل و همكا) 2012(

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

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

هاي ويديويي ورزشي دانش افراد را خود بيان داشت كه بازي
نتايج . دهددرباره قوانين و مقررات بازي واقعي افزايش مي

- ها از نظر استفادهپژوهش حاضر نيز نشان داد كه اين بازي

كنندگانش سبب يادگيري شده است كه با نتايج تحقيقات تريل 
) 2009(، كرافورد و گاسلينگ )2006(، كيم و رز )2001( و جيمز

همچنين، انگيزه يادگيري در مصرف ورزش در . همخوان است
و ) 2011( ، لي)2011(تحقيقات قبلي چون وانگ و همكاران 

كه نتيجه اين تحقيق   مشاهده شده بود) 2012(ايزو و همكاران 
  .باشدبا آنان همخوان مي
براي افزايش عزّت نفس از طريق  فرصتي انگيزه بعدي،

   ها مسبب آن بوده است، زيكسب حس موفقيتي كه اين با
تواند اين امر مي. باشدمي باليدگيباشد، اين انگيزه، انگيزه مي

در اين صورت فرد، پيروزي . موجب تقويت عزّت نفس فرد شود
داند و در هر بار پيروزي، اعتماد بنفس او تيم را پيروزي خود مي

، وان و )1995(چون وان  تحقيقات پيشين. يابدافزايش مي
، نوانا و همكاران )2002(، ماهوني و همكاران )1999(مكاران ه
، وانگ و همكاران )2007(، ايرنهرت و هاريداكيس )2007(
و بويل و همكاران ) 2012(ايزو و همكاران  ،)2011(،  لي)2011(
تواند در نشان دادند كه ورزش و مصرف آن مي) 2012(

موجب آن عزت خودپنداره افراد نقش مثبتي را ايفا كند و به 
هفتمين مورد، انگيزه . نفس و اعتماد بنفس افراد را افزايش دهد

شدن به ميل افراد به باهم انگيزه اجتماعي. شدن استاجتماعي
ها به نوجوانان اين بازي. بودن و ارتباط با ديگران اشاره دارد

دهد تا هيجانات خود را با يكديگر به اشتراك بگذارند و اجازه مي
اطرافيان ارتباط برقرار كرده و به يكديگر دلبستگي پيدا  با ديگر
، )2007(نتايج تحقيق حاضر با تحقيقات نوانا و همكاران . كنند

، وانگ و همكاران )2008( ، كرافورد)2007(چو و تساي 
، بويل و همكاران )2012( ايزو و همكاران) 2011(،  لي )2011(
  .باشدهم راستا مي) 2012(و همكاران  اپلبامو ) 2012(

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

ترين عاملي انگيزشي مصرف ورزش بر انگيزه رهايي مهمكه 
اين يافته با  .است) 2012(هاي بويل و همكاران اساس يافته
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كه بر روي ) 2007(ايج تحقيق ايرنهرت و هاريداكيس نت
، همخوان  هاي ورزشي تلويزيون صورت گرفتتماشاگران برنامه

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

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

شود تا افراد به ترين عوامل انگيزشي است كه سبب ميقوي
در تحقيقات مختلفي از جمله وان . استفاده از ورزش روي آورند

، وانگ و همكاران )2011(، بويرز )2001(، تريل و جيمز )1995(
و  اپلبامو ) 2012(يزو و همكاران ، ا)2011(، لي )2011(

عامل رهايي در مصرف ورزش به اثبات رسيده ) 2012(همكاران 
هاي دوم و ،  اما در اين تحقيقات عامل رهايي در اولويت است

تفاوت بين نتايج تحقيق حاضر با اين تحقيقات . سوم قرار داشت
جام هاي انتواند ناشي از متفاوت بودن جامعه آماري پژوهشمي
در رابطه . باشدو نيز متفاوت بودن بعد مصرفي ورزش مي شده

اين انگيزه ) 2011(با انگيزه مالكيت نيز بايد بيان داشت كه لي 
معرفي نموده در مصرف فانتزي فوتبال را سومين عامل انگيزشي 

آخرين عامل انگيزشي نشان داده حاضر تحقيق  در كه  است
  .شده است

توان چنين استنباط كرد ن نتايج مييا اما بطور كلي بر اساس
هايي كه در ساير ابعاد ورزشي نقش دارند، در بعد كه انگيزه

