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Extended Abstract a
Introduction 
In recent years, electronic sports (Esports) have emerged as a prominent dimension of leisure, 

recreation, and competition, particularly among younger generations. The rapid growth and 

widespread popularity of Esports globally have transformed them from casual gaming 

activities into organized, professionalized, and monetized events with international audiences. 

This dynamic shift has captured the attention of researchers, marketers, educators, and sports 

administrators alike, calling for a deeper understanding of the factors driving user engagement 

and behavioral intention in this emerging domain. 

As Esports continue to blur the boundaries between traditional sports and digital 

entertainment, the field of sport management must adapt to these technological and cultural 

changes. Recognizing this trend, the present study aims to investigate the determinants that 

influence individuals' behavioral intention to engage in Esports, specifically focusing on 

university students as a critical demographic group. University students are both 

technologically savvy and culturally immersed in digital interactions, making them ideal 

representatives for studying patterns in Esports adoption and usage. 

To achieve this, the study employs the Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology2 (UTAUT2) model, an extension of the original UTAUT framework developed 

by Venkatesh et al. (2012), which integrates key psychological and behavioral constructs to 

predict technology adoption. This model is particularly well-suited for examining consumer 

contexts, including leisure-based digital platforms such as Esports. ObjectivesThis research 

seeks to: 

Figure 1. Conceptual Framework of Research 
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Methodology 
This study is applied in nature and follows a descriptive-survey approach for data collection. 

The research instrument was an electronic questionnaire consisting of 19 five-point Likert-

scale items, ranging from "very important" to "very unimportant."To measure the constructs of 

hedonic motivation, habit, price value, effort expectancy, and social influence, items were 

adapted from the questionnaire developed by Venkatesh et al. (2012). For assessing behavioral 

intention to engage in Esports, the instrument developed by Jang and Byon (2020) was used. 

To ensure the content validity of the questionnaire, it was reviewed by a panel of eight 

academic experts. A two-step approach was adopted to evaluate content validity, while 

construct validity was assessed through structural equation modeling (SEM) and confirmatory 

factor analysis (CFA).In addition, the reliability of the instrument was confirmed using 

Cronbach’s alpha coefficients, which were as follows: 

Table 1. Assessing the Reliability and Convergent Validity of Research Instruments 

Cronbach's alpha 

coefficient
CR )AVE(

698/0698/0 628/0Price Value 
646/0698/0 886/0Effort Expectancy 
918/0920/0 658/0Hedonic motivation 
922/0929/0 688/0Social Influence 
694/0908/0 859/0Habit 

660/0 661/0 608/0 Intention to do 

Electronic Sports 

669/0 698/0 861/0 
Behavioral Intention 

To Engage in 

Esports 

To assess actual Esports behavior, participants were also asked to indicate the number of times 

they play Esports per week. The statistical population of the study consisted of all students 

from public universities in Tehran. A convenience sampling method was employed due to the 

accessibility of the population. Since the PLS method is relatively robust to sample size 

limitations, the required sample size was determined based on the guidelines of Barclay et al. 

(1995). Nonetheless, to enhance the generalizability of the findings and reduce statistical error, 

200 questionnaires were randomly distributed among students who voluntarily agreed to 

participate in the study. Ultimately, 195 valid and analyzable responses were collected. For 

data analysis, PLS software was used to assess the reliability and validity of the measurement 

model and to test the structural model hypotheses. 

Findings 

The structural model assessment revealed several statistically significant relationships among 

the UTAUT2 constructs and the behavioral intention to engage in Esports. Key findings 

include: 

Effort Expectancy (EE → BI): t = 347/2, indicating that students are more likely to engage 

in Esports when the games are perceived as easy to learn and interact with. 

Social Influence (SI → BI): t = 593/2, suggesting that peer influence and social trends 

significantly impact Esports participation. 

Price Value (PV → BI): t = 558/2, highlighting the perceived trade-off between cost 

(monetary or time-based) and benefits of Esports engagement. 

HedonicgMotivationg(HMg→ BI): t = 143/3, showing that the pleasure and enjoyment 

derived from gaming play a strong role in motivating users. 

Habit (HT → BI): t =m753/2, emphasizing the influence of repeated behavior and routine 

on sustained Esports participation. 

