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 به اثر گلیزر بوطرهیافت ظاهرشونده مر) و هانظریه برخاسته از داده(کاربردي و از لحاظ نوع راهبرد، کیفی بود که از رویکرد گراندد تئوري 
، برجسته کشور يهادانشگاه بدنیتربیت دیاسات(نفر از نخبگان  21جامعه هدف پژوهش شامل  براي ارائه نتایج بهره گرفته شد.) 1992(

ان و همگانی، و داور هايهاي ورزش الکترونیک در فدراسیون و هیئت ورزشهاي الکترونیک، مدیران کمیتههاي بازيمدیران مجموعه
درصد  قیز طرا اهمصاحبه ییایپا حد اشباع نظري ادامه یافت. تا گلوله برفی وصورت به هامصاحبه .بودند هاي الکترونیک)مربیان ورزش

. ی انجام شدها از طریق اجراي سه فرایند کدگذاري باز، محوري و انتخابوتحلیل داده تجزیه تأیید قرار گرفت.مورد  یموضوعتوافق درون
. در ادامه از شناسایی گردیدبکد  74کننده در تحقیق هاي انجام گرفته با افراد مشارکتبا استناد به کدبندي باز از طریق بازبینی مصاحبه

حضور ، فشار گروه همسالان، جذابیتشامل  مقوله فرعی 12هاي شناسایی شده با توجه به نتایج کدبندي محوري و روابط بین مقوله
، و اهمحدودیت، وابستگی نهادینه شده، شکوفایی فردي، تبلیغات، صرفه اقتصادي، پشتیبانی، نیازهاي مالی، نیازهاي روانی، اجتماعی

خلق زیست فضاي هاي نامتشکیل گردید. در مرحله آخر با توجه به نتایج حاصل از کدگذاري نظري چهار مقوله اصلی به  بسترسازي
ی شده در هاي شناسایعوامل و زیرمؤلفهاستنتاج گردید.  تلاش ساختارگرایانه، هاي انسانیاستمرار انگیزش، تطبیق با اقتضائات، مستقل

وسعه ریزي منسجم در راستاي تدهد که با برنامههاي الکترونیک قرار میدر اختیار متولیان امر ورزش پژوهش حاضر چهارچوبی جامع
 بردارند.هاي الکترونیک در کشور ها گام مهمی در جهت توسعه مشارکت جامعه در ورزشمشارکت افراد در این گونه فعالیت
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 مقدمه

هاي با ورود اینترنت به دنیاي امروزي، ورزش

اي یکی پس از دیگري پدیدار و تبدیل به جنبه 1الکترونیک

مهم از مصرف ورزش در دنیاي مجازي شد. تقاضاي 

هاي الکترونیک بخش قابل کنندگان براي ورزشمصرف

توجهی از صنایع مرتبط با ورزش و سرگرمی را به خود جلب 

توان دهه رشد و دهه اخیر را می ویژهبه ،کرده است

 تجاري در این حوزه دانستهاي بالقوه شکوفایی فرصت

گیر ها بیانگر رشد چشمگزارش اخیر هايسال در .)13(

الکترونیک در صنعت ورزش و سرگرمی از  هايورزش

دهه  یک هاي مختلف است؛ به طوري که در طیجنبه

 درآمد دلار میلیارد یک به حدود این میزان رشد گذشته،

توانسته از است، و در همین راستا  رسیده 2019 سال در

). در این شرایط، 20گردد ( برخوردار المللیبین پذیرش

 در گذاريسرمایه فرصت دنبال به گذارانسرمایه از بسیاري

 هايورزش از جدیدي هايتیم و هستند صنعت این

. اندکرده ایجاد رسمی مسابقات در رقابت براي الکترونیک را

-به ورزش هاي الکترونیک،ورزش اصطلاح معمول، طوربه

 اشاره ايحرفه بازیکنان بین یافتهسازمان هاي رقابتی و

 معیار سه هر که کرد تأکید به علاوه، باید. دارد

 بتواند تا شود رعایت باید »ايو حرفه رقابتی، یافته،سازمان«

به ). 30( باشد هاي الکترونیک متناسبورزش تعریف با

 يهاتیاز فعال ايحوزه هاي الکترونیکعبارت دیگر ورزش

هاي ذهنی یا جسمی افراد با تواناییاست که در آن  یورزش

-هاي اطلاعاتی و ارتباطی به رقابت میبا استفاده از فناوري

  .)38پردازند (

همچنین  هاي الکترونیکورزش، اخیر يهادر طول سال

ظاهر شده  یاز فرهنگ و سرگرم يدیعنوان شکل جدبه

، هستند رینظیب یانواع سرگرم ریبا سا سهیاست که در مقا

                                                           
1.  ESports 
2. Guttmann 

انسان و  رایانه،به تعامل  طور کاملها بهاین ورزش رایز

 هايهمچنین ورزش .)21، 36( وابسته است نترنتیا

 شکل را رایانه و انسان تعاملات از اينمونه الکترونیک

 وساطت با هاتیم و بازیکنان خروجی و ورودي و دهندمی

هاي ورزشتر، یعمل یعبارتبه). 21( است گرفته شکل رایانه

و  ايحرفه( یرقابت ییویدیو يهايمعمولاً به باز الکترونیک

-تورنمنت و هاگیشود که اغلب توسط لیآماتور) اطلاق م

طور به کنانیجا باز، و در آنشدهمختلف هماهنگ  يها

 شوندی ملحق میورزش يهاسازمان ریسا ایها میمعمول به ت

 یمال تیحمامورد  يمختلف تجار هايشرکتکه توسط 

با  هاي الکترونیکورزشارتباط ). 27( دقرار می گیرن

از  تیحما يشده برا فیتعر يهایژگیو و یسنت هايورزش

ورزشی  محصول کیعنوان به هاي الکترونیکورزشنقش 

توسط  یورزش هايیسرگرم اي است که در حوزهگونهبه

فرصت  کی ةدهندنشان این و شوندمیشناخته  صنعتاین 

 مرتبط است يهاورزش و سازمان يرشد قابل توجه برا

-همسان ها به منظورها و فعالیتپژوهش. همانطور که )24(

ادامه  یسنت يهابا ورزش ي الکترونیکیهاورزش يساز

هاي ورزش ،)2010( بورگی، جوناسون و تداشت

) 2004( 2مدرن گاتمن يهامدل ورزش بهرا  الکترونیکی

-ورزش) مصرف 2014( 3). سئو و ژانگ29( کردند اضافه

 يهاوهیاز ش يامجموعه«عنوان را به هاي الکترونیکی

، يکنندگان با ارتباطات متقابل بازمصرف، که در آن مصرف

و  وستهیهم پهب یکیالکترون يهاورزش مدیریتتماشا و 

 ).35( »، توصیف کردکنندیم داریشوند و آن را پایم یواقع

 هايبازار ورزش در که 4نیو زو تحلیلی شرکت

 میلیون 345 درآمد بینیپیش کند،می فعالیت الکترونیک

 داده ارائه شمالی آمریکاي براي هاورزش این از را دلاري

 این از خارج در الکترونیک هايورزش درآمد علاوه،به. است

3  .  Seo and Jung 
4  .  Newzoo 
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 این. است شده برآورد دلار میلیارد نیم از بیش نیز قاره

 هايورزش صنعت که کرده است بینیپیش شرکت

 .برسد دلار میلیارد 1,7 ارزش به 2021 سال تا الکترونیک

 هايورزش بزرگ رویدادهاي نیز مخاطبان بخش در

. اندگذاشته جاي بر خود از جالبی رکوردهاي الکترونیک

 1عنوان لیگ لیجند با 2017 سال مسابقات مثال، عنوانبه

 آنها درصد 98 از بیش که داشت بیننده میلیون 106 حدود

 تعداد این. کردندمی تماشا را مسابقات چین، کشور داخل از

 فوتبال مشهور مسابقات بینندگان با تقریباً مخاطبان، از

 است. در بوده برابر 2018 سال در 2سوپرباول آمریکایی

 در 3دوتوآ قهرمانی مسابقۀ بینندگان مجموع دیگر، آماري

 یعنی آمریکا مشهور دربی بینندگان با تقریباً ،2018 سال

 از تعداد این علاوه،به. است بوده برابر کنتاکی دربی

 ویمبلدون، مسابقات ترینپربیننده مخاطبان از مخاطبان

 بوده بیشتر بسیار توردوفرانس، و اوپن اسیو ،500 دایتونا

 چین کشور از مسابقات این بینندگان اکثر البته. است

 در مسابقات این مخاطبان در حالی که تعداد .اندبوده

 حال در فناوري دنیاي پیشگامان از یکی عنوانبه آمریکا،

 محبوبیت افزایش از نشان هانظرسنجی اما است، کم حاضر

 مثال، عنوانبه. دارد کشور این جوان نسل میان در هاآن

 که داد نشان ماساچوست دانشگاه جاري سال نظرسنجی

 هايبازي مسابقات سال، 21 تا 14 نوجوانان از درصد 58

 ضبط را هاآن یا کرده مشاهده آنلاین صورتبه را ویدیویی

 مسابقات این در نیز خودشان که افرادي آمار. اندکرده

 براي آمار این. است درصد همین حدود در اند،کرده شرکت

 .است درصد 16 حدود سال، 21 از بیشتر بینندگان

 38 که بیانگر این است همچنین نتایج یک نظرسنجی

هاي ورزش طرفداران عنوانبه جوان، هايآمریکایی از درصد

. می شوند شناخته رقابتی ویدیویی هايبازي یاالکترونیک 

                                                           
1  .  League of Legends 
2  .  Super Bowl 
3  .  DOTA 2 

 این در 4فوتبال یمل گیل طرفداران است ذکر شایان

همچنین در . )38اند (بوده بیشتر درصد 2 تنها نظرسنجی،

 یقاتیشرکت تحق از تحقیقات جدید هايداده حاضرحال 

 چند طیورزش الکترونیک  دهدمی نشان 5ییکایبازار آمر

 به را بسیاري کاربران و داشته ايالعاده فوق رشد اخیر ماه

 ). 16است ( کرده جذب خود

) در تحقیق خود بیان نمودند 2017هاماري و سوبلوم (

-است که در آن جنبه ورزش ی ازنوعهاي الکترونیک ورزش

 لیتسه یکیالکترون يهاستمیورزش توسط س یاصل يها

 یخروج نیها و همچنمیو ت کنانیباز ي آن،ورود شود.یم

انسان و  يهاتوسط رابط هاي الکترونیکورزش ستمیس

 دهیپداین درك بهتر  يمطالعه برا نیا .شودیانجام م یارانه

 يها براتلاش نیاز اول یکی، ریکنندگان درگو مصرف

دهد. از آنجا یو حضور زنده را ارائه م نیآنلا يتماشا سهیمقا

-در سال ي الکترونیکهاشود رشد ورزشیم ینیبشیکه پ

 دهیپد نیا ي ازشتریدرك ب ادامه داشته باشد، ندهیآ يها

بنار و پژوهش  .)27وجود دارد ( نفعیذ يهاگروه يبرا

 هايورزشطراحی مدل توسعه با هدف  )1398همکاران (

و اشتغالزایی در  کسب و کار الکترونیک با رویکرد ایجاد

 شدبر اساس نتایج پژوهش بیان  واستان گیلان انجام شد 

توانند با توجه و تقویت مدیران اقتصادي استان می

-الکترونیک، با ایجاد فرصت هايرزشوراهبردهاي توسعه 

هاي شغلی پایدار و توسعه کسب و کارهاي جدید، نیروي 

همچنین بنار و  .)4( کار گیرند انسانی بالقوه موجود را به

براي ) طی پژوهش دیگري بیان کردند 1397همکاران (

 ةهاي فردي تعیین کنندتوسعه مشارکت ورزشی مؤلفه

حیطی، عملیات مدیریتی و یابی مزمینه وهستند  ،نهایی

کیفیت بخشی خدمات باید از طریق تقویت متغیرهاي 

فردي سبب افزایش تقاضامحوري و استمرار مشارکت 

4  .  NFL (The National Football League) 
5  .  NPD; formerly National Purchase Diary Panel 
Inc. and NPD Research Inc. 

https://www.tpbin.com/article/13030
https://www.tpbin.com/article/13030
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 1ژوزف و همکارانبه علاوه،  .)3( ورزشی در افراد شود

) در پژوهشی به بررسی این موضوع پرداختند که 2020(

 تأثیر بازي مصرف بر هاي الکترونیکورزش تماشاي آیا

 ورزش تماشاي بین رابطه تجربی اثبات به تحقیق دارد؟ این

 بین رابطه رسدمی نظر و به نماید،می کمک بازي مصرف و

داري وجود تماشاي بازي و قصد به بازي به صورت معنی

بررسی ) در تحقیقی به 1399). ایرج و همکاران (30دارد (

هاي غیرالکترونیکی بر و ورزش هاي الکترونیکیتأثیر ورزش

هاي آمادگی هاي وابسته به مهارتکیفیت زندگی و شاخص

متغیرهاي آمادگی جسمانی  بخشدر  پرداختند،جسمانی 

نتایج نشان داد که اختلاف معناداري بین پیش آزمون و 

پس آزمون متغیرهاي چابکی، پرتاب توپ، عکس العمل، 

همچنین فانک  .)2( دبالا بردن شانه و بارفیکس وجود دار

-ورزش ) در پژوهشی با عنوان مدیریت2018( 2و همکاران

 آموزش و تحقیق هايفرصت پذیرش هاي الکترونیکی:

هاي ورزشرتباط هاي الکترونیکی بیان کردند که اورزش

شده  فیتعر يهایژگیو و یسنت هايبا ورزش الکترونیکی

 کیعنوان به هاي الکترونیکیورزشاز نقش  تیحما يبرا

 هايیسرگرم اي است که در حوزةگونهورزشی به محصول

نشان  این و شوندمیشناخته  صنعتاین توسط  یورزش

-ورزش و سازمان يتوجه برافرصت رشد قابل کیدهنده 

 .)24( مرتبط است يها

 ستمیاکوس کیبه  الکترونیک هايعلاوه ورزشبه

 ریها و سا، سازمانکنانیکنندگان، بازاز مصرف دهیچیپ

و مصرف کنانیکه بازییشده است، جا لیسهامداران تبد

محققان  يبرا قیموضوعات تحق نیترکنندگان متداول

، کنونتاد. با این وجود تجارت هستنحوزه بازاریابی و 

 يبر رو عمدتاً ،کنندهدر مورد تعاملات مصرف قاتیتحق

 يبازحال، قصد  نیبا ا .متمرکز بوده است يباز عوامل درونِ

، از جمله یرونیعوامل ب ریتحت تأث يدرون باز يدهایو خر

                                                           
1  .  Joseph et al 

طور است. به ي، محور این فرایندو جوامع باز يباز انیجر

 يها، معروف به ورزشیرقابت يهايخاص، رشد باز

فراهم  يمشارکت مشتر يرا برا يدی، کانال جدیکیالکترون

 هايگروه برخی که متوسط زمانی امروزه . همچنینکندیم

 سینما، از تلویزیون، بیشتر دهند،می اختصاص بازي به سنی

 گروه سنی این شدن اجتماعی نوعی به و و غیره است کتاب

 است.  خورده گره بازي با

 در شرایط رقابتی امروز یکی از صنایعی که با تقاضاي

گذاري روبه رشد مواجه شده و فرصت مناسبی براي سرمایه

 هاي آنلاین است. بهگرمیفراهم آورده، صنعت بازي و سر

زي دهد در دوران شیوع کرونا، بانحوي که آمارها نشان می

ی و هاي تلویزیونهاي آنلاین، نمایشآنلاین، مشاهده فیلم

). 5هاي کوتاه رشد قابل توجهی را تجربه کرده است (فیلم

 ي الکترونیکیهاشود رشد ورزشیم ینیبشیاز آنجا که پ

 دهیپد نیا شتریادامه داشته باشد، درك ب ندهیآ يهادر سال

رسد. به نظر می يمحور ،متعدد نفعیذ يهاگروه يبرا

کنندگان براي ورزش الکترونیک و رشد تقاضاي مصرف

هاي ویدئویی، توجه زیادي ي بازيیافتههاي سازمانرقابت

ه را از صنایع ورزشی، رویدادي و سرگرمی به خود جلب کرد

 است. 

هاي الکترونیک، فزون مردم در ورزشمشارکت روزا

هاي ملی و ها و برگزاري رقابتتوجه جهانی به این ورزش

هانگژو و  2023هاي آسیایی توان به بازيالمللی که میبین

ها اشاره هاي الکترونیک در این دوره از بازيبرگزاري ورزش

المللی در این هاي باشگاهی در سطح بینکرد، تشکیل تیم

نگاه و توجه ویژه بخش خصوصی به حضور در این  ها،ورزش

زایی و کسب درآمد از این بازار همگی صنعت و اشتغال

بیانگر اهمیت و ضرورت مطالعه در این زمینه است. مطالعه 

تواند منجر به شناخت بیشتر در علمی در این حوزه می

2 .Funk et al. 
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-جهت شناسایی عوامل مؤثر بر مشارکت افراد در این ورزش

توان ضمن براین از طریق مطالعات علمی میها شود. بنا

ها، بستر ترغیب و تشویق صحیح افراد به این گونه فعالیت

ها را به همراه آورد. همچنین کشف استعدادها و پرورش آن

ها و امکانات، اوقات فراغت مردم را غنا با توسعه زیرساخت

هاي اشتغال و بخشید و در سطح محلی تا ملی فرصت

-المللی نیز با بهرهرا فراهم نمود و در سطوح بیندرآمدزایی 

مندي از استعدادهاي ورزشی باعث افتخار و غرور ملی شد. 

-هاي الکترونیکی این امکان را فراهم میهمچنین ورزش

نماید تا اجتماعاتی دوستانه ایجاد شود، دوستان (جدید و 

قدیمی) دور هم جمع شوند و فرصتی براي یادگیري 

ها علاوه با برگزاري رقابتدید مهیا شود و بههاي جمهارت

شور و هیجان بسیاري از بازیکنان برطرف شود. کشورهاي 

الملل و همچنین علاقمند به کسب مدال در سطح بین

هاي دیجیتال داراي جمعیت جوان علاقمند و فعال در حوزه

المللی در حال در حال حاضر براي کسب افتخارات بین

هاي سو و ابراز علاقه زیاد به ورزش تغییر جهت به این

 الکترونیک هستند.

هاي الکترونیک، نمایانگر با توجه به اینکه ورزش

اي بدیع و محبوب براي محققان مدیریت ورزش به حوزه

منظور انجام تحقیقات علمی، و راهنمایی و آموزش 

هاي مختلف است، همچنین با در دانشجویان رشته

ین ورزش ها و پذیرش آن از سوي نظرگرفتن رشد فزایندة ا

هایی اندرکاران، با این حال شکافکنندگان و دستمصرف

در رابطه با دانش و اطلاعات علمی محققان در مورد عوامل 

هاي الکترونیک وجود دارد. مؤثر بر مشارکت افراد در ورزش

این شکاف علمی بایستی از طریق تحقیقات علمی تکمیل 

هاي مرتبط را با ها و استراتژيلعملگردند تا بتوان دستورا

پژوهش با هدف  نیاتوجه به این عوامل توسعه داد. بنابراین 

                                                           
1  .  Emergent  

-تدوین مدل کیفی عوامل مؤثر بر مشارکت افراد در ورزش

 .هاي الکترونیکی طراحی شد

 

 روش تحقیق

پژوهش حاضر از نظر هدف، کاربردي و از لحاظ نوع 

اجراي پژوهش  راهبرد، پژوهشی کیفی است. از حیث روش

بهره  )هانظریه برخاسته از داده(تئوري نیز از رویکرد گراندد

ها شامل گرفته شده است. روش نظریه برخاسته از داده

هاي متعددي است که در این پژوهش از رهیافت سبک

براي تحلیل  )1992( 2مربوط به اثر گلیزر 1ظاهرشونده

تولید یک  ه داده بنیاد،هدف نظری .ها استفاده شدداده

هاي مربوط به هم است اي از فرضیهنظریه در قالب مجموعه

ها به دست آمده و بسیار طریق مقایسه مستمر دادهه از ک

 زمینۀنظران در  صاحب). جامعه هدف 25( تانتزاعی اس

در  بودند کهاجرایی  و علمی حیطه دواز ورزش الکترونیک 

وع هاي مختلف آموزشی، پژوهشی و اجرایی موض بخش

اند و گروه تحقیق با بودهتحقیق آگاه و مشغول به فعالیت 

ها را متخصص و مناسب مشارکت در این بررسی سوابق، آن

بندي جامعه آماري تحقیق به پژوهش دانستند. دسته

برجسته  يهادانشگاه تربیت بدنی دیاساتصورت زیر بود: 

هاي الکترونیک، مدیران هاي بازي، مدیران مجموعهکشور

-هاي ورزش الکترونیک در فدراسیون و هیئت ورزشمیتهک

 هاي الکترونیک. ابتداهاي همگانی، و داوران و مربیان ورزش

 مصاحبه موضوع جریان در کلی طوربه شوندگانمصاحبه

خود  هايدیدگاه و نظرات بیان به سپس و گرفتند قرار

پس از اتمام مصاحبه  .پرداختند هاي مصاحبهدربارة سؤال

از هر یک از افراد درخواست شد، سایر خبرگان در زمینۀ 

موضوع تحقیق را به محقق معرفی نمایند، این کار تا زمانی 

ادامه یافت که با تمام افراد معرفی شده از سوي خبرگان، 

 50-20ها مصاحبه انجام شد. مدت زمان انجام مصاحبه

2  .  Glaser 
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صورت هپژوهش ب نیا يریگنمونهدقیقه بود. در مجموع 

نفر تا حد رسیدن به اشباع نظري به شرح  21گلوله برفی با 

 انجام شد. ساختارنیافته طورمصاحبه به 1جدول 

 کنندگان در تحقیقشناختی مشارکتهاي جمعیت. ویژگی1جدول 
 کل جنسیت تحصیلات سن 

کمتر از 
 سال 30

 50تا  31
 سال

 51بیش از 
 سال

 کارشناسی
کارشناسی 

 ارشد
 زن مرد دکتري

 21 4 17 5 8 8 2 12 7 فراوانی
 100 20 80 24 38 38 9 58 33 درصد

 
 . موقعیت شغلی مشارکت کنندگان در تحقیق2جدول 

 درصد فراوانی موقعیت شغلی

هاي الکترونیکبازیکنان، مربیان و داوران ورزش  5 24 

هاي استان هاها و کمیته رؤسا و مسئولین هیئت  6 28 
 24 5 هااساتید و اعضاي هیئت علمی دانشگاه

هاي الکترونیکهاي ورزشمدیران مجموعه  5 24 
 100 21 کل

 در فعالی نقش پژوهشگر رویکرد گلیزر (ساخت گرا)، در

ابع من از و دارد هامقوله و مفاهیم به معنی بخشی و تفسیر

 کند.می ارائه را ايکنشگرانه تفسیرهاي هاداده موجود

 دنظریه داده بنیا گرايساخت تحلیل در همپوش فرایندهاي

 کدگذاري اولیه، از: کدگذاري اندعبارت که دارد وجود

-جمع اجراي پژوهش، در نظري. کدگذاري و متمرکزشده

 .شد انجام همزمان آگاهانه به طور هاداده تحلیل و آوري

 و هادر مصاحبه اشاره شده نظري منابع دراین راستا،

 منبع به عنوان متون از برخی و شدند واکاوي مکتوبات

 پژوهشگر کار براي این با شدند. تحلیل اولیه کدهاي

 ار مناسب هايمقوله کفایت میزان تا شد فراهم هاییفرصت

-پذیري دادهجهت تأیید روایی و اطمینان ).8دهد ( افزایش

 وعدادي از مصاحبه شوندگان ارائه شد ها به تها، یافته

 نظراتشان دریافت و دوباره پرسیده شد. 

                                                           
1. Guba & Lincoln 
2.  Holsti’s coefficient of reliability 

) معتقدند براي تأیید روایی و 1994( 1گوبا و لینکلن

هاي کیفی با استفاده از مفهوم دقت علمی در پژوهش

قابلیت اعتماد و عناصر چندگانه آن، راهبردهاي متعددي 

نتایج با مراجعه به نظیر بازبینی در زمینه کدگذاري، تأیید 

). در 26ها، و تأیید همکاران پژوهشی وجود دارد (آزمودنی

پژوهش حاضر نیز به منظور افزایش اعتبار پژوهش به کسب 

نظر اساتید و متخصصان امر در مورد روند پژوهش اقدام 

 2یضریب پایایی هولست از ابزار پایایی بررسی جهتگردید. 

ي تحلیل محتوا استفاده هاپژوهش  راي تعیین روایی درب

 انجام شده یزان اشتراکات دو کدگذاريم بر این اساس شد.

و سپس بر اساس فرمول  تعیین کدگذاري و تعداد کل دو

یا شاخص  )3PAO( درصد توافق مشاهده شده زیر، میزان

 ):28( اندازه گیري شد 4هولستی
PAO = 2M / (N1+N2) 
 

3.  Percentage of Agreement Observation 
4.  Holsti index 
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M =  کدگذار،تعداد موارد کدگذاري مشترك بین دو 

N1 وN2 = کدگذار اول  تعداد موارد کدگذاري شده توسط

 .و دوم

 یا شاخص پایایی بین PAOدر فرمول هولستی، مقدار

 انمیز این اگر و صفر (عدم توافق) و یک (توافق کامل) است

 پژوهش در بزرگتر باشد، پایایی ابزار مطلوب است.7/0 از

کدگذار دهاي برگرفته از مصاحبه ها توسط دو حاضر، ک

 میزان درصد توافق مشاهده شده در شد و کدگذاري

نشان  که محاسبه گردید 83/0 کدگذاري یا ضریب هولستی

 است. دهنده پایایی مطلوب ابزار

 
 هایافته

 تحلیل مورد گام 3 طی در مصاحبه از حاصل هايداده

نخستین مرحله در تحلیل  .است زیر شرح به گرفت که قرار

انجام کدبندي باز است. کدهاي باز از نظر بنیاد نظریه داده

واحد تحلیل به صورت سطر به سطر، عبارت به عبارت، یا 

-پاراگراف به پاراگراف یا به صورت صفحۀ جداگانه انجام می

جاي ارائه تمامی صفحات نگارش شده از شود. در ادامه به

ها، فقط مفاهیم اولیه که از مرحله کدگذاري باز مصاحبه

گردد. با استناد به کدبندي مرحله است، ارائه می احصاء شده

اول که به کدبندي باز معروف است، از طریق بازبینی 

مفهوم  74نظران هاي انجام گرفته با صاحبمصاحبه

ها کدبندي شده و شناسایی گردید. حال که تمامی داده

کدها یا مفاهیم اولیه متعددي ساخته شدند، مرحله دوم 

 شود.ا نام کدبندي محوري آغاز میها بکدبندي داده

ها به کدبندي محوري مرسوم مرحله دوم کدبندي داده

است. در این مرحله، مفاهیم به صورت یک شبکه با هم در 

شود در گیرند. همانگونه که ملاحظه میارتباط قرار می

گر به مفاهیم اولیه ضمن انجام تجزیه و تحلیل، پژوهش

استناد به نتایج کدبندي متعددي دست یافته است. با 

مقوله  12مرحله دوم و روابط بین مفاهیم شناسایی شده 

فرعی تشکیل گردید. لازم به ذکر است این مفاهیم مبتنی 

اند و در انتخاب بر قرابت معنایی و موضوعی تشکیل شده

نام براي این مقوله مبانی تحقیق مدنظر قرار گرفت. در این 

شود. ساخت مقولات اصلی مرحله مقولات اصلی ساخته می

عبارت است از چینش مقولات فرعی در کنار هم براساس 

ها، اعتبار بخشیدن منطق و ارتباط دادن آن با سایر مقوله

به روابط و پر کردن جاهاي خالی با مقولاتی که نیاز به 

 اصلاح و گسترش بیشتر دارند. 

 
 مبتنی بر کدگذاري محوري . اقتباس کدگذاري گزینشی3جدول 

 مقوله اصلی مقوله فرعی مفهوم نشانگر
P11, P14  الکترونیک هايورزشقابلیت آنلاین بودن 

 جذابیت
خلق زیست 
 فضاي مستقل

P3 کهاي الکترونیشبانه روزي بودن امکان اجراي ورزش 
P1, P10 سنخیت با علاقه جوانان 

P5 دسترسی آسان 
P6  حافظهتقویت ذهن و 
P3 راحتی استفاده 

P1, P4 به روز بودن 
P3, P12 هاي الکترونیک به صورت انفراديانجام ورزش   
P6, P7 نداشتن گروه سنی خاص 

P11, P14, P16, P19 هاي هیجان انگیزجاذبه 
P11, P18 (عدم دخالت داوري نامناسب و غیره) رقابت سالم 
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P2, P4, P12, P14, P15, 
P16, P17, P18, P19 

 هاي الکترونیککم هزینه بودن ورزش
صرفه 

 گران نبودن تجهیزات مورد نیاز P19, P20, P21 اقتصادي
P14, P15, P18, P20 پتانسیل درآمدزایی بالا 

P8 چشمیچشم و هم 

فشار گروه 
 همسالان

تطبیق با 
 اقتضائات

P2, P8 لذت از بازي به صورت گروهی 
P4, P5, P9, P11, P12, 

P19, P20 
 همراهی دوستان و همسالان

P3, P7, P14 اقبال عموم مردم به انجام آن 
P2 حس رقابت طلبی 
P13 تشویق دیگران 
P7 تبلیغات در بستر فضاي مجازي و فضاي حقیقی 

 تبلیغات

P1, P3, P4, P5, P6, P7, 
P8, P9, P10, P12, P14, 

P16, P18, P20 

 رسانیو اطلاع سازيآگاه

P2 هاي هاي اجتماعی مختص ورزشایجاد شبکه
 الکترونیک

P4, P5, P8 استفاده از آمیخته ترویج 
P4, P9 پیشبرد فروش و فروش شخصی 

P4, P3, P10, P11, P13 تبلیغات دهان به دهان 
P5, P6, P10, P11, P12 گذاري ورزشکاران شاخصصحه 
P1, P3, P4, P11, P16, 

P18 
 سازي در جامعهفرهنگ

P1 آموزش و استعدادیابی 
P1 تولید محتواي ایرانی 

P1, P8 هابرگزاري مسابقات و جشنواره 
P2, P6, P20, P21 هاي مجازيرسانی در شبکهاطلاع 

P6 شناخته شدن این ورزش در کل جهان 
P3, P6, P20 ايپوشش رسانه 

P1, P2, P4, P7, P9, P10, 
P14, P17, P19, P21 

 انجام پذیر بودن در دوران کرونا

 محدودیت ها

P8 کم شدن فضاي بازي فیزیکی 
P10, P21 لغو مسابقات ورزشی 

P8 به اندازه نبودن اماکن ورزشی 
P8 عدم دسترسی آسان به اماکن ورزشی 

P5, P6, P9, P19, P21 هامحدودیت در انجام سایر ورزش 
P1, P2, P3, P5, P8, P11, 
P12, P14, P16, P18, P19, 

P20, P21 

 یابیدوست

حضور 
 اجتماعی

استمرار 
هاي انگیزش

 انسانی

P18 گیري سریعارتباط 
P6, P8, P13, P20 معرفی و شناخت افراد 

P15 متفاوت بودن فضاي تعاملات اجتماعی 
P6, P14, P18 مرزي ارتباط فرا 
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P4, P8, P10, P11, P12, 
P13,P14,P15, P16, P18, 

P19 

 تعاملات اجتماعی

P1, P3, P4, P5, P6, P7, 
P8, P9, P10, P11, P13, 

P14, P17, P18, P19, P20, 
P21 

 تخلیه هیجانات

نیازهاي 
 روانی

P1, P3, P5, P8, P9, P10, 
P13, P16, P19 

 پاسخ به نیازهاي روحی و عاطفی

P8, P16 شور و نشاط 
P8, P18 کسب تجربه جدید 
P13, P14 تقویت اعتماد به نفس 

P2, P5, P18, P19 هاي روزمره زندگیفاصله گرفتن از سختی 
P8, P9, P10, P12, P13, 

P14, P17, P18 
 علاقه فردي

P10 کنجکاوي 
P1, P3, P7, P10, P11, 

P12, P14, P15, P16, P17, 
P20, P21 

 کسب جایزه

 ,P2, P3, P5, P10, P14 نیازهاي مالی
P16, P17 

 درآمدزایی

P1, P3, P4, P5, P7, P10, 
P11, P14, P15, P16, P17, 

P20, P21 

 کسب مقام

P18, P20 افتخارآفرینی 
شکوفایی 

 فردي
P10, P14 کسب شهرت 

P11, P15, P17, P18 هاي خودبه چالش کشیدن توانایی 
P8, P18, P20 ییاق به موبایل، تبلت و رایانه از دوران کودکتاش 

وابستگی 
 نهادینه شده

P8, P9, P13, P15, P18, 
P19 

 استفاده از آن به عنوان تفریح و سرگرمی

P5, P6, P7, P12, P14, 
P16, P19, P21 

 پرکردن اوقات فراغت

P8 استفاده از رایانه جهت بازي و سرگرمی 
P5, P8 عادت 

P1, P4, P5, P6, P7, P8, 
P9, P10, P11, P13, P16, 

P21 

 حمایت مادي و معنوي خانواده

 پشتیبانی

تلاش 
 ساختارگرایانه

P15, P19  الکترونیک هايورزشبه رسمیت شناختن 
P3 حمایت دولت 

P1, P3, P4, P6, P7,P8, 
P9, P11, P12, P16, P17, 

P18, P19, P21 

 هافراهم بودن زیرساخت

 بسترسازي

P4, P17 هاي الکترونیکهاي مجهز به ورزشایجاد باشگاه 
P2, P3, P5, P6, P7, P8, 
P9, P10, P11, P12, P18, 

P19, P21 

 تلقی شدن آن به عنوان یک کسب و کار جدید

P12 گذاريسرمایه 
P12, P16, P17, P19 هانتمجهز بودن گیم 
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P2, P5, P9, P10, P11, 
P12, P15, P16, P17, P18 

 اینترنت پرسرعت

 
 ارائه الگوي تحقیق 

در این تحقیق براي نمایش کدهاي نظري و قابل فهم 

عوامل مؤثر بر مشارکت افراد در  ها مدل کیفیبودن آن

 شود.الکترونیک ارائه می هايورزش

 
 هاي الکترونیکافراد در ورزشکیفی عوامل مؤثر بر مشارکت  .الگوي1شکل 

 

 گیريبحث و نتیجه

الکترونیک به عنوان یک بخش اقتصادي و  هايورزش

تجاري رو به رشد در ارتباط با اوقات فراغت و رقابت ظاهر 

علاوه دهد. انکاري را ارائه میهاي غیرقابلاند که ویژگیشده

-یم حیرا توض ییهاییافزادرجه از ارتباط، هم نیا ن،یبر ا

و ارائه محصولات  جادیا يبرا یسنت هايورزشدهد که 

ها در بخش ییکسب درآمد از دارا ای کیالکترون هايورزش

 ن،یبنابرا). 22به دنبال آن هستند ( کیالکترون هايورزش

تواند یورزش م تیریاعمال شده در مد يو ابزارها کردهایرو

ارزش و ارائه محصول در  جادیا يندهایدرك فرآ يبرا

در تحقیق حاضر  .باشد دیمف کیالکترون هايورزشصنعت 

عوامل مؤثر بر مشارکت افراد در  به بررسی ارائه مدل کیفی

هاي اصلی تحقیق الکترونیک پرداخته شد. مقوله هايورزش

تطبیق با ، زیست فضاي مستقلخلقدر چهار بخش 

تلاش ، هاي انسانیاستمرار انگیزش، اقتضائات

خلق زیست فضاي دسته بندي شدند.  ساختارگرایانه

 صرفه اقتصاديو جذابیت شامل دو مقولۀ فرعی  مستقل

 بود.

قابلیت آنلاین بودن کدهاي باز مقوله فرعی جذابیت،  

شبانه روزي بودن امکان اجراي ، الکترونیک هايورزش
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دسترسی ، سنخیت با علاقه جوانان، هاي الکترونیکورزش

، به روز بودن، راحتی استفاده، تقویت ذهن و حافظه، آسان

نداشتن ، هاي الکترونیک به صورت انفراديانجام ورزش

رقابت سالم ، و هاي هیجان انگیزجاذبه، گروه سنی خاص

هاي این یافتهبود.  (عدم دخالت داوري نامناسب و غیره)

حاجی حیدري و کیانوش هاي مطالعات بخش با یافته

)، 2008( 1فرهودي، )1392( آرا جهان و ، زارع)1398(

همسو بود  )2021( 2)، بار و همکاران2006وگنر (

 هاي)، ورزش2011(و همکاران  زارع). 39،23،18،11،7(

را عاملی براي افزایش حافظه، تمرکز، مدیریت الکترونیک 

 هاي مغزي بیان کردند.اجرایی و راهی براي بهبود ضایعه

در پژوهشی با عنوان  )1398حاجی حیدري و کیانوش (

این سؤال را  ايهاي رایانهبندي نظریات مربوط به بازيسنخ

فضاي پلی و زیستاي، گیمهاي رایانهپاسخ داد که آیا بازي

کنند، و افراد با قرار گرفتن در این مستقل خود را خلق می

دهند و تبدیل فضا خود را با اقتضائات آن تطبیق میزیست

با توجه به نتایج  شوند؟می ايرایانه هايباز آن بازيبه بازي

ریزي اصولی و مناسب با برنامه شوداین بخش پیشنهاد می

ي همراه با فراهم نمودن اجتماعی و اقتصاد عواملتوجه به 

، ارتباطی و مخابراتی، حقوقی و آورانهفنهاي زیرساخت

ها بتوانند به شود تا هم مخاطبان این ورزش اجرایی تدوین

ها بپردازند و هم تري به این ورزشنحو بهتر و گستره

به مشتریان بالقوه بسیاري ها ایجادکنندگان این ورزش

 . مندي دست یابنددسترسی یافته و به منافع ارزش

هاي هزینه بودن ورزشکمبا کدهاي باز  صرفه اقتصادي

پتانسیل ، گران نبودن تجهیزات مورد نیاز، الکترونیک

افروزه  هاي این بخش بایافتهنامگذاري شد.  درآمدزایی بالا

همسو بود  )2017هاماري و سوبلوم (، )1398و همکاران (

) 1398براساس نتایج پژوهش افروزه و همکاران ( ).1،27(

                                                           
1 . Farhoudi.  
2  . Bar et al 

هزینه، تنش روحی، فرصت، حق انتخاب و لذت محال از 

هاي ها بازيعواملی بودند که دانشجویان در مواجهه با آن

کردند. بنابراین، با توجه به تغییرات اي را انتخاب میرایانه

گسترده در فضاي فکري و درك متفاوت از ورزش، باید به 

بر فعالیت اي مبتنیهاي رایانههاي مناسب بازيترسازيبس

هاي هاي سنتی در تعامل با بازيبدنی، ورزش یا رونق ورزش

نتایج هاماري و سوبلوم اي اهتمام بیشتري ورزید. رایانه

) نشان داد که فرار از زندگی روزمره، کسب دانش 2017(

لذت هاي الکترونیک، تازگی (پدیده نوظهور)، و از ورزش

طور مثبت و آماري با فراوانی تماشاي بردن از پرخاشگري به

هاي الکترونیک ارتباط معناداري داشتند. اما توصیه ورزش

شود نتایج مربوط به متغیر تازگی باید با احتیاط تفسیر می

ها، برخی هاي منفی به این گونه بازيدر کنار دیدگاه شود.

اند، از جمله ان دادههاي مثبتی از آن را نشها جنبهبازي

) بیان کردند که 2011( همکاراندولت آبادي و  يریکث

اي در مدت زمان کم و کنترل شده هاي رایانهانجام بازي

تواند آثاري مثبت بر کیفیت زندگی زیر نظارت والدین می

و پس  ریاخ يهادر سال. )14کاربران نوجوان داشته باشد (

فراگیر در جامعه ی کیالکترون يهاورزش ،از پاندمی کرونا

همه  يماریب نیاز ا يهاي محبوب و موتورورزش است. شده

هاي در ورزش يگذار هیسرما يبرا یبه عنوان فرصت ریگ

) 2021( 3سباستین و فلوریاناستفاده کردند.  یکیالکترون

 يهاپشت ورزش میکه شبکه عظ در این راستا بیان نمودند

) رهیغو  یمال انیحام ،یورزش يهاها، باشگاه(شرکت یسنت

این  يبرا یکیالکترون يهاکه ورزش کنندیم استنباط

 یتالیجید یژگیو ،آماده هستند ی درآمدزاییاصل انیجر

بحران،  نینشان داده است که در ا یکیهاي الکترونورزش

بزرگ نسبت به  تیارزشمند با مز یرقابت یخروج کی

مقوله )، و نتایج این بخش در 34( است یهاي سنتورزش

3  .  Sebastian &Florian   

http://javm.iribu.ac.ir/article_97157_245bdf8b75b47aa55b922b4bc9ada28c.pdf
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این یافته را تأیید می نماید. لازم به  فرعی صرفه اقتصادي

از دست نخورده  يدر بازارها یمیعظ لیپتانسذکر است که 

به سرعت در حال  و وجود دارد یکیهاي الکترونورزشجمله 

نوظهور به سرعت در حال توسعه  يرشد است. اقتصادها

و  عقب هستند یکیهاي الکترونرزشهستند اما هنوز در و

ی جوان نیدر سن ییبالا تیجمع يدارابسیاري از کشورهاي 

کنند و از این پتانسیل در جهت درآمدزایی استفاده می

گذاران و سرمایه گذاري در این رشته مهیج به سرمایه

 شود.ی توصیه میکیهاي الکترونورزش مندانعلاقه

گروه  فشارشامل سه مقوله فرعی  تطبیق با اقتضائات

 فشار گروه همسالانبود.  هامحدودیت، و تبلیغات، همسالان

لذت از بازي به صورت ، چشمیچشم و همشامل کدهاي باز 

اقبال عموم مردم به ، همراهی دوستان و همسالان، گروهی

هاي بود. یافته تشویق دیگران، حس رقابت طلبی، انجام آن

)، 1394( همکاران و طالعات شمسیاین بخش با نتایج م

 نتایج ).12،15) همسو بود (1399میرزازاده و نظري (

 متغیر که داد نشان )1394( همکاران و شمسی تحلیل

 ورزشی توسعۀ مشارکت تبیین در را تأثیر قویترین خانواده

 که این نهایی گیرينتیجه به عنوان است. داشته جوانان

 صورت خاص کانال یک از جوانان ورزشی مشارکت توسعۀ

خواستن در  دارند. تأثیر آن در عوامل مختلفی و گیردنمی

حس رسیدن به هدف توأم با اشتیاق و  نوعیبازي یعنی 

دوست داشتن همان احساس خوشی و لذت و لحظات 

. شودپرابهت بازي است که باعث دوست داشتن آن می

شود چشمی و حس رقابت طلبی افراد باعث میچشم و هم

و به دفعات ها روند این نوع بازيزود به زود به سراغ ه ک

شان افزایش یابد و حتی با کنند و مدت زمان بازيبازي می

کنند. چند دلیل عمده شناسایی دیگران در موردش صحبت 

اي ورزشی سوق هاي رایانهشد که افراد را به سمت بازي

ها جاي بحث بیشتري دارد. دهد اما بعضی از آنمی

زرگترین تحریک براي افراد از نظر علم عصب شناسی، ب

ها دیگران هستند و این چیزي است که در بسیاري از بازي

ترین عامل انجام کند. اصلیافراد را هیجان زده و درگیر می

دادن کارها با همتایان و در برابر چشمان دیگران است، 

ن گروهی به شدت تقویت لایهاي آنندي که در بازيیفرآ

 شود. یم

هاي فرعی این بخش بود که از دیگر مقوله تبلیغات

تبلیغات در بستر فضاي مجازي و فضاي شامل کدهاي باز 

هاي ایجاد شبکه، رسانیسازي و اطلاعآگاه، حقیقی

 ، استفاده از آمیختههاي الکترونیکاجتماعی مختص ورزش

ترویج، پیشبرد فروش و فروش شخصی، تبلیغات دهان به 

سازي در فرهنگگذاري ورزشکاران شاخص، صحهدهان، 

، تولید محتواي ایرانی، آموزش و استعدادیابی، جامعه

اي هرسانی در شبکهاطلاع، هابرگزاري مسابقات و جشنواره

پوشش ، شناخته شدن این ورزش در کل جهان، مجازي

 از جمله تحقیقات همخوان با این بخش ازبود.  ايرسانه

) با عنوان 9813ژوهش بنار و همکاران (توان به پتحقیق می

 الکترونیک با رویکرد ایجاد هايورزشطراحی مدل توسعه 

 که و اشتغالزایی در استان گیلان اشاره نمود کسب و کارها

بر اساس نتایج پژوهش بیان شد مدیران اقتصادي استان 

هاي توانند با توجه و تقویت راهبردهاي توسعه ورزشمی

سب هاي شغلی پایدار و توسعه کیجاد فرصتالکترونیک، با ا

گیرند  و کارهاي جدید، نیروي انسانی بالقوه موجود را به کار

رنامه صنعت و بشود که ). در این خصوص خاطرنشان می4(

 یغاتیبلت يهامملو از فرصت کیهاي الکترونورزش يها

یست باو می است، یهاي سنتورزش يمتفاوت از پخش ها

دقت  با کیهاي الکتروندر ورزش غاتیتبل يروش ها

صنعت هنوز در  نیا رایز ردیقرار گ یمورد بررس يشتریب

 یانطباق يهاياستفاده از فناور لیپتانس و حال رشد است

  .را دارند تردهیچیو پ

پذیر بودن در دوران انجامشامل کدهاي باز  هاحدودیتم

، رزشیلغو مسابقات و، کم شدن فضاي بازي فیزیکی، کرونا
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عدم دسترسی آسان به اماکن ، نبودن اماکن ورزشیبه اندازه 

برایسی و بود.  هامحدودیت در انجام سایر ورزش، ورزشی

ها ) به علل گرایش زنان پرداختند که این بازي2003( 1روتر

اند بر فضاهاي ورزشی و فراغتی مردانه غلبه کنند. توانسته

اي بر تحکیم خانواده رایانههاي ها به تأثیرات مثبت بازيآن

ها به صورت اند: البته در صورتی که این بازياشاره کرده

از  یکی). به عنوان مثال 19خانوادگی طراحی شوند (

 لیآلمان، به دل کیورزش الکترون يدادهایرو نیبزرگتر

 شد جادیا نیقالب آنلا کیآن  يلغو شد و به جا 19-کووید

هاي ورزش یتالیجید يهایژگیوجود، و نیبا ا )،33(

بزرگ  تیمز کی طول پاندمی کروناویروسدر  یکیالکترون

 زین نیتوانند به صورت آنلامی دادهایاکثر رو رایبوده است، ز

تر افزار ارزانگذشته، سخت يهادر طول سال برگزار شوند.

 ،يباز يهاهوشمند و کنسول يهایگوش ها،انهیمانند را

همه در دسترس قرار  يبرا باًیقررا ت یکیالکترون يهاورزش

ها و رساختیز لیاز کشورها هنوز به دل ياریبس داده است.

 نترنتیبا گسترش ابا این وجود ثروت خود محدود هستند. 

 و همچنین ایران زمینهکشورها بسیاري از ارزان،  يو فناور

 این لیپتانس فراهم شده است و یکیهاي الکترونرشد ورزش

 شود. لیتبد ياردیلیفرصت م کیتواند به یبازار م

 شامل پنج مقوله فرعی هاي انسانیاستمرار انگیزش

شکوفایی ، نیازهاي مالی، نیازهاي روانی، حضور اجتماعی

شامل  حضور اجتماعیبود.  وابستگی نهادینه شده، فردي

معرفی و ، گیري سریعارتباط، یابیدوستکدهاي باز 

، ضاي تعاملات اجتماعیمتفاوت بودن ف، شناخت افراد

نتایج پژوهش بود.  تعاملات اجتماعی، و ارتباط فرامرزي

) حاکی از آن بود که بین انگیزه 1395جلالوند و همکاران (

هاي رقابت طلبی، تمایل به مصرف مجازي ورزشی با مؤلفه

گرایی، هویت شخصی، هویت اجتماعی، پیروزي، هدف

داري رابطه معنیپذیري منفی نیز انحصارگرایی و هیجان

                                                           
1 .Bryce & Rutter 

توان بیان داشت برخی ). در این زمینه می6وجود داشت (

دانند و معتقدند که خشونت را ها را داراي خشونت میبازي

کند و در نهایت، به امنیت اجتماعی خدشه به فرد القا می

داد ) نشان 2017). نتایج هاماري و سوبلوم (9شود (وارد می

ها معناداري بین بقیه انگیزه که از نظر آماري هیچ ارتباط

(تعامل اجتماعی، مهارت بازیکنان/ ورزشکاران، محتوا و 

سناریوي بازي (نمایشنامه)، جذابیت فیزیکی و دستیابی به 

هاي الکترونیک پیروزي در بازي) و دفعات تماشاي ورزش

) که با این بخش از تحقیق همخوان نبود. 27وجود نداشت (

ثیر أافراد ممکن است تحت ت بنابر نتیجه حاصل شده،

اي ورزشی گرایش پیدا کنند. دوستان خود به بازي رایانه

شوندگان ذکر شد نشانگر این مواردي که توسط مصاحبه

ها که این انگیزه محکمی براي ادامه روند بازي براي آن است

باشد و اگر دوستانشان بازي نکنند ممکن است انگیزهاي 

ا اگر دوستانشان بازي کنند و براي بازي نداشته باشند ی

ممکن است از طرف گروه دوستی خود  .خودش بازي نکند

طرد شود و به همین دلیل است که به این سمت گرایش 

یک عامل قوي براي وفاداري آنها به مراجعه کنند و این پیدا 

 می باشد.بیشتر و زمان بیشتر براي بازي کردن 

، تخلیه هیجاناتشامل  نیازهاي روانی کدهاي باز مقوله

کسب تجربه ، شور و نشاط، پاسخ به نیازهاي روحی و عاطفی

هاي فاصله گرفتن از سختی، تقویت اعتماد به نفس، جدید

هاي این یافته بود. کنجکاوي، و علاقه فردي، روزمره زندگی

رحیمی ، )1392( آرا جهان و بخش با نتایج مطالعات زارع

) 2013همکاران ( و لبلانس، و آلانا )1394و همکاران (

 آرا جهان و تحقیق زارع نتایج ).17، 10، 11همسو بود (

چگونگی  بر ايرایانه هايبازي تأثیر عنوان با )1392(

 اطلاعات پردازش بهبود از حاکی نوجوانان اطلاعات پردازش

 فکري ايهاي رایانهبازي نتیجه در نوجوانان تلاش و خودکار

 کاهش و افت به صورت تأثیر خشن هايبازي در ولی بود،
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 به ) که2013همکاران ( و لبلانس. گردید مشاهده عملکرد

 و بهداشت هايو شاخص ویدئویی هايبازي فعالیت بررسی

 آن از حاکی نتایج پرداختند، نوجوانان و کودکان در درمان

 مورداستفاده نویدي دهنده نشان ویدیوئی هايکه بازي بود

 و است هاي خاصجمعیت در توانبخشی و یادگیري در

 بود. نتیجهبی و محدود دیگر هايشاخص به مربوط شواهد

 مصرف انرژي همراهند، در حاد با افزایش ویدیوئی هايبازي

با  .نیست مشخص بدنی همیشگی فعالیت بر آن اثرات اما

) نشان دادند که 2001(وهمکاران  این حال سابرامانیام

اجتماعی تأثیر چندانی ندارند. اي بر مهارت هاي رایانهبازي

ها در روح و روان، باید علاوه بر بیم و امید و نقش این بازي

هاي این نکته را در نظر داشت که بیشتر پژوهشگران جنبه

ها مانند یادگیري خشونت را مدنظر قرار داده ناسالم بازي

اند که این تحلیل برخاسته از نظریه کاشت بود که توسط 

) در مورد القاي تأثیرات خشونت از 1976( 1گریتر و گرون

با سه کد  نیازهاي مالی). 37طریق تلویزیون مطرح شد (

 نامگذاري شد. کسب مقام، درآمدزایی، کسب جایزه

بازي، مقوله اعتیادبه 6) نیز 1399میرزازاده و نظري (

تصویرسازي ذهنی، حس رقابت، هیجان، گروه کانون و حس 

هاي دلایل اصلی گرایش جوانان به بازيبرتري را به عنوان 

ها و افراد با پاداش بنابراین، ).15اي شناسایی نمودند (رایانه

ها به آن کننددریافت میدر حین بازي کردن  جوایزي که

که نسبت به افرادي که این بازي  شوداین حس را القا می

و این یک  کنند، برتري دارندرا بلد نیستند یا بازي نمی

ها یزه و مشوق اصلی بر جذب و وفاداري به این نوع بازيانگ

تواند در حال حاضر کمک رسد آن چه میبه نظر میاست. 

مدیریت حضور افراد و نوجوانان در جذب و کننده باشد 

-برا اساس این گونه مشوقاي ورزشی هاي رایانهفضاي بازي

 .استه

                                                           
1 .Gerbner & Gross 

 ، وپشتیبانیشامل دو مقوله فرعی  تلاش ساختارگرایانه

، حمایت مادي و معنوي خانوادهکدهاي باز بود.  بسترسازي

 حمایت دولت، و الکترونیک هايورزشبه رسمیت شناختن 

همکاران  و نواناتحت مقوله پشتیبانی دسته بندي شد. 

د: می دار بیان چنین را هابازي این محبوبیت ) دلایل2007(

می  استفاده هابازي این از جهان کل مردم درصد 35 حدود

 و نوجوانان بین در محبوب مکان سومین هانتکنند، گیم

 این به هادولت دادن رسمیت است، سراسر جهان در جوانان

 و فوتبال دیجیتال هايبرگزاري لیگ طریق از هابازي

 دوچندان را هابازي این محبوبیت اي،رسانه هايپوشش

منافع  ورزشی ستارگان و ورزشی هايباشگاه است، کرده

ند کنمی کسب هابازي این بر گذاريصحه از طریق را زیادي

با حمایت بخش شود که بر این اساس پیشنهاد می). 32(

هاي هاي مجهز به ورزشباشگاهدولتی و خصوصی 

ها نتدر سطح شهرها احداث شود، و یا گیم الکترونیک

را در مجموعه خود ایجاد  هاي الکترونیکورزشتجهیزات 

تري ها به نحو بهنمایند و اوقات فراغت مخاطبان این ورزش

 گذرانده شود.  

با  بسترسازي، تلاش ساختارگرایانه دومین مقوله

هاي ایجاد باشگاه، هافراهم بودن زیرساختکدهاي باز 

تلقی شدن آن به عنوان ، هاي الکترونیکمجهز به ورزش

-نتمجهز بودن گیم، گذاريرمایهس، یک کسب و کار جدید

 )2021بار و همکاران ( نامگذاري شد. اینترنت پرسرعت، ها

، ازجمله گذاردها بر بازیکنان تأثیر میهفت روشی که بازي

هاي معاشرت و انواع مزایاي ارائه محرك شناختی و فرصت

را کاهش اضطراب و استرس  شامل ،سلامت روانمربوط به

هیجانی که از عدم بنابراین، جذابیت و  ).18تأیید نمود (

-ها و تاکتیکاطمینان نتایج بازي، از عدم تکرارپذیري شیوه

غیره  ها، تخلیه انرژي افراد وي بازيلاهاي بازي، کیفیت با

که  بسیاري از افراد استانگیزه اصلی براي  ،گیردشکل می
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آورند. ممکن است فردي با بازي ها روي میبه این بازي

از مسائل روزمره زندگی بسیار آسان این ورزش ها  کردن

ها براي تنوع و پر کردن اوقات دور شود و این نوع بازي

را قابل پژوهش حاضر ها مؤثر باشد که این یافته فراغت آن

 . کندتوجیه می

هاي مطرح شده در پژوهش حاضر را در نهایت، مؤلفه

 تواند گامی مهم در جهت توسعهبه لحاظ نظري می

هاي الکترونیک در کشور دانست. مشارکت جامعه در ورزش

همچنین این عوامل و زیرمؤلفه هایشان چهارچوبی جامع 

دهد که عوامل مؤثر در اختیار متولیان امر ورزش قرار می

در این زمینه را به خوبی بشناسند. براین اساس با برنامه 

-ریزي منسجم در راستاي توسعه مشارکت افراد در ورزش

جمعی ها و عناصر  گروه توان براي الکترونیک میه

و  آثار مخصوصاً در شرایط خاص مانند دوران کرونا،

بنابراین به مدیران  بجا گذاشت. پیامدهاي مثبت متعددي

هاي دولتی و خصوصی، و به و مسئولان ورزش در بخش

شود که به هاي الکترونیک، پیشنهاد میطور خاص ورزش

توجه بیشتري داشته باشند و با  هاي الکترونیکورزش

هاي ورزش الکترونیک در سطوح برگزاري رویدادها و لیگ

ها، در جهت مختلف، ضمن شناسایی استعدادها و توسعه آن

پرکردن اوقات فراغت جامعه به شکلی مناسب و سالم 

شود پیشنهاد می ریزي و اقدام نمایند. همچنینبرنامه

هاي فاوت با فرهنگتحقیق مشابه در جامعه آماري مت

مختلف انجام شود تا بتوان نتایج تحقیق حاضر را مقایسه 

. همچنین در این مطالعه از تئوري داده بنیاد با رویکرد کرد

اي اي زمینهگلیزر استفاده شد که محصول نهایی آن نظریه

ها بود، با این حال راهبرد مورد استفاده برخاسته از داده

را در اختیار نگذاشت. بر این اساس  امکان آزمودن این نظریه

شود در مطالعات آتی، این مدل با استفاده از پیشنهاد می

راهبردهاي کمی آزمون شود تا اعتبار آن افزایش یابد. 

هاي کنندگان در ورزشزیسته مشارکتبررسی تجارب

الکترونیک با استفاده از رویکرد پدیدارشناسی نیز از دیگر 

 ین تحقیق براي سایر محققین است.پیشنهادهاي پژوهشی ا
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Abstract 
The aim of this study was to develop a qualitative model of factors affecting people's 
participation in e-sports. The research method was applied in terms of purpose and 
quality in terms of strategy, which used the grounded theory approach and the apparent 
approach of Glaser (1992) to present the results. The statistical population of the study 
included 21 elites (physical education professors of the country's leading universities, 
managers of e-sports committees in the federation and the board of public sports, and 
referees and coaches of e-sports). The interviews continued in the form of snowball and 
to the point of theoretical saturation. The reliability of the interviews was confirmed by 
the percentage of agreement within the topic. Data analysis was performed by 
performing three processes of open, axial and selective coding. Based on open coding, 
74 open codes were identified by reviewing the interviews conducted with the 
participants in the study. In the following, according to the results of centralized coding 
and the relationships between the identified 12 sub-categories, including attractiveness, 
peer pressure, social presence, psychological needs, financial needs, support, economic 
efficiency, advertising, individual prosperity, institutionalized dependence, limitations, 
and bedding was formed. In the last stage, according to the results of theoretical coding, 
four main categories under the headings of creating independent living space, 
adaptation to requirements, continuity of human motivations, and structuralist efforts 
were inferred. The factors and sub-components identified in the present study provide 
a comprehensive framework for sports authorities to take an important step towards 
developing community participation in electronic games in the country with integrated 
planning in order to develop people's participation in e-sports. 
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