مصرف مجازي ورزش نيز مؤثرند، با اين تفاوت كه طبق نتايج 
   به با توجه . باشدها متفاوت ميحاصله اولويت اين انگيزه

    هاي پژوهش كه نوجونان بيشترين زمان خود را با يافته
كنند، شناسايي انگيزه آنان هاي ويديويي ورزشي سپري ميبازي
   اين برنامه ريزان اوقات فراغتي كمك كند تا تواند به مي

الخصوص ها را به سمت مصارف ديگر ورزش عليانگيزه
به  مشاركت در ورزش سوق دهند، تا از اين طريق بتوانند

جمعيتي، ترين قشر عنوان مهمه سلامت جامعه نوجوانان، ب
تواند كاربردهاي همچنين، نتايج اين تحقيق مي .كمك كنند

عملي براي مديران بازاريابي ورزشي و روانشناسان ورزشي به 
از . كننده به همراه داشته باشدمنظور درك بهتر رفتار مصرف
براي مثال فقط . هايي نيز داشتطرفي، اين تحقيق محدوديت

هاي توجه به تفاوت. فتندپسران نوجوان مورد بررسي قرار گر
     تري برايتواند اطلاعات جامعجنسي در اين زمينه مي

همچنين در اين تحقيق . اندركان ورزش نوجوانان ارائه كنددست
هاي احتمالي بين شهرهاي مختلف مورد بررسي قرار تفاوت
تواند در تحقيقات بعدي به نتايج اين موضوع نيز مي. نگرفت

بر بازيكنان  و بالاخره اينكه اين تحقيق صرفاً. جالبي منجر شود
بررسي . تمركز داشت) فيفا و ساكر(هاي ويديويي فوتبال بازي

هاي ويديويي ورزشي نيز در تحقيقات آتي پيشنهاد ساير بازي
  .شودمي

  
  منابع

اميني، كورش؛ اميني، عبداالله؛ يعقوبي، مختار و اميني، 
هاي دبيرستاني و بازيآموزان دانش). 1386(داريوش 
. 14شماره. سال چهارم. فصلنامه روانشناسان ايراني. كامپيوتري

  .189- 198صص 
ــه بررســي ").1388(و شــاوردي، شــهرزاد   شــاوردي، تهمين

نظرات كودكان، نوجوانان و مادران نسبت بـه اثـرات اجتمـاعي    
. دوره دوم. فصـلنامه تحقيقـات فرهنگـي    ".ايهاي رايانـه بازي
 .47- 76ص ص .7 شماره

Appelbaum, G.; Cain, M.; Darling, E. & 
Stanton, S. (2012). What is the identity of a 
sports spectator? Journal of Personality and 
Individual Differences. (52): 422–427. 

Bowers, M. (2011). Playing Video Games as 
a Supplement to Identity: Insights on Former 
College Athlete Transitions. Journal of Issues 
in Intercollegiate Athletics. (4):289-308.  

Boyle, E.; Connolly, T.; Hainey, T. & Boyle, 
J. (2012). Engagement in digital entertainment 
games: A systematic review. Computers in 
Human Behavior. (28): 771-780. 

Chou, C. & Tsai, M. (2007). Gender 
differences in Taiwan high school 
students’computer game playing. Computers in 
Human Behavior. (23):812–824.  

Crawford, G. & Gosling, V. (2009). More 
than a game: Sports-Themed Video Games and 
Player Narratives. Sociology of Sport Journal. 
(26): 50-66.  

Crawford, G. (2008). It's in the game: Sport 
fans, film and digital gamming. Journal of 
sport in society. (11):130-145.  

Earnheardt, A. & Haridakis, P. (2007). 
Exploring Fandom and Motives for Viewing 
Televised Sports. Fan Motives.50-66. 

Funk, D. & James, J.D. (2004). The fan 
attitude network (FAN) model: Exploring 
attitude formation and change among sport 
consumers. Sport Management Review. 7(1): 
1-26. 

Hunt, k.; Bristol, T. & Bashaw, R. (1999). A 
conceptual approach to classifying sports fans. 
Journal of services marketing. (13):439-452.  



٣٨ 
  

 
 

  مديريت ارتباطات در رسانه هاي ورزشي 
 1392، پائيز2سال اول، شماره 

Izzo, G.; Munteanu, G.; Langford, B.; 
Ceobanu, C.; Dumitru, I. & Nichifor, F. 
(2012). Sport fans’ motivations: an 
investigation of Romanian soccer spectators. 
Journal of International Business and Cultural 
Studies. 1-13. 

Keaton, S. (2013). Sport team fandom, 
arousal, and communication: a multimethod 
comparison of sport team identification with 
psychological, cognitive, behavioral, affective, 
and physiological measures. Submitted to the 
Graduate Faculty of the Louisiana State 
University and Agricultural and Mechanical 
College.  

Kim, Y. & Ross, S.D. (2006). An exploration 
of motives in sport video gaming (2006). 
International Journal of Sports Marketing and 
Sponsorship. 8(1): 34–47. 

Kwak, D.; McDaniel, S. & Kim, K. (2012). 
Revisiting the Satisfaction-Loyalty 
Relationship in the Sport Video Gaming 
Context: The Mediating Role of Consumer 
Expertise. Journal of Sport Management. 
(26):81-91. 

Lee, j. (2011). The effects of fantasy football 
participation on team Identification and NFL 
fandom. A Thesis Master of Mass 
Communication in The Man ship School of 
Mass Communication. 

Leo, F.M.; Sánchez. P.A.; Sanche, D.; 
Amado, D. & Calvo, T.G. (2009). Influence of 
the motivational climate created by coach in 
sport commitment in youth basketball players. 
Revista de psichogia Del deport. (8):375-378. 

Mahony, D.F.; Nakazawa, M.; Funk, D.C.; 
James, J.D. & Gladden, J.M. (2002).  
Motivational factors influencing the behavior 
of J. League spectators. Sport Management 
Review. 5(1): 1-24 

Melissa, A.; Wolfson, S.; Neave, N. & Moss, 
M. (2012). Perspectives on the home 
advantage: A comparison of football player 
fans and referees. Journal of Psychology of 
Sport and Exercise. (13):311-316. 

Nevena, V.; Žarko, M. & Aleksandar, D. 
(2007). Video Games in South Korea. 
University of polytechnique. 

Regoli, R. & Primm, E. (2007). Men and 
boys and the price of their toys: Race and the 
value football cards. The Social Science 
Journal. (44): 563–571. 

Shariat, V.; Asadollahpor, A.; Alirezaie, Z. 
& Tehranidoost, M. (2009). Age rating of 
computer games from a psychological 
perspective: A Delfi study. Advances in 
cognitive science. (2): 8- 18.  

Summers, J.; Morgan, M. & Kanoyangwa, R. 
(2007). Teenage Motivations for Sport-Related 
Consumption in Australia. University of 
southern Queensland. 31-41. 

Trail, G.T. & James, J.D. (2001). The 
motivation scale for sport consumption: A 
comparison of psychometric properties with 
other sport motivation scales. Journal of Sport 
Behavior. 24(1): 108-127. 

Wang, R.; Zhang, J. & Tsuji, Y. (2011). 
Examining fan motives and loyalty for the 
Chinese Professional Baseball League of 
Taiwan. Sport Management Review. (14):347-
360. 

Wann, D.L. (1995). Preliminary validation of 
the sport fan motivation scale. Journal of Sport 
& Social Issues.19 (4): 377-396.  

Wann, D.L.; Roberts, A. & Tindall, J. 
(1999). The role of team performance, team 
identification, and self-esteem in sport 
spectators' game preferences. Perceptual 
andMotor Skills. 89(3):945-950. 

 



5 
 

 Communication Management in Sport Media 
Vol. 1 , No.2 , Autumn 2013 

 

 

Identify and ranking motivation factors in virtual soccer 
consumption (video games) among Iranian male 

adolescents 
 

*BahramYousefi1, Ali Ashraf Khazaee2, Akram Ghobadi Yeganeh3 

1. Associate professor of Razi University 
2. Assistant professor of Razi University 

3. M.A in sports management of Razi University 

(Received: Aug. 11, 2013 - Accepted: Nov. 17, 2013) 

 
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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