   Interestingly, performance expectancy and facilitating conditions were found to be non-

significant predictors in this specific sample, which may reflect the non-utilitarian, recreational 

nature of Esports compared to task-oriented technologies. 



Table 2. Divergent Validity with the Fornell and Larker Matrix Method 

B
eh

av
io

ra
l 

in
te

n
ti

o
n
 t

o
 

en
g
ag

e 
in

 

E
sp

o
rt

s

P
ri

ce
 v

al
u
e

E
ff

o
rt

 

ex
p
ec

ta
n
cy

H
ed

o
n
ic

 

m
o
ti

v
at

io
n

 

S
o
ci

al
 

in
fl

u
en

ce
 

H
ab

it
 

In
te

n
ti

o
n
 t

o
 

d
o
 e

sp
o
rt

s
 

Behavioral intention 

to engage in Esports 
669/0 

Price value 161/0 910/0

Effort expectancy192/0 881/0688/0 

Hedonic motivation250/0 825/0601/0 928/0

Social influence206/0 848/0618/0 625/0990/0

Habit189/0 600/0899/0 645/0616/0681/0

Intention to do 

esports
159/0 811/0 849/0 885/0 888/0 856/0 696/0

Discussion and Conclusion 

The findings of this study offer several theoretical and practical insights. From a theoretical 

standpoint, the validation of UTAUT2 in the context of Esports provides empirical support for the 

model's adaptability in non-traditional, leisure-oriented technological domains. The results reinforce 

the importance of hedonic motivation and habit, which are often underemphasized in utilitarian 

technology adoption studies. 

The non-significance of performance expectancy implies that users may not prioritize 

functional outcomes (e.g., improving skills, winning tournaments) as the main driver for 

engagement. Instead, social dynamics and personal enjoyment are more dominant motivators. This 

aligns with the broader literature on consumer entertainment behavior, where affective experiences 

frequently outweigh instrumental objectives. From a managerial perspective, the findings suggest 

that Esports developers, marketers, and organizers should: 

Emphasize ease of use and user-friendly interfaces in game design. 

Leverage social platforms and influencers to create hype and communal engagement. 

Offer free-to-play options or value-added pricing strategies to improve perceived value. 

Integrate habit-forming mechanisms, such as daily rewards and tournaments, to enhance user 

retention. 

Promote the fun and immersive aspects of the experience to appeal to intrinsic motivations. 

This research represents a pioneering effort to apply the UTAUT۲ framework to the study of 

Esports participation among university students in Tehran. By highlighting the significant impact of 

effort expectancy, social influence, price value, hedonic otivation, and habit on behavioral intention, 

the study provides a nuanced understanding of sports engagement dynamics in an emerging digital 

culture.In summary: 

The study confirms the relevance of UTAUT2 in explaining technology-mediated sports 

behaviors. Behavioral intention toward Esports is more strongly influenced by affective and social 

constructs than by traditional utility-focused variables. Practical 

applications include developing tailored marketing strategies, game features, and engagement 

initiatives that align with user motivations. 

Limitations and Future Research 

Although the findings are insightful, the study is not without limitations: 

 The sample is restricted to students in Tehran, which may limit generalizability. 

 The cross-sectional design precludes causal inferences. 

Gender differences and genre preferences were not deeply explored. 

Future research could expand the geographic scope, adopt longitudinal designs, or incorporate 

qualitative methods to capture richer insights into gaming cultures. Additionally, researchers may 

explore how cultural values or psychographic profiles moderate the UTAUT2 relationships in the 

Esports domain. 
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( در UTAUT2) یرو استفاده از فناو رشیپذ هینظر لیو تحل یواکاو

کیالکترون یهاورزش

 3، یعقوب محمدی2، نوشین بنار*۱زهرا عسگری گندمانی 

 چکیده
 نیشده است؛ بنابرا لیمهم از گذران اوقات فراغت افراد تبد یهااز جنبه یکیبه  کیالکترون یهاامروزه ورزش

در  رونیازااست؛  یضرور یامر ابانیبازار یبرا از ورزش دیجد گونهاینشناخت عوامل مؤثر بر انجام  و یبررس
جامعه  موارد استفاده شده است. نیا یبررس یبرا یناورو استفاده از ف رشیپذ کپارچةی ةیپژوهش حاضر از نظر

 یاز پرسشنامه برا یشیمایپ ورتص بهتهران بود، که  یدولت یهادانشگاه انیدانشجو هیپژوهش کل یآمار
شد.  نیی( تع1995همکاران )و  یاستفاده شد. حجم نمونه با استفاده از شاخص بارکلا هیاول یهاداده یآورجمع

و  هیتجز  PLS4افزارنرمو  یمعادلات ساختار سازیمدلپژوهش توسط  یهاهیها، فرضداده یآورپس از جمع
 متیق(، ارزش t=599/2) یاجتماع تأثیر(، t=948/2تلاش )داد، انتظار نشان  هایبررس جینتا شدند. لیتحل

(556/2=tانگ )انهیجولذت زهی (149/9=tو ) ( 859/2عادت=tعوامل تع )قصد انجام  یبرا یمهم کنندهنیی
 حیتوض یتلاش برا نیاول تواندیمقاله م نیانجام شده ا یهایبر اساس بررس بودند. یورزش کیالکترون یهایباز

مدل  یکل طوربهباشد.  یورزش تیریدر مد یفناور رشیپذ ةنیدرزم کیالکترون یهادر انجام ورزش مؤثرعوامل 
. در عمل، دهدیم حیرا توض کیالکترون یهااز قصد انجام ورزش یمختلف ناش یهاشده محرک جادیا یقاتیتحق

به  کیالکترون یهاکنندگان ورزشمصرفبر  یرا در مورد رفتار باز یاطلاعات ارزشمند تواندیم میمفاه نیا
ارائه دهد. یورزش یهاگیلو  دادهایناشران رو

مدیریت ورزشی، دانشگاه خوارزمی، گروه  ،. دکتری1
 .دانشکده تربیت بدنی و علوم ورزشی، تهران، ایران

 ،گیلاندانشگاه  ،یورزش تیریمد ، گروه. دانشیار2
 .ایران ،گیلان ،ی و علوم ورزشیبدن تیدانشکده ترب

دانشگاه  ی،ورزش یریتمدگروه  ی،دکتر یدانشجو .9
 ی،و علوم ورزش یبدن یتدانشکده ترب ی،خوارزم

 .یرانتهران، ا
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 همقدم
های الکترونیک با ورود اینترنت به دنیای امروزی، ورزش

ای مهم از یکی پس از دیگری پدیدار و تبدیل به جنبه

؛ 2020، ه است )همزنمصرف ورزش در دنیای مجازی شد

کنندگان برای رفتقاضای مص (.2021، و همکاران فان

از صنایع مرتبط با  یتوجهقابلهای الکترونیک بخش ورزش

دهه  بالأخصورزش و سرگرمی را به خود جلب کرده است. 

های بالقوه توان دهه رشد و شکوفایی فرصتاخیر را می

)عسگری گندمانی و الهی،  تجاری در این حوزه دانست

 یمصرف محصولات ورزش حاتیتفاوت در ترج(. 2022

dشود.یکننده مربوط مبه سن مصرف شدتبه
نسبت به  هستند Zو  Y یهانسلجزو که  یکنندگانمصرف

تمایل  دیمصرف جد یهابه مدل 9BBو X یهانسل

 (.2021، و همکاران دهند )لسزسینسکیبیشتری نشان می

ساله و کمتر  25های الکترونیک در بین افراد مصرف ورزش

 ؛ که(2021، )جانگ و بیون استافزایش یافته  ایگونهبه

های تلویزیونی مانند های ورزشی، بر روی کانالسازمان

ESPNگذاری های الکترونیک سرمایه، برای نمایش ورزش

هایی با و پخش برنامه دهیسازمانکنند و شروع به می

محوریت رویدادهای ورزشی الکترونیک برای جذب 

 (.2018 ،)ساتن نداردهککنندگان جوان مصرف

مورد توجه حوزه  ،های الکترونیکورزشاز طرفی دیگر  

ها گروه مدیریت ورزشی دانشگاه اند.قرار گرفتهنیز آکادمیک 

های الکترونیک را موظف هستند تحقیقات مربوط به ورزش

زیاد این حوزه جدید در آینده  احتمالبهگسترش دهند، زیرا 

ت ورزش به همراه ها و فواید زیادی را برای صنعراهنمایی

 (. 2016، )کانینگهام و همکاران دارد

                                                                      
. Hamzan 

. Fan et al 

. BabyBoomers 

. Leszczyński  et al 

. Jang & Byon 

. Sutton 

. Cunningham et al 

در  کیالکترون یهاو ورزش یمجاز یهاگنجاندن ورزش

و  کیالمپ یمجاز یبزرگ مانند سر یورزش یدادهایرو

 یهادهد که چگونه سازمانینشان م ییایآس یهایباز

 یورزش و سرگرم رییدر حال تغ اندازچشمبا  یسنت یورزش

 ترشگس ،ابتکارات نیا استفاده از ند. هدفشویسازگار م

 تیبا استفاده از محبوب دیبه مخاطبان جد یدسترس

و  )آنویلیک است ییدئویو یهایو باز کیالکترون یهاورزش

 2025سال  انیشود تا پایم ینیبشیپ(. 2022، همکاران

 840/6به  کیالکترون یهاکنندگان ورزشتعداد مصرف

 دلار برسد اردیلیم 1688/2د به نفر و رشد درآم ونیلیم

گذاران صنعت ورزش، ناشران اخیراً، سرمایه(. 2022، )گوف

های دهندگان مسابقات و تیم، سازمان10رویدادهای ورزشی

های الکترونیک معطوف ورزشی توجه خود را به ورزش

 اند، زیرا مشخص شده است که یک دارایی سودآور استکرده

در سایر (. 2020؛ همزن، 2022)عسگری گندمانی و الهی، 

های ، مراجعه به کلوپالکترونیک کشورها خرید وسایل بازی

رونق  های الکترونیکورزش بازی، خرید بلیت مسابقات

به رویدادها ترین زیادی دارد و در حال حاضر یکی از جذاب

 (.2022)عسگری گندمانی و الهی،  آیدحساب می

ز دانش محدودی در رغم این علاقه رو به رشد، هنوعلی

های الکترونیک )مثل بازیکنان و نفعان ورزشرابطه با ذی

 Sportبینندگان( وجود دارد. اگرچه مجلات آکادمیک مانند 

Management Review اخیراً چندین مقاله در مورد ،

 یروانشناساز جمله  های الکترونیکهای ورزشجزئیات پدیده

(، دلیل 2019، رانو همکا )بنیایی کیالکترون یهاورزش

های الکترونیک )همری و تماشای رویدادهای ورزش

 یهاساختار عملکرد و آموزش در ورزش(، 2018، اسجوبلوم

اند اما منتشر کرده (2020، یک )ناگورسکی و ویمیرالکترون

پاسخ سؤالات بسیاری وجود دارد که هنوز بی این با وجود

                                                                      
. Anðelić  et al 

. Gough 

  Sport Event Publishers 

. Bányai et al 

. Hamari & Sjöblom 

. Nagorsky & Wiemeyer 
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با افزایش تقاضای (. 2202، و همکاران )موهلباچر اندمانده

های الکترونیک، نیاز به توسعه کنندگان برای ورزشمصرف

کننده بینی رفتارهای مصرفهایی برای توضیح و پیشمدل

 شودتوجهی احساس میقابل طوربههای الکترونیک ورزش

(. در 2016، همکاران و؛ کانینگام 2016، )هالمن و جیل

فناوری برای بررسی مطالعات بسیاری از نظریه پذیرش 

بر قصد استفاده از فناوری جدید بهره گرفته شده  مؤثرعوامل 

؛ موجدم، کوثر، نداف 2015است )اشراف، تنگپاپانل و رازاکو، 

 ؛ ساریکا2015؛ رندی، سیاوش و معصومی، 2020و محمدی، 

 (. در این پژوهش نیز به دلیل:2018، و همکاران 

، روانشناسی و های اطلاعاتیبراساس سیستم .1 

 UTAUT2فناوری اطلاعات،  ةشناسی درزمینجامعه

کنندگان برای استفاده از فناوری توضیح قصد مصرف منظوربه

 (2012، )ونکاتش، تانگ و زو توسعه داده شده استجدید 

 28نظریه یکپارچه پذیرش و استفاده از فناوری  .2 

(UTAUT2)  ،مقدمات (، 2012)ونکاتش و همکاران

کننده قصد استفاده از فناوری جدید( و پیامد امل تعیین)عو

 .دهد)رفتار( استفاده از فناوری جدید را توضیح می

در  های الکترونیکورزشهای بازی به دلیل قرارگیری .9 

 د،یجد یهایفناورو استفاده مداوم از های ویدیویی بازیبین 

 یهاتلفن ،یباز یهاافزار )مانند کنسولاز جمله سخت

برای ( یافزار بازنرم یعنیافزار )( و نرمهاانهیهوشمند و را

 UTAUT2(، 2018، های الکترونیک )گیمزانجام ورزش

چارچوب نظری مطالعه حاضر در نظر گرفته شده  عنوانبه

 است.

کننده و پیامد امل تعیینوهدف از این مطالعه شناسایی ع

 در ایران رونیکهای الکتورزش انجامرفتاری مرتبط با قصد 

برای بررسی قصد  UTAUT2است. بدین منظور از مدل 

                                                                      
. Mühlbacher  et al 

2. Hallmann & Giel 

3. Cunningham et al 

4. Sarika et al 

5. Venkatesh, Thong & Xu 

6. Theory of Acceptance and Use of Technology 2 

7. Games 

استفاده شد. این پژوهش  های الکترونیکورزشانجام 

تواند برای، ناشران محتوای رویدادهای ورزش الکترونیک، می

های ورزشی مفید باشد و دهندگان مسابقات و تیمسازمان

ای هانجام ورزش برای هادرک بهتری در مورد محرک

بر این . به همراه داشته باشدرفتار واقعی بازی  و الکترونیک

به اهمیت و ضرورت بررسی این موضوع در  با توجهاساس 

، این پژوهش به دنبال پاسخگویی به این سؤال حوزه ورزش

با نظریة یکپارچة پذیرش و استفاده از  طاست که عوامل مرتب

های رزشاز وبه چه صورت بر قصد استفاده  2 یتکنولوژ

 گذارند؟می تأثیرالکترونیک 
 

 های الکترونیکورزش فردمنحصربههای ویژگی

شود های رقابتی اطلاق میهای الکترونیک به ورزشورزش

د و از طریق تعامل انسان و ندهکه در دنیای مجازی رخ می

)عسگری  شودانجام می )کاربررایانه( دستگاه الکترونیک

دنیای مجازی، دسترسی جود و(، 2022گندمانی و الهی، 

آن را  های الکترونیکورزش درتر تر و طول بازی کوتاهسریع

(. در 2019)جانگ و بیون،  کنداز ورزش سنتی متمایز می

های اصلی مهارت یراحتبهتماشاگران  های سنتیورزش

ورزش سنتی )مانند دویدن، پریدن، ضربه زدن یا گرفتن( را 

های الکترونیک در ورزش که در صورتی کنند،میدرک 

های از مهارت درستیکننده عادی درک مصرف ممکن است

د. نداشته باشنهای الکترونیک )مانند سلاح( ورزش اصلی

یادگیری این دنیای مجازی جدید و پیچیده ممکن است برای 

طرفداران مبتدی و با  برایبه خصوص  کنندگانمصرف

 (.2022، و همکاران د )میکائیلباش زیبرانگچالشتجربه کم 

تواند در ابتدا برای های الکترونیک میدسترسی به ورزش

تواند نسبت به برانگیز باشد، اما در نهایت میبرخی چالش

های تر باشد، زیرا ورزشهای سنتی آسانبسیاری از ورزش

تیمی سنتی، مانند والیبال، کریکت یا بیسبال، دارای موانعی از 

ن، اعضای تیم و تجهیزات خاص جمله داشتن مکان، زما

تر سریع نسبتاً  های الکترونیکورزشاست. با این حال، 

                                                                      
. Mikail  et al 
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هستند و از آنجایی که موانع کمتری وجود دارد، ممکن است 

های ورزشهای کنندگان، شرکت در مسابقات تیممصرف

 و ؛ جنی2018، 1)بانی، کاستاندا تر ببینندرا راحت الکترونیک

تواند در هر مثال، یک فرد می نوانعبه (.2018، 2همکاران

زمان و هر مکان، از گوشی هوشمند خود شروع به بازی کند. 

اگر بازیکنان نیاز به اعضای تیم داشته باشند، سیستم تطبیق 

کند. یابی میها را در حدود یک دقیقه مکاندرون بازی آن

 عمدتاًهای الