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Abstract 
Smartphones allow users to install many applications and use them as needed. The 

sports teams quickly adopted the technology of sports apps and prepared it to give 

fans of their teams. Therefore, the purpose of this study is to use the technology 

acceptance model in using sports team applications. The statistical population of 

the study was all physical education students of different levels of Kurdistan 

University (N= 320). The standard questionnaire (consumer innovativeness, easy 

to use, perceived usefulness, perceived enjoinment, perceived trust, intention to 

use and sport team apps use) was used with a total of 27 questions in a 5-point 

Likert scale. The face validity, content validity and reliability of the questionnaire 

were assessed through evaluating experts' opinions, the Carcass model (0.85), and 

Cronbach's alpha, respectively. The structural equation model was used to analyze 

the data. The findings showed that the beliefs (easy to use 0.31, perceived 

usefulness 0.88, perceived enjoinment 0.95, perceived trust 0.89) have direct 

effect. In addition, easy to use, perceived usefulness, perceived enjoinment and 

trust with the values of 57.21, 0.12 and 0.32, respectively, have a direct impact on 

the decision of using sports team apps. In general, it can be stated that invention 

custom has the most significant effect on the actual use of users of sports team 

apps. Therefore, it's best for sports app directors to use realistic sports apps. 

 

Keywords: Consumer Innovativeness, Technology Acceptance Model, 

Innovation Diffusion Theory, Sport Team Application.  
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Extended Abstract 
Background and Purpose 
Smartphones allow users to install and use a wide variety of applications on 

demand. Sports teams have quickly adopted the sports apps technology and 

prepared it to present to their team fans. Given the scarcity of research and the 

great need to investigate the psychological and consumption behaviors of sports 

app users, such study is necessary to give us a better insight into the consumer 

benefits of using these apps. Thus, the purpose of this study was to apply the 

technology of adoption model and its combination with the theory of innovation 

dissemination when using sports applications in physical education students. 

 

Materials and Methods 
This study was a descriptive, correlational research, and in terms of 

implementation, it was a field research. Statistical population included all physical 

education students of Kurdistan University (320 students). In the present study, 

all statistical population were selected as sample. At first, sports applications were 

presented to 320 physical education students at the University of Kurdistan. Then, 

after training and familiarizing with these apps, they were asked to use these sports 

apps during the semester (October 2009). For reminding and follow-up, they were 

reminded again about the use of sports apps each week via social media 

(Telegram, Instagram and sometimes email) and in classrooms or dormitories. At 

the end of the semester, the research questionnaire was given to them and 285 of 

them answered the questionnaire. The return rate of the questionnaire was 

estimated to 95%. In their research, Jordan et al. stated that if the questionnaire 

returns were above 85%, there would be no bias problem (3).  

Therefore, we will not face the problem of bias in this study. To measure the 

research variables, a standard questionnaire with 27 questions on a 5-point Likert 

scale was used, which measured the variables (customer innovation, perceived 

ease, perceived usefulness, perceived enjoyment, perceived trust, decision to use 

the sports app). 

In order to be consistent with previous studies, variables were measured based on 

the questions used in previous research. Expert opinions (n = 10) were used to 

assess the face validity, and the Carcass model (CVR: 0.85) was used to assess 

the content validity of the questions, and Cronbach's alpha was used to assess the 

internal reliability of the questions (Table 1). 

Descriptive (frequency, percentage) and inferential statistics (confirmatory factor 

analysis and structural equation modeling) were used for data analysis by SPSS 

23 and AMOS 23 softwares.  
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Findings 

 

 
Figure 1- Output of final research model 

 
The results indicated that the Chi-square ratios were 1.77, RMR 0.42, GFI, AGFI 

0.95 and 0.93 and the comparative fitting index, NFI, IFI and CFI are equal to 

0.90, 0.89 and 0.92 and RMSEA index (0.07) below 0.05 are desirable, that is, the 

model of the present study has a good fit and the considered factor structure is 

acceptable. In other words, the data obtained from the study, support the 

theoretical model of the research. 

Considering the obtained significant coefficients, it can be stated that the desired 

structure has a good fit for the design and presentation of the model for the 

research hypotheses. The Barter index at 0.05 level also indicates the adequacy of 

the sample size. Figure 1 indicated the standard impact coefficients of the model 

paths. As can be seen, all paths are direct, positive and significant (p < 0.001). 

Discussion and Conclusion 

The results of this study have important implications for professionals in sports. 

First, perceived usefulness in this study is the most important determinant of using 

sports applications. When sports fans feel that apps are useful sources of 

information about teams (such as game results, player status, game schedules, 

etc.), they will probably download and use most of their favorite programs.  
This provides an insight into the importance of the posted content and the quality 

of its content.  Sports organizations need to create and deliver entertaining, up-to-

date content, and regularly update apps to maximize the effectiveness of 

marketing communications activities related to sports teams' apps. Second, 
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perceived trust is one of the most important determinants of decision making. 

These results indicated that sports fans are concerned about security and privacy 

issues as well as the reliability and accuracy of the content. 
According to Brooke et al., half of the participants in an online survey on media 

behavior did not share their profile because of safety concerns (4). This indicates 

that security and privacy issues limit the usability of sports teams' applications. 

Therefore, a protection system for privacy sports protection app regarding 

filtering and privacy can be used to reduce online privacy risks among sports app 

users (5). In addition, in order to promote the decision of sports fans to use sports 

team applications, designers or developers of these applications need to pay close 

attention to the development of innovative features and content of sports team 

applications. 
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 مقالۀ پژوهشی 

 1ورزشی های تیم های اپلیکیشن  در استفاده از فناوریکاربرد مدل پذیرش  
 

 2کاوه قیسوندی ،1سردار محمدی

 

 مسئول(   ۀ)نویسند علوم انسانی و اجتماعی    ۀدانشگاه کردستان، دانشکد ،  دانشیار دانشگاه کردستان.  1

 علوم انسانی و اجتماعی  دانشکدۀ  ارشد مدیریت بازاریابی ورزشی، دانشگاه کردستان،    کارشناس .  2
 

1398/ 01/07تاریخ پذیرش:                         19/03/1398تاریخ دریافت:    
 

 چکیده 

کنند و  ها نصب  های زیاد و متنوعی را روی آنبرنامه   تا  دندهبه کاربران این امکان را می  های هوشمندتلفن

اند و  را پذیرفته های ورزشیاپلیکیشن فناوریسرعت به های ورزشیتیم .ها استفاده کنندبراساس نیاز از آن

به    آن ارائه  برای  آماده کرده تیم  هوادارانرا  کاربرد مدل پذیرش   پژوهش،   اینهدف    بنابراین  ؛اندهای خود 

بدنی  تربیتدانشجویان  تمامی    پژوهشآماری    ۀ. جامعبود  یهای ورزشهای تیمدر استفاده از اپلیکیشن   فناوری

بود کردستان  دانشگاه  تحصیلی  مختلف  =    ندمقاطع  پرسشنامه(.  320)تعداد  استاندارداز  نوآوری  )  های 

تصمیم به استفاده و استفاده  شده،  شده، اعتماد درکده، لذت درکششده، مفیدی درکمشتری، آسانی درک

  برای بررسی روایی صورییاستفاده شد. ارزشی لیکرت پنجال در مقیاس ؤ س 27با  (های ورزشی از اپلیکیشن

پایایی آلفای کرونباخ  85/0ن(، روایی محتوایی مدل لاشه )ا متخصص  های)نظر کار رفت( و  . برای تحلیل  به 

  برابر با  شدهآسانی درک)  باورها  برنوآوری    ، ها نشان داد . یافتهستفاده شدا  ها از مدل معادلات ساختاریداده

با  شدهمفیدی درک  ، 31/0 با    شده  درک  لذت  ، 88/0  برابر  با  شده  درک  اعتماد  و  95/0برابر  اثر    (89/0برابر 

  32/0و  12/0، 57/ 21 با ترتیبشده، لذت و اعتماد بهشده، مفیدی درکهمچنین آسانی درک. داشتمستقیم 

به استفاده    بر تیماپلیکیشن از  تصمیم  به استفاده  .داشتندمستقیم  اثر  های ورزشی  های   بر (  41/0)  تصمیم 

مشتری  توان گفت نوآوری  می  ، طورکلی. به داشتمستقیم  اثر    نیز  ای ورزشیههای تیماپلیکیشناستفاده از  

بنابراین بهتر است مدیران    ؛داردهای ورزشی  های تیماپلیکیشناز  ر استفاده واقعی کاربران  را بر  یثأتترین  مهم

 کنند. ورزشی را فراهم هایاپلیکیشناین ورزشی با افزایش نوآوری زمینه استفاده واقعی از  هایاپلیکیشن

 

 . نوآوری مشتری،  فناوریهای ورزشی، تئوری انتشار نوآوری، مدل پذیرش  های تیماپلیکیشن  واژگان کلیدی:
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 مقدمه 
چشمگیر در حال تغییر است.  طور  بهکنندگان  ، تجربه آنلاین مشتریان و مصرففناوریبا رشد مداوم  

  2020تا    2015های  طی سال  تلفن همراه  هایدادهترافیک    رودمی  انتظار  ،1براساس گزارش سیسکو 

  16.3های ارتباطی از  های الکترونیک موجود در شبکه و تعداد دستگاه  داشته باشدرابری  برشد هشت

  61این موضوع حاکی از رشد    . برسد  2020میلیارد دستگاه در سال    26.3به    2015میلیارد در سال  

سهم  رود  انتظار می.  ارتباطی استهای  های دیجیتالی موجود در شبکهدرصدی در اتصالات دستگاه

و از هشت درصد در سال    شوددرصد رشد مواجه    22دنیا با   IP های هوشمند در ایجاد ترافیکگوشی

های متصل در شبکه تا  کل دستگاه  از  درصد  21همچنین    د.برس  2020درصد در سال    30به    2015

تنها سه   2015که سال  درحالی  ؛ دهای هوشمند خواهد بومیلیارد، گوشی  5.6یعنی معادل    2020سال

ها گوشی هوشمند همچنین بیش از دوسوم از آمریکایی.  میلیارد گوشی در این عرصه وجود داشت

ارا برای  آن  از  و  می  ئهدارند  استفاده  دیگران  با  ارتباط  برقراری  و  آنلاین  اطلاعات  و  کنند.  خدمات 

دهد در ایران نشان می  2018در سال  اطلاعات ایران    فناوریشده از سوی سازمان  آمارهای رسمی ارائه

نفربه دو  هر  گوشی هوشمند  ازای  میبه  دارد؛  یکی  بگوییمعبارتی  کاربر گوشی    40  توانیم  میلیون 

 .کشور داریم هوشمند در
پیش همراه  تلفن  طریق  از  تعاملات  افزایش  همچنین  گزارش  این  است  بینیدر  که طوری به  ؛شده 

گوشی  استفاده از  دربهکنندگان  به  سرعت  حرکت  گوشیحال  از  استفاده  هوشمندسمت  و    های 

استفاده    برایها  اپلیکیشنکاربران تلفن همراه از  (.  4،  2015،  2)ها، کانگ و ها   هستند  هااپلیکیشن

  یپژوهشبراساس آمارهای منتشرشده توسط شرکت    د.نکنها استفاده میسازی برنامهبیشتر و شخصی

میلیون دستگاه عنوان شده    8/310  ، 2018دوم سال  ۀ  ماه  های هوشمند در سه، فروش گوشیبزرگ

سال    6/6که   در  آن  مشابه  مدت  از  بیشتر  است.    2015درصد  گذشته،  بوده  سال  چند  طول  در 

تعداد دفعاتی    .است  های تلفن همراه رشد چشمگیری داشتهدر دستگاه  شدههای استفادهاپلیکیشن

دانلود  جهاناستور در سراسر پلی گوگلاستور اپل و  های مختلف از طریق اپو برنامه هاکه اپلیکیشن

دریافت شده سال    10افزایش  ،اند و  در  مشابه  2018درصدی  با مدت  مقایسه  در  سال    در  میلادی 

با توجه به    .میلیون بار رسیده است  113ها در جهان به  و تعداد دانلود اپلیکیشن  داشته است  گذشته
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ها به یک رسانه شخصی  این گوشی  رسدها، به نظر میهای آنهای هوشمند و قابلیترشد سریع گوشی

 . اند شدهتبدیل های اقتصادی وی اطلاعات، ارتباطات اجتماعی و فعالیتوجضروری برای جست 

افزار کاربردی است که برای  شود، نوعی نرماز آن یاد می App با نام  که عمدتا  تلفن همراه  اپلیکیشن  

است  افزارهایی  تمام نرماین اپلیکیشن شامل    .  طراحی شده استتلفن همراه  ای  هاجرا روی دستگاه

آن  از  روزانه  میکه  استفاده  نرم به  ،کنیمها  زبانجز  و  عامل  سیستم  مانند  سیستم  های  افزارهای 

فقط    ییا اپلیکیشن  ئو استیک اپلیکیشن برای پخش وید   ،مثالعنوان به  گیرد؛در بر مینویسی را  برنامه

می  دانلودها  مدیریت  هم  ؛ کند را  سیستمبه  با  بسیار  دلیل  متفاوتین  یکپارچه  کامپیوتری    .اندهای 

های دستگاه تلفن همراه ایت است که با فرمتسهای تلفن همراه نیز یک وب ها برنامهسایتهمانند وب

ها  های هوشمند و تبلتهای تلفن همراه مانند تلفنهای تلفن همراه در دستگاهاپلیکیشن  .سازگار است

های تلفن همراه  سایتوباما  دهند،  کلی محتوا و خدمات مشابه ارائه میطوربهشود. هر دو  استفاده می

وبدرسآ  نوشتنبه   اینترنت  های  مرورگر  طریق  از  دسترسی  برای  که  درحالی  ؛ دارند نیاز  سایت 

همراه  برنامه تلفن  میهای  فراهم  کاربران  برای  را  امکان  تااین  ضربهبه  کنند  با  رروی سادگی    زدن 

از آنآیکون  از دانلود و نصب  تلفن همراه پس  برنامه روی دستگاه  استفاده کنند های  ، 1)ودافون  ها 

2015 ،11) . 

.  اندتبدیل شدهورزش  صنعت  در  شد  رهای درحالترین بخشیکی از سریعبه    یورزشهای  اپلیکیشن

کنندگان و ارائه برای دستیابی به مصرف  بزرگتنها فرصت بازاریابی  نه   افزارصنعت نرم  چشمگیررشد  

نیز فراهم کرده    یدرآمدآوردن منابع جدید دستهبرای ب یکنندگان است، بلکه راهخدمات به مصرف

قوی برای جذب    یابزار  عنوانبهوسیله تلفن همراه  هکه بازاریابی بیطوربه  ؛(125،  2009  ،2)روچ   است

های خود را برای ارائه  های ورزشی اپلیکیشن تیم، تیمدلیلبه همین    شود؛استفاده میکنندگان  مصرف

ماند،  اپلیکیشن تلفن همراه روی گوشی هوشمند کاربر باقی می  کهازآنجا .  اندبه طرفداران آماده کرده

قادر میتیم را  ورزشی  راهای  با هواداران خود  تعامل  تا  فعالیت  سازد  و  هدفمند  های  تسهیل کنند 

کنند.   اجرا  را  همراه  تلفن  مطالعه(  2014)  3آرفنسبازاریابی  از   ورزشین  اهوادار  دریافت،  ایدر 

  وکار درکسب  ، هانتایج بازیبررسی    ، های زندهورزشبرنامه  کردن  برای دنبالتلفن همراه  های  برنامه

بایون،    به نقل از،  2014  آر،)فنس  کنند مهم بازی استفاده مینقاط  به  کردن  نگاه  بازیکنان فانتزی و 
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های هوشمند به طرفداران ورزشی  گوشی  ،( نشان دادند2020)  محمدی و قائدی  . (2018  ،1چیاو و باء 

های  تبلی  و  ها و ورزشکاران مورد علاقه خود دست یابنددهند به اخبار و اطلاعات درباره تیماجازه می

مکانی  بازی و  زمان  هر  در  را  علاوهبخرندها  طرفداران    های هوشمندگوشی  راین،ب.  برای  را  فرصتی 

این   .کنندبا یکدیگر ارتباط برقرار  های اجتماعی آنلاین  با استفاده از رسانهتا    کنندمیورزشی فراهم  

این    مچنینه  ارسال کنند.ها و اطلاعات را به طرفداران خود  پیامتا  دهد  اجازه می  به افراد  اپلیکیشن

راحتی با  هدهد باجازه می ها به سازمانهای تلفن همراه و برنامه ها دستگاهدیگر اتصال به با اپلیکیشن 

های  برنامه،  اینبااوجود  داشته باشند؛خدمات  دادنو فرصتی برای سفارش کنند کاربران ارتباط برقرار 

ه خدمات  ئهای سنتی دیجیتال توانایی ارارسانه  در مقایسه باقدرتمند    ایرسانه  عنوانبهتلفن همراه  

افراد   اند، ای نشان دادههای انتخاب رسانهمدلانواع  بارۀ  مطالعات قبلی در  . را دارندبرندهای ورزشی  

)فلانجین و    کننداستفاده می  شانفناوریبراساس ویژگی های  را  ها  رسانه  ،هنگام استفاده و پذیرش

 . (154، 2001، 2متگر

از ویژه در حوزه ورزش  هبهای تلفن همراه  برنامه  دربارۀ   پژوهش انجام  ها،  در دانشگاههای اخیر  در سال

های کاربردی  که کاربران به انتخاب برنامهاینفرض    اب   ؛ بنابراینتعداد و دامنه افزایش یافته است  نظر

های اپلیکیشن  از  به بررسی قابلیت استفادهنیز    یمطالعات متعدداما  ارند،  تمایل ددر ورزش  تلفن همراه  

نایبی  12،  2018و همکاران،    بایون)  اندپرداخته در ورزشی  افزایش تجربه کاربر    برایتلفن همراه   ؛ 

 نیز پیشینبراین، مطالعات تجربی علاوه. (294،5020، 4زانگ و آدیپت؛ 5، 2012، 3دشارینس و ابران 

تأیید در حوزه ورزش    فناوریبه پذیرش این  تعیین تصمیم کاربر    در را    فناوریمدل پذیرش  کاربرد  

، بسیاری از  اینوجودبا  ؛ (187،  5،2000ونکاتش و دیوید   ؛ 78،  2018د،  انژدی و عیسیممح)اند  کرده

پذیرش   برای  ،تنهایی به  فناوریمدل پذیرش    ارتباطات در استفاده از  ۀحوزبازاریابی و    پژوهشگران حوزۀ

مثل  ها  نظریهدیگر  با    فناوریادغام مدل پذیرش    ندهست  معتقد  ها. آنتردید دارند  فناوری  اجرایو  

تا  تئوری   است  نوآوری ضروری  عهدهانتشار  در    از  و    فناوریتغییرات سریع  قدرت  بهبود  ارتباطات 

 (. 192، 3020، 7کولرتگام و لاگریس،انی؛ 124، 2011، 6)لی، هسیه و هسو  ها برآید آن  تفسیر
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پذیرش   )  فناوریمدل  دیویس  ارائه  1989که  بر به  ،است  کرده(  بیرونی  عوامل  تأثیر  تعیین  دنبال 

چگونه   بیان کند تواند  است؛ بنابراین این مدل می  فناوریباورهای درونی، نگرش و قصد استفاده از  

کار روند و برعکس  پذیرفته شوند و به  د در زمینه ورزش  نتوانگوشی هوشمند میورزشی  های  اپلیکیشن

وارشو باگوزی،  از  987،  1989،  1)دیویس،  استفاده  اینکه  به  توجه  با  های  گوشیهای  اپلیکیشن(. 

گرفته   مدنظر  تازگیبههوشمند   پذیرش  اند  قرار  مدل  پذیرش    فناوریو  از  محدودی  عوامل  به  هم 

می  پردازد،می  فناوری نظر  دبه  پذیرش  رسد  مدل  پذیرش    فناوریرک  توضیح   های اپلیکیشنبرای 

. این  شد انتشار نوآوری به مدل اضافه  تئوری   اساساینبر  ؛ های هوشمند در ورزش کافی نباشدگوشی

مدل موجود در  ط بین تئوری انتشار نوآوری و متغیرهای  تبارابارۀ  درمطالعات تجربی    شودباعث می  امر

برای ما  ورزشی  تیمهای رسانه فناوریپذیرش و استفاده از  زمینۀدر بینش بیشتری  ،فناوریش رپذی

   آورند.به ارمغان 

ورزشی،    و هواداران  ا ههای هوشمند توسط تیمهای گوشیبرنامه  و استفاده از  افزایش پذیرشرغم  به

شود. با توجه به  احساس می  ،باشد  شدهورزش بررسی    حوزهدر    ویژهطور  بهی که  پژوهشچنین    کمبود

میدانی  مطالعاتبودن  کم و  حوزه  پژوهشی  این  نیاز    در  بهو  زیاد  بررسی  پژوهش   بسیار  زمینه    در 

کاربرانروان  هایرفتار مصرفی  و  ورزشیتیم  هاینشاپلیکی  شناختی  چنین  ،های  ی  پژوهش   انجام 

های  اپلیکیشناستفاده از    در کننده  مصرفتوسط  شده  مزایای درک  بارۀدر  یضروری است تا بینش بهتر

کاربرد مدل پذیرش   ،هدف مطالعه حاضر  ، اساسبراین  ؛ دست آیده  های هوشمند ب ورزشی روی گوشی

در دانشجویان   های ورزشیاستفاده از اپلیکیشن   با تئوری انتشار نوآوری هنگام  و ترکیب آن  فناوری

 بدنی است. تربیت

 نوآوری   تئوری انتشار

معطوف  جدید    تمحصولانسبت به  کننده  درک رفتار مصرفبه  های زیادی  ، تلاشهای مختلفدر حوزه

)گلداسمیت   کننده تمرکز کرده استنوآوری مصرف  بر هاپژوهشاصلی  و مسیر جریاناما شده است، 

بندتو و هانت 2003،  3کو، سانگ و فاکسل؛  321؛  2003،  2و فاکسل ها  یافته  (.15،  2012،  4؛ کیم، 

آگاروال و  )  گذاردثیر میأ رفتار پذیرش محصولات جدید ت  برکه  است  نوآوری عامل مهمی    ،نشان داد
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،  2005،  4یانگ ؛  48،  2003  ،3هانگ، کیو و چانگ؛  341،  1998،  2لین و جفرس؛  204،  1998،  1پراساد

258.) 

محبوبیت مفهوم نوآوری در دهندۀ  که نشان  وجود دارد  پژوهش نوآوری در ادبیات  زیادی از  عاریف  ت

از دیدگاه رفتاری، مشاهده کردند نوآوری  طول سال افراد  درجه هاست.  از  زودتای است که در آن  ر 

عنوان یک ویژگی  به( نوآوری را  1978)  5گلی و داولینگ د که میدرحالی  ؛پذیرند مینوآوری را  دیگران  

د.  ندار نوآورانههای گیریبه تصمیمتمایل بیشتر یا کمتری د افراکه در آن  دانند میجهانی ی شخصیت

پذیرفته شده است    ییک ویژگی شخصیت  عنوانبه  کنندهنوآوری مصرف  ،در ادبیات ارتباطات و بازاریابی

  .، اشاره دارددهد ای مردم را به چیزهای جدید نشان می ه فردی که پاسخهای متقابل بینتفاوت  و به

نوآوری  که    شود استفاده می  یندیافروضیح  برای تگسترده  طور  بهمفهوم  این  ،  نوآوری  در تئوری انتشار

 . (65، 2003 )راجرز،شود پذیرفته میاعضای یک سیستم اجتماعی   وسیلههب

 نوآورانه های  فناوری  در انواعهای پذیرش  گیریتصمیم  بررسیبرای    تئوری انتشار  ،ها نشان داد یافته

آنلاین،  عنوان به) خرید  اطلاعات،    فناوریمثال،  همراه    فناوریو  غیره(تلفن  استمناسب  و    ؛ تر 

همخوانی  کننده  مصرف  نوآورانهرفتار    باپذیرش  رابطه رفتار    ، نشان داد، نتایج مطالعات تجربی  اینوجودبا

مطالعات  که  درحالی  ندارد؛ مستقیم    بسیاردر  بین  و  رابطه  مصرف مثبت  و  نوآوری    پذیرش  کننده 

ایم، بایاس و  ؛  65،  2003راجرز،  ؛  294،  2000،  6سیترین و همکاران)  دست آمده استه  بمحصول  

نیز نشان داده شده  مطالعات در بعضی (. 178، 2005، 8لاسار، مانولیس و لاسار ؛ 61، 2003، 7ماسون

  باشدجدید    تمحصولا  پذیرشبرای    یمناسبکننده  بینیپیشتواند  نمیکننده  نوآوری مصرف   ،است

،  11ایم، ماسون و هوستون ؛  65؛  2007  ،10گلداسمیت، فریدن و استمن  ؛  7،  1992،  9فاکسل و بهات)

2007 ،64 .) 
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ممکن   دارد،یک محصول  بندی  طبقهدر  زیادی  که نوآوری    فردیدهد،  می  نشان  ضد و نقیضاین نتایج  

خاص،  های  در حوزهنوآوری    رشدبه  امر  ترتیب، این  اینبه  ؛را نشان ندهد آن  است در دیگر محصولات  

تازگی  به  د. وشمیمنجر    ها مشخص از فعالیتها و رفتارهای نوآورانه در یک حوزه  گیری نگرشاندازه

داده  ها پژوهش نوآوریهنگام  اند  نشان  از  خاصاستفاده  بررسی    های    تمحصولا  پذیرشبرای 

پیشگویی نوآوری  برای پذیرش  کننده مهمالکترونیکی جدید،    آیدبه حساب می  جدید  تمحصولای 

   (. 71، 2012، 1رید و ماوندا  )چاو،

  برغیرمستقیم نوآوری  های با تئوری انتشار، اثرآن  ارتباط  و  فناوریبا افزایش محبوبیت مدل پذیرش  

رفتار خرید و    بر کننده  نوآوری مصرف  ، ند نشان دادهم  است. مطالعات قبلی    تأیید شده رفتار پذیرش  

افراد پراساد،    گذار استتأثیر  پذیرش  یاو ؛  204،  1998)آگاروال و  و  رابینسون 245،  2005،  2لو  ،  3؛ 

  مفیدی یعنی  )  باورها قیقت، ارتباط غیرمستقیم بین نوآوری و رفتار پذیرش از طریق  حدر(.  79،  2006

استه  ب  ( شدهآسانی درک  و   آمده  یوا   دست  و  یاو  و  ؛  206،  2005یانگ،    ؛245،  2005  ،4)لو،  روز 

تمایل   فناوریراحتی زیاد در استفاده از  افراد نوآور به ریسک و  براین،افزون (. 125، 2006، 5فورگاتی 

  های جدیدفناوریباعث باورهای مثبت به    از نوآوربودن احتمالا   زیادیهمچنین داشتن درجه    دارند.

مدل    باورهای اصلی   برعلاوه  شود.می   پژوهشو درنهایت تصمیم به پذیرش آن توسط کاربران در این  

هایی مانند  اند تا مفهومتلاش کرده  پژوهشگران(،  شدهیعنی مفیدی و  آسانی درک)  فناوریپذیرش  

 6هور، کو و کلایسنگسترش دهند.    پذیرشبینی رفتار  پیش را برای    شدهشده و اعتماد درکدرکلذت  

سایت  وبمدل پذیرش  استفاده از    در  یهواداران ورزشتصمیم  های  کننده بینیپیش (2012  ،  2011)

با  نیز  (  2020)  . محمدی و قائدیاند شناسایی کرده  ورزشی راسایت  وبیک  پذیرش  هنگام    درورزشی  

های  که بر ادراک نسبت به گوشی  های هوشمند، عوامل خاص ورزشگوشی   دربارۀترکیب ادراکات  

ها  آن از  های هوشمند که بر نگرش و تصمیم به استفاده  گذارند، عوامل خاص گوشیهوشمند اثر می

بنابراین    ؛پرداختند های ورزشی  سایتوببه ارائه مدلی در زمینه    ،گذارند و درنهایت تئوری جریانمیاثر  

  های زیر پیشنهاد می شود:فرضیه مذکورباتوجه به مطالب 

 های ورزشی اثر دارد.های تیماپلیکیشناز شده آسانی استفاده درک بر کنندهنوآوری مصرف -1
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 های ورزشی اثر دارد. های تیماپلیکیشناز شده درک مفیدی  برکننده نوآوری مصرف -2

 های ورزشی اثر دارد.تیمهای اپلیکیشنشده از لذت درک  برکننده نوآوری مصرف -3

 های ورزشی اثر دارد.های تیماپلیکیشناز ده شاعتماد درک برکننده نوآوری مصرف -4

 های ورزشی اثر دارد. های تیماپلیکیشن از استفاده تصمیم به  برکننده نوآوری مصرف -5

 فناوری مدل پذیرش  

در  مبنای نظری    عنوانبهرا    فناوری، اغلب مدل پذیرش  فناوریاستفاده از    بر با تمرکز    پژوهشگران

از تئوری عمل منطقی آجزن و فیشبین   فناوریمدل پذیرش  .  اندبه کار بردهخود  کارهای پژوهشی  

(. دیویس  578،  1975،  1گرفته شده است )آجزن و فیشبین برای بررسی رفتار پذیرش فردی  (  1975)

چگونه تصمیم رفتاری افراد برای استفاده از داد که  و توضیح    کرد   مطرح این مدل را    1989در سال  

،  و همکاران )دیویس گیردعوامل خارجی قرار میتأثیر تحت گوشی هوشمند در ورزش های اپلیکیشن

پذیرش  1989 مدل  در  عامل  فناوری(.  دو  استفاده  آسانی  و  مفیدی  رفتاری  ،  تصمیم  بر  تأثیرگذار 

  ، 2011  ،و همکاران  هورگوشی هوشمند در ورزش هستند )های  اپلیکیشنکننده در استفاده از  مصرف

-شده به معنی دیدگاه ذهنی مصرف(. در این مدل، مفیدی درک2020محمدی و قائدی،  ؛  2012

و    ستهافزایش عملکرد آنگوشی هوشمند در ورزش برای اهای  اپلیکیشناستفاده از    بارۀنندگان درک

ها  . این عامل شوداستفاده میها  اپلیکیشنکنندگان از این  آسانی استفاده میزانی است که از دید مصرف

گوشی هوشمند در ورزش تأثیر گذاشته و نگرش های  اپلیکیشنکنندگان به استفاده از  بر نگرش مصرف

درک شخص    ،فناوریگذارد. براساس مدل پذیرش  تأثیر می ها  نیز بر تصمیم رفتاری برای استفاده از آن 

مفیدبودن   تحت  هایگوشیهای  اپلیکیشناز  درک  هوشمند  وی  که  است  واقعیت  این    کند،تأثیر 

آسانی  تأثیر  تحتشده  یعنی مفیدی درک  ؛(542،  2003،  2ون دره هیدن )  استفاده از آن آسان است

هوشمند    های گوشیهای  اپلیکیشنبودن  د یکسان باشد، آسانزیرا اگر سایر موار؛  گیرداستفاده قرار می 

 منجر شود. تواند به مفیدبودن بیشتر آن برای استفاده می

شرایط  با    متناسب نیز  های اصلی آن  و سازه  است  شدهابعاد مختلف بررسی    در  فناوریمدل پذیرش  

؛  2015،  و همکاران  ها   ؛ 27،  2012)لی، کیم و چوی،    های هوشمندهای گوشیاپلیکیشنمانند    فناوری

؛  66  و  65  ،2012  ،2011و همکاران،    هور)   اطلاعات آنلاین،  (243 ،2017،  3؛ کیم، کیم و روگول162

؛  2015،  و همکاران  )ها   های هوشمندگوشی  پذیرش  و(  2019  ؛ محمدی و آّبیار،1539،  2014ابراهیم،  
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قائدی162 و  پذیرش  .  انداصلاح شده(  2020  ، ؛ محمدی  با    فناوریمدل  به ساختارهای مفیدبودن 

-های لذتسازه های هوشمند های رایج گوشیاپلیکیشناز  اما بعضی  ،داشتاشاره فناوری استفاده از 

میرا    یبخش بر  بنابراین  گرفتنددر  اصلیسازه   پژوهشگران؛  پذیرش    های  مفیدی  )  را  فناوریمدل 

مطالعات    .به مدل اضافه کنند شده را  لذت درکسازه  گسترش دادند تا    (استفاده آسانی  شده و  درک

در تصمیم   فناوریهای اصلی مدل پذیرش  شده ساختار قوی مرتبط با ساختارلذت درک  ،اندنشان داده

وانکتاش و دیویس،  ؛  226،  2006،  1)چسنی   استهای هوشمند  های رایج گوشیاپلیکیشن  به استفاده از

های  اپلیکیشنشده میزانی است که استفاده از  (. لذت درک243،  2017،  و همکاران  کیم  ؛187،  2000

نظر از پیامدهای عملکردی که ممکن  صرف  ؛شودبخش درک میهوشمند در ورزش لذت  هایگوشی

های  اپلیکیشنشده نقش مهمی در پذیرش (. لذت درک 1992، و همکاران )دیویس است داشته باشد

نیز تأیید شده  شده و آسانی استفاده  ارتباط لذت درک  . کندهوشمند در ورزش بازی میهای  گوشی

هیدن)است   دره  عیسی  ؛542،  2003،  ون  و  درک  .(78،  2018  نژاد،محمدی  استفاده  شده  آسانی 

استفاده    هایگوشیهای  اپلیکیشن را لذت بخشاز  هوشمند    ،2003،  ون دره هیدن)  کندتر میآن 

تواند بر نگرش و تصمیم به استفاده  می  فناوریرسد ادراکات مدل پذیرش  بنابراین به نظر می(؛  542

رفتار مصرف    بارۀمطالعات در  گذار باشد.های هوشمند در زمینه ورزش اثرگوشی های  اپلیکیشن  فناوری

درک اعتماد  پذیرش  آنلاین،  مدل  اصلی  ساختارهای  به  را  کرده  فناوریشده  و    2ت بار)  اند  اضافه 

.  (250، 2002، 4؛ بلنگر، هیلر و اسمیت23، 2003، 3جفن، کاراهانا و استراب؛ 134، 2005همکاران، 

پذیری برمبنای انتظارات مثبت پذیرش آسیب  تصمیم بهشامل  که    استشناختی  روان  یاعتماد حالت

  ( 2011)  همکاران  هور و   (. 395،  1998و همکاران،    5)روسیوشود  مییا رفتارهای دیگر    آن تصمیماز  

  آسانی شده،  درک  مفیدیهای باور شامل  زهکه در آن سا  (SWAM)  ایت ورزشیسمدل پذیرش وب

  فناوری  از تواند بر استفادهکه می مطرح کردندشده را  شده و اعتماد درکشده، لذت درکاستفاده درک

(  2020)  و قائدی   محمدی  پژوهش نتایج    .( در ورزش اثرگذار باشدهای هوشمندهای گوشیاپلیکیشن)

دانیز   پذیرش  ،نشان  مدل  ادراکات  درک  فناورید  درک)مفیدی  استفاده  آسانی  لذت  شده،  شده، 

دار بر تصمیم به  اتأثیر معن  ،های خاص ورزش و تئوری جریان، ویژگیشده(شده و اعتماد درکدرک
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شده و  با ترکیب لذت درک  بنابراین  ؛ (شمارۀ یک)شکل    های هوشمند در ورزش دارنداستفاده گوشی

 : زیر شکل گرفتچهار فرضیه  فناوریمدل پذیرش  هایسازهشده با اعتماد درک

 . اثر داردهای ورزشی تیم هایپلیکیشناقصد استفاده از   برشده استفاده درک آسانی  -1

 دارد.های ورزشی اثر های تیمپلیکیشناقصد استفاده از   برشده درک مفیدی -2

 ای ورزشی اثر دارد. ه های تیمپلیکیشناقصد استفاده از  برشده  لذت درک -3

 های ورزشی اثر دارد. های تیمپلیکیشناقصد استفاده از  برشده  اعتماد درک -4

 های ورزشی اثر دارد.های تیمپلیکیشنااز استفاده واقعی  بر قصد استفاده  -5

 
 

 

 

 

 

 

 
  نژاد، ؛ محمدی و عیسی2017  کیم و همکاران،  ؛1989برگرفته از دیویس، ) پژوهشمفهومی مدل  -1شکل 

2018 ) 
Figure 1- The conceptual model of the research (taken from Davis, 1989; Kim et al., 

2017; Mohammadi and Isanejad, 2018) 
 

 پژوهشروش 
  همۀ صورت میدانی بود. جامعه آماری  و روش اجرا به  بودحاضر توصیفی از نوع همبستگی    پژوهش 

. تعیین حجم نمونه مورد نیاز  بودند نفر  320به تعداد  بدنی دانشگاه کردستان تربیت   رشتۀ  دانشجویان

هیچ قاعده سرانگشتی در همه شرایط   است و  در تحلیل عاملی و مدل معادلات ساختاری پیچیده

های ساختاری توافق کلی حجم نمونه لازم برای تحلیل عاملی و مدلبارۀ  با وجود آنکه در  .کاربرد ندارد

  های با حجم کاملا  های معادلات ساختاری حتی در نمونه شواهدی وجود دارد که مدل  ،دوجود ندار

  200حداقل حجم نمونه لازم  ،  (. به زعم بسیاری از پژوهشگران4201،  1)کلاین   شوندآزمون مینیز    کم

 
1. Kline 

نوآوری 

 مشتری

شدهآسانی درک  

مفیدی 

 لذت

 تصمیم به استفاده

استفاده از 

های اپلیکیشن

های ورزشیتیم  

 اعتماد
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  و  حداقل حجم نمونه براساس متغیرهای پنهان  ،ییدی و مدل ساختاریأ . در تحلیل عاملی تاستنفر  

نمونه برای   20  ،ییدی و مدل ساختاریأشود. در تحلیل عاملی تپذیر تعیین میهای مشاهدهنه متغیر 

به جدول مورگان    مراجعههر عامل )متغیر پنهان( لازم است. محاسبه حجم نمونه با فرمول کوکران یا  

پژوهشگران است   بینرایج در    یاین خطای ؛  ی مصداق ندارددر تحلیل عاملی و مدل معادلات ساختار

  هایاپلیکیشن. ابتدا نمونه انتخاب شد عنوانبهدر پژوهش حاضر تمام جامعه آماری (. 2005 )کلاین، 

بعد از    . سپسدانشگاه کردستان قرار داده شد  تربیت بدنیدانشجویان    نفر از  320ورزشی در اختیار  

از این   ( 1388مهرماه  )  در طول ترمها درخواست شد تا  از آن  ها آموزش و آشنایی با این اپلیکیشن

  های اجتماعیهر هفته از طریق رسانه  ،وری و پیگیریآیاد  برایهای ورزشی استفاده کنند.  اپلیکیشن

اینستاگرام یا خوابگاهایمیل( و حضوری در کلاس  گاهی و    )تلگرام،  از   ، های درس  استفاده  موضوع 

در    پژوهش پرسشنامه  در پایان ترم تحصیلی  .  دشوری  آها یادبه آن  بار دیگرهای ورزشی  اپلیکیشن

که میزان برگشتی پرسشنامه  طوری هب ؛ نفر به پرسشنامه پاسخ دادند 285ها قرار گرفت که اختیار آن 

اگر میزان برگشتی ،  خود عنوان کردند  پژوهش( در  2011)  برآورد شد. جردن و همکاران  درصد  95)

بنابراین در این پژوهش  وجود نخواهد داشت؛  مشکل سوگیری    ، باشد  درصد   85از    یشترا بهپرسشنامه

از پرسشنامه استاندارد   پژوهشگیری متغیرهای  منظور اندازه. بهبود  با مشکل سوگیری مواجه نخواهیم

شده،  آسانی درک  ،مشتری  نوآوریکه متغیرهای    استفاده شدارزشی لیکرت  پنجال در مقیاس  ؤس  27  با

 ، تصمیم به استفاده و استفاده از اپلیکیشن ورزشی شده درک  ، اعتمادشدهدرک  ، لذتشده درکمفیدی  

اندازه بهند کردگیری میرا  با  .  از  یشینپ   های پژوهشمنظور سازگاری  استفاده  با  ، متغیرهای موجود 

نظراندازه  هاپژوهشآن  در    کاررفتهبه  هایال ؤس از  صوری  روایی  بررسی  برای  شد.   10  هایگیری 

از ها  سؤالپایایی درونی  برای  ( و  :CVR  85/0مدل لاشه )از    هاال ؤروایی محتوایی س برای    ،متخصص

های آمار توصیفی )فراوانی،  ها روشبرای تحلیل داده. ه شد )جدول شمارۀ یک(استفادآلفای کرونباخ 

استنباطی ت   درصد( و  عاملی  نرمأ )تحلیل  توسط  و مدل معادلات ساختاری( مناسب   افزارهای ییدی 

 به کار رفت.   23نسخۀ  2و ایموس 23نسخۀ  1اساسپیاس 
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 روایی و پایایی پرسشنامه  -1جدول 

Table 1- Validity and Reliability of the Questionnaire 

 بار عاملی  ها سؤال مؤلفه
آلفای  

 کرونباخ
AVE CR  منابع 

Customer 

innovation 

Q1 0/58 

0/89 0/58 0/81 

هافکر   و  گلداسمیت 

نایک و همکاران    (1991)

(1996) 

 ( 2017)کیم و همکاران  

Q2 0/69 
Q3 0/65 
Q4 0/70 
Q5 0/65 
Q6 0/71 

Perceived 

ease of use 

Q7 0/70 

0/85 0/61 0/82 
عیسی و  نژاد  محمدی 

(2018) 
Q8 0/75 
Q9 0/78 

Q10 0/74 

Perceived 

usefulness 

Q11 0/75 

0/92 0/72 0/85 
عیسی و  نژاد  محمدی 

(2018) 
Q12 0/69 
Q13 0/73 
Q14 0/67 

Perceived 

enjoyment 

Q15 0/73 

0/86 0/66 0/83 

عیسی و  نژاد  محمدی 

(2018) 

 ( 2017)کیم و همکاران  

Q16 0/69 

Q17 0/67 

Perceived 

trust 

Q18 0/75 

0/85 0/60 0/82 

همکاران   و  استلک 

(2006) 
هامتون   و  کوفاریس 

(2004) 

Q19 0/61 
Q20 0/75 

Q21 0/69 

Intention to 

use 

Q22 0/72 

0/85 0/71 0/85 
 ( 2017کیم و همکاران )

همکاران   و  دادس 

(1991) 

Q23 0/75 
Q24 0/61 
Q25 0/74 

application 

Useage  

Q26 0/65 

0/87 0/68 0/88 

 ( 2017کیم و همکاران )

همکاران   و  دادس 

(1991) 
Q27 0/62 

 

شاخص  AVE  معیار با  سازه  یک  همبستگی  میمیزان  نشان  را  خود  هر  دهای  که  این   اندازههد 

کاربرد  است.  بیشتر  نیز  برازش  باشد،  بیشتر  روایی همگرا    AVE  همبستگی  مقدار   با برای سنجش 
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دهد. همچنین قبول را نشان میقابل  یروایی همگرا5/0  یشتر ازب  AVEمقدار   ؛ یعنیاست5/0بحرانی  

CR  دهد. روایی همگرا زمانی وجود دارد کهرا نشان می  هاالؤایایی مرکب سپ  CR  7/0تر از  بزرگ 

این رابطه بین عامل و متغیرهای    ،صورت  باشد. در  روایی همگرا وجود خواهد داشت. قدرت  شرط 

یف، ابطه ضعباشد، ر  4/0کمتر از    شود. اگر بار عاملیوسیله بار عاملی نشان داده میهپذیر بمشاهده

را  6/0تا    4/0  بین قابلباشد،  بزرگبطه  و  از  قبول  رابطه    6/0تر  است )کلاین، باشد،    خیلی مطلوب 

2014.) 

 

 نتایج 
 دهندگان شناختی پاسخ جمعیت هایگیژوی -2ل  جدو

Table 2- Demographic characteristics of the respondents 

 درصد  تعداد  متغیرها

فراوانی استفاده 

های اپلیکیشناز 

 های ورزشیتیم

 درصد  فراوانی

gender 

male 190 78 
Once per 

week 4 0/10 

femal 95 22 2-3 per 

week 17 0/06 

total 285 100 Who often per 

week 24 0/08 

Marital 

status 

singel 225 82 Once a day 37 0/13 
maried 60 18 2-3 a day 52 0/18 

total 285 100% More than 3 

times 151 0/53 

age 

 
Time of use  

(per houre) f % 

 0/34 96 سال  24تا  18 60 180 سال  24تا  18
 0/26 74 سال  30تا  25 20 45 سال  30تا  25
 0/22 63 سال  40تا  30 10 30 سال  40تا  30

  40بیشتر از 

 سال 
30 10 

  40بیشتر از 

 سال 
52 0/18 

Total 285 100%  

Eduction 

B.A. 220 65 

 M.A. 43 20 
P.hD 22 10 
Total 285 100% 



 1401، خرداد و تیر 72،  شماره 14مطالعات مدیریت ورزشی، دوره                                                           256

 

  Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International Public Licen 

 
 خروجی مدل نهایی پژوهش -1 شکل

Figure 1 - Output of the final research model 
 

برابر با    RMR، شاخص برازش مطلق  77/1دو برابر با  های نسبت خیشاخص  دهد،نشان می  ها یافته

042/0  ،GFI  و  AGFI   برازش تطبیقی    هایشاخص،  93/0  و  95/0  برابر باNFI  ،IFI    وCFI    برابر با

  ؛در حد مطلوب قرار دارند  05/0کمتر از    RMSEA(  077/0و شاخص  )است    0/ 92و    89/0،  90/0

قبول شده برای آن قابلتار عاملی درنظرگرفته و ساخ  داردحاضر برازش مطلوب    پژوهش  یعنی مدل

کنند. با توجه به ضرایب  را حمایت و تأیید می  پژوهشهای پژوهش مدل نظری  داده  ،عبارتی به   ؛است

  برای سازه مدنظر برازش مطلوب برای طراحی و ارائه مدل    ، توان بیان کردآمده میدستهداری بامعن

  پژوهشنشان از کفایت حجم نمونه  05/0. همچنین شاخص هالتر در سطح دارد پژوهش های  فرضیه 

 دارد.
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 ثیر استاندارد أضرایب ت  -3جدول 

Table 3- Standard effect coefficients 
Model paths Direct effect r sig 

 0/001 0/51 0/31 شده درکنوآوری به آسانی 

 0/001 0/67 0/88 شده نوآوری به مفیدی درک

 0/001 0/62 0/95 شده نوآوری به لذت درک

 0/001 0/67 0/89 شده نوآوری به اعتماد درک

 0/001 0/67 0/21 شده به تصمیم به استفاده آسانی درک

 0/001 0/72 0/57 شده به تصمیم به استفادهمفیدی درک

 0/001 0/66 0/12 شده به تصمیم به استفاده لذت درک

 0/001 0/58 0/32 شده به تصمیم به استفاده اعتماد درک

 0/001 0/62 0/41 تصمیم به استفاده به استفاده از اپلیکیشن 

 

ت  شمارۀ سهجدول   میأ ضرایب  نشان  را  مدل  مسیرهای  استاندارد  که  دهد. همانثیر  مشاهده  گونه 

 (.p ≥ 001/0) دار هستنداتمام مسیرهای مستقیم، مثبت و معن ،شودمی
 

 گیریبحث و نتیجه 
اپلیکیشن روبه  ۀبا وجود علاق الکترونیکی )تلفن هوشمند،  های ورزشی در دستگاهرشد  و    تبلتهای 

  .اندورزشی انجام شده  هایاین اپلیکیشندرباره پذیرش و استفاده از    اندک تجربی    هایپژوهش غیره(،

بخش    تجربی انجام شده است.و مستندات  با ارائه شواهد    پژوهشی خلأاین  این مطالعه برای پرکردن  

-عمده این مطالعه در ادبیات ارتباطات و بازاریابی باعث ایجاد مبانی نظری برای درک رفتار مصرف

های تلفن همراه برنامه  در این پژوهش بر  شود. های ورزشی میهای تیمران اپلیکیشناکنندگان و هواد

مدل پیشنهادی در این   اینکه  ویژههب  مطالعه شده است؛های ورزشی  های تیمبا تمرکز بر اپلیکیشن

استفاده    پژوهشمبانی نظری    عنوانبه و تئوری انتشار نوآوری(    فناوری)ترکیب مدل پذیرش    مطالعه

های اپلیکیشن تیماز  چگونگی پذیرش و استفاده    بارۀارچوب مفهومی، بینشی درهاین چ  ده است.ش

 کند. ورزشی توسط هواداران ورزشی ارائه می

شده،  شده، لذت درکشده، مفیدی درکآسانی درک)را    باورمتغیر  رابطه چهار    فناوریدر مدل پذیرش  

کلی،  طوربه  .بررسی کردیمهای ورزشی  تیم  یهااپلیکیشن استفاده از  تصمیم به  با    (شدهاعتماد درک

اپلیکیشن  براین چهار متغیر    ، نشان داد   پژوهش مدل    هاییافته از  های  های تیمتصمیم به استفاده 

( و محمدی و 2012  ،  2011)  هور و همکارانهای  پژوهشهای  تهفیانتایج با  این    .اثر دارند  ورزشی



 1401، خرداد و تیر 72،  شماره 14مطالعات مدیریت ورزشی، دوره                                                           258

 

  Creative Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivatives 4.0 International Public Licen 

  شدهاعتماد درک  و   شده شده، لذت درکشده، مفیدی درکآسانی درک  ،دادند که نشان    (2020)  قائدی

های  یا گوشی  های ورزشیرسانه  فناوری استفاده از    درورزش  هواداران  رفتاری    تصمیمبر  ثیر مثبت  أ ت

ثیر مثبت أ مفیدبودن ت  و شده  ده، اعتماد درکشبراین، لذت درکعلاوه  .هوشمند دارد، همخوانی دارد

ترین  مهم  نیز  شده درک  مفیدیهای ورزشی داشتند.  تصمیم به استفاده ازاپلیکیشن تیم  برو مستقیم  

کیم و    مطالعات نتیجه با نتایج  این    بود.   52/0با ضریب مسیر  تصمیم به استفاده  کننده  عامل تعیین

شده یکی از عوامل کلیدی  درک  مفیدی  دادندکه نشان    (1997)  ( و آتکیسون و کدی2017)  همکاران

از  در پذیرش   یافته  .، همخوانی دارداست  فناوریو استفاده   های پژوهشهای  همچنین این نتایج با 

مفیدبودن و لذت استفاده    بارۀ در( همخوانی دارد.  2001)  کیم   ( مون و2007)  باتلر و ساگ  قبلی مثل

های تیم های ورزشی ممکن  استفاده از اپلیکیشن آمده در هنگام  دستتوان گفت اطلاعات ورزشی به می

به  طرفداران ورزش  د.  نجای مفیدبودن این ابزارهای هوشمند باشلذت استفاده به  دلیلاست بیشتر به 

به    زیاداحتمال   از زمانی  تیماپلیکیشن  استفاده  ورزشیهای  خ  های  جنبه تصمیم  که  گرفت  واهند 

 که  جالب توجه است مفید درک کنند.شان بخشماهیت لذتدلیل ها را بهبودن این اپلیکیشنسرگرم 

های ورزشی، کاربران یا هواداران های تیمبردن از اطلاعات ورزشی یا استفاده از اپلیکیشنجنبه لذت

 و همکاران،  باین) کند هوشمند می  فناوریهای دشوار ورزشی را هنگام استفاده قادر به تضعیف جنبه 

مفیدبودن   در مقایسه باشده لفه لذت درکؤاین بود که م (. انتظار بر2020، محمدی و قائدی ؛2018

  . محقق نشدداشته باشد که    تیم های ورزشی  هایاپلیکیشنر تصمیم به استفاده از  بثیر بیشتری  أ ت

ارزیابی    ی بیشترورزشهای  تیم  نراهواداهمچنین   اپلیکیشنکه  دارند  تمایل  موضوع    نیابه    هایآیا 

  کنند ها برآورده  اپلیکیشناین    استفاده از  بهاز تصمیم   قبلرا   هاآنتوانند نیازهای  های ورزشی می تیم

 دارد.نیاز  بیشتری در آینده  پژوهشبه انجام  این موضوع  .خیریا 

( و  2002)  (، لین و وو2012  ،2011)  هور و همکارانهای  در پژوهش  پیشین،مطالعات  در تقابل با  

استفاده    تصمیم بهشده و  استفاده درک  آسانیمثبت بین  و    داراارتباط معنبر    (2020)  محمدی و قائدی

تمام مدل  هایتیم  هایاپلیکیشناز   پیشنهادی  ورزشی در  چنین    ،اینباوجود  نشد؛ کید  أ تزیاد  های 

از عوامل  شده  آسانی استفاده درک  دادندکه نشان   (1989)  دیویس و همکارانۀ  هایی با مطالعیافته

 طبق گفته دیویس و همکاران  .، همخوانی دارداست  فناوریاستفاده از  در تصمیم به  ثانویه مردم  و  مهم  

کاربران آگاهی و تجربه قبلی  که    رفتاری زمانی   تصمیم  برشده  آسانی استفاده درکتأثیر    ،(1989)

های هوشمند توجه به این واقعیت که کاربران گوشی  با  یابد. کاهش می  ،دارند  فناوریتفاده از  سا  دربارۀ

 های ورزشی های تیمبرنامه تلفن همراه ازجمله اپلیکیشندرصد    26/ 8  متوسط  طوربهدر ایالات متحده  

  های تلفن همراه را گزارش کردند.کنندگان در این مطالعه تجربیات و آشنایی با برنامهدارند، شرکت
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  ساعت   3/22متوسط  طور  بهساله در این مطالعه    24تا    18جوانان  که    استاین واقعیت  بیانگر  ها  یافته

برنامه  زمان تلفن همراه صرف میدر هفته در  با سن کاهش می  نند کهای  برنامه  از  استفاده  یابد  و 

و  اطلاعات    فناوری  برای استفاده ازرا  مهارت و منابع لازم    هاترکلی، جوان طوربه  (. شمارۀ دو)جدول  

، ترمسن  افرادتر در مقایسه با  گان جوان کنندمصرف  (.2013،  1)جانگ، چن هولمست و کیم   رسانه دارند

ازبه   نوآورانه    استفاده  و    مفیدبودن  و(  2002،  2)بورک  بخشلذتهای  ارزش  بامحصولات  )پورتر 

درک  آسانی  . دارندتمایل    (3،2007دانتو  کمیک    ، شده استفاده  سنی  عامل  گروه  برای  اهمیت 

توجه به تجربیات   اب  ،دهد نشان می  هایافتهین اساس  همبر    ؛(2007)ها و همکاران،    ستهاترجوان 

به ورزش(  های  تیم  هایمانند اپلیکیشن)  رسانه  فناوریاستفاده از  ها در  آندهندگان و توانایی  پاسخ

   مهم قصد رفتاری باشد.   و کننده تعیینعامل   ،شدهاستفاده درک رسد آسانی نظر نمی

-های تیماپلیکیشناستفاده از    تصمیم به  برکننده تأثیر غیرمستقیم  نوآوری مصرف،  ها نشان دادیافته

  ( شدهشده، اعتماد درکشده، لذت درکشده، مفیدی درکآسانی درک)  باورها از طریق  های ورزشی  

های  های تیماپلیکیش  بارۀ در  باورهاتصمیم به استفاده از طریق    برننده  کوآوری مصرف ن  دارد. همچنین

نقش    هااپلیکیش  بارۀدر  باورها  این است که  تر از همهمهم  .مستقیم و غیرمستقیم دارداثرات  ورزشی  

مصرف نوآوری  بین  رابطه  در  و کمهمی  استفاده    ننده  به  نقشتصمیم  این  دارداز    یعنی  ؛ها 

  دارند   های ورزشیهای تیماپلیکیشناین  استفاده از    تصمیم به  احتمالا   زیاد،کنندگان با نوآوری  مصرف

تصمیم    ، این مطالعه نشان دادهمچنین    .شودمی  گیری منجرتصمیمها به  اپلیکیشن  بارۀدرشان  باورو  

های پیشنهادی های ورزشی در مدلهای تیماپلیکیشن  استفاده واقعی از  برثیر مستقیم  أ به استفاده ت

ون ( و م2000ونکاتش و دیویس ) (،1997) جفن و استرابهای پژوهشها با  همچنین این یافتهدارد.

اپلیکیشن  ( 2001)  و کیم  از  ارتباط قوی بین تصمیم به استفاده و استفاده واقعی  های  های تیمکه 

 همخوانی دارد.  ،ورزشی پیدا کردند

  باورهارفتاری از طریق    تصمیم  برثیر مستقیم و غیرمستقیم  أ کننده تنوآوری مصرف  ، دادنشان    ها یافته

درک) درکآسانی  مفیدی  درکشده،  لذت  درکشده،  اعتماد   بارۀ در  یورزش  هواداران  (شدهشده، 

تیماپلیکیشن امر  دارد.  های ورزشی  های  در  های  پژوهشانجام  این  و    حوزهآینده  ورزشی  بازاریابی 

را گسترش می این  یافته  دهد.ارتباطات  تئوری   فناوریمدل پذیرش    ،دهدنشان می  پژوهشهای  و 

و این مدل است  ویژه بازاریابی ورزشی گسترش یافته  هب  ،ورزشی  پژوهشگرانانتشار نوآوری در میان  

 
1. Jung, Chan-Olmsted & Kim 

2. Burke 

3. Porter & Donthu 
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بینی رفتار هواداران به استفاده تواند در هنگام پیشدقیق و کاربردی است که می یاز نظر تئوری مدل

 استفاده شود.  های ورزشی های تیماز اپلیکیشن

های بدنی درگیر مستقیم یا غیرمستقیم در ورزش و فعالیت  طور بهتوان گفت کسانی که  یم  بنابراین

تیمو  هستند   به  اتفاق   هستندخاص ورزشی متعهد    یهمچنین کسانی که  را دنبال    هایو  تیم  آن 

بارۀ  های ورزشی در راستای کسب اطلاعات درهای تیممانند اپلیکیشن  یهایفناوریکنند، بیشتر از  می

توان گفت از دیدگاه کاربران یا هواداران  از طرفی می   کنند. آن تیم و رفع نیازهای خود استفاده می

ورزش  در  درگیرشدن  ورزشی،  اطلاعات  حفظ  جامعه  ورزشی،  از  بخشی  داشتن  و  علاقه  مورد  های 

مهم  ،ورزشی جنبهاز  واقعیترین  طرفدار  همکاران،    1)کانگ   استبودن  های    ابراینبن  ؛(2015و 

تیماپلیکیشن روشهای  به  که  هستند  ابزاری  ورزشی  ورزشکاران  های  ورزشی  تجربه  گوناگون  های 

های هواداران ورزشی نیز دهند و به تسهیل و حمایت فعالیتکاربران یا هواداران ورزشی را افزایش می 

 ند. نککمک می

در زمینه ورزش های ورزشی های تیماپلیکیشن از توانند در راستای استفادههایی که مییکی از گروه

هستند.   یعنی هواداران ورزشی  گروه هدف مدنظر قرار بگیرند، افراد متعهد و درگیر در ورزش  عنوانبه

علاوه بر اینکه اطلاعات  شوند که  طوری طراحی    های ورزشیتیمهای کاربردی  برنامه  د در این راستا بای

ها  اختیار آندر  کنندگان ورزشی(  ا هواداران ورزشی، مصرف)کاربران یرا    نامفید و مورد نیاز مخاطب 

همچنین محیطی    شوند؛ آسانی استفاده  و به  نداشته باشند پیچیدگی  نیز  از لحاظ کاربرد    ، دن دهقرار می

های  اپلیکیشن  فناوریاین  و باعث ایجاد انگیزه در راستای انتخاب  داشته باشند  بخش  جذاب و لذت

 شوند. های متعدد و در دسترس در زمینه ورزش از میان گزینههای ورزشی تیم

  در این مطالعه،  اینکه  اول  : دارد  ورزشدر  ای  حرفهافراد    داری برایاکاربردهای معناین مقاله  نتایج  

که   زمانی .های ورزشی استاپلیکیشن  استفاده از برایکننده  رین عامل تعیین تشده مهممفیدی درک

اپلیکیشن هوادارا    مثل)   ها تیم بارۀ  دراطلاعات  کسب  برای    ی ها منابع مفیدن ورزشی احساس کنند 

های مورد علاقه خود  بیشتر برنامه  احتمالا   ، و غیره( هستند های بازینتایج بازی، آمار بازیکنان، برنامه

شده و کیفیت  اهمیت محتوای ارسال  بارۀدر  بینش  این امر  کنند.میها استفاده  را دانلود کرده و از آن

کننده  ی سرگرمهاایجاد و ارائه محتوا  رایهای ورزشی باید بسازمان  .کندبرای هواداران فراهم میآن  

-حداکثررساندن اثربخشی فعالیتمنظور بههب  هااپلیکیشنمنظم    یروزرسانی و ارتقاهببه    ،بخشو لذت

شده  اعتماد درک  اینکه  دوم   ؛های ورزشی بپردازندهای تیماپلیکیشن های ارتباطات بازاریابی مرتبط با  

 
1. Kang 
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از مهم  ی ورزش  هواداران  ،دهدیج نشان میااین نت  است.  گیریکننده تصمیمترین عوامل تعیینیکی 

خصوصی    بارۀدر حریم  حفظ  و  امنیتی  ارسالو  مسائل  مطالب  دقت  و  اعتبار  نگران همچنین  شده 

نظرسنجی آنلاین  یک    کنندگان درنیمی از شرکت  ،(2009)  همکارانروک و  پژوهش ب  بقط  هستند.

 د. ذاشتنهای مربوط به ایمنی به اشتراک نگمشخصات خود را با توجه به نگرانی  ،هادرباره رفتار رسانه

های اپلیکیشن  مسائل مربوط به امنیت و حفظ حریم خصوصی قابلیت استفاده از  ، دهدنشان میامر  این  

از فیلترکردن  مایبنابراین سیستم ح  ؛کندرا محدود میهای ورزشی  تیم حفظ حریم خصوصی   وت 

مدیران   تیم اپلیکیشنتوسط  ورزشی  های  خطر  درتواند  میهای  خصوصی   هایکاهش  حریم  حفظ 

تصمیم  یارتقابراین، برای علاوه .استفاده شود  های ورزشیهای تیم اپلیکیشن  انآنلاین در میان کاربر

اپلیکیشن  به  یورزشهواداران   از  تیماستفاده  توسعههای  یا  طراحان  ورزشی،  این  دهندگان  های 

لازم و  توجه های ورزشی های تیم اپلیکیشن  های نوآورانه و محتوایباید به توسعه ویژگی هااپلیکیشن

 داشته باشند. کافی 

کاربرد  شده مدل مناسبی در راستای برآورد  ارائه رسد مدل  به نظر می  ،های برازشبا توجه به شاخص

پذیرش   اپلیکیشن  فناوریمدل  از  استفاده  آزمون   ورزشیهای  تیم های  هنگام  مدل  این  شده  باشد. 

  های متی های  اپلیکیشنمبنای تئوری برای بررسی مطالعات آینده در زمینه استفاده از    عنوانبهتواند  می

با محده شوداستفادورزشی   اما  کنندگان  شرکت   بیشتر  ازآنجاکه  اینکه  اول  هایی همراه است: ودیت، 

نمونه    بدنی تربیت   رشتۀ  دانشجوی نماینده    پژوهش بودند،  است  کهممکن  جامعه  اقشار   از  تمام 

تیماپلیکیشن میوهای  های  استفاده  نباشد کنندرزشی  پژوهش   ؛،  باید  بنابراین  آینده  طیف بر  های 

گروه از  سنیوسیعی  هیئتآ)دانش  های  اعضای  کارکنان(موزان،  و  کارمندان  افزایش برای    علمی، 

 ند.  ناستفاده کنیز  حاضر پژوهشهای از یافته و  شندکید داشته باأتها پذیری یافتهتعمیم

انتشار    فناوریتئوری مدل پذیرش    حاضر  پژوهش در   یک مدل با هم ترکیب    عنوانبهنوآوری را  و 

و ثیرگذار بر تصمیم به استفاده  أ عوامل خارجی ت   دربارۀتری  و علمی  تربینانهاین امر دید واقع  .کردیم

دیگر  بررسی تأثیر    دنبالهآینده باید ب  هایپژوهشاما    ،داد های ورزشی به ما  های تیماپلیکیشنپذیرش  

رفتاری   تصمیم  بر(  سایتتجربه خوشانید، کیفیت وب،  شناسایی هواداران  مثلا )  عوامل مرتبط با ورزش

  هایاپلیکیشن تیم دو این مطالعه از  در . درنهایت، د نباشهای ورزشی های تیماستفاده از اپلیکیشن به

؛  است  شدههای ورزشی استفاده  های تیماز اپلیکیشناستفاده    آزمونبرای  و پیروزی    لاستقلافوتبال  

فوتبال  های  های تیماپلیکیشنزیرا بسیاری از    ؛آمده باید با احتیاط تفسیر شوددستنتایج به  بنابراین

حرفه  ونای  چندان  اپلیکیشن  یستند  ورزشنماینده  سایر  ورزشی  رو  ازاین   ؛دننیستنیز  ها  های 

موارد  آین  هایپژوهش تعداد  باید  کیفیتده  و  نوع  رابط ،  هااپلیکیشن  دانلودشده،  اینترنت،  سرعت 
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 روزرسانی اپلیکیشن ، بهتجزیه و تحلیلامکان    های مختلف،کاربری مناسب، قابلیت اجرا روی دستگاه

 مدنظر قرار دهد. نیز های ورزشی را های تیم این اپلیکیشنسازی امکان شخصی و

 

 تشکر و قدردانی 

تمامی شرکت کنندگان در مطالعه حاضر کمال تشکر و قدردانی خود را نویسندگان این پژوهش از  

 .ابراز می دارند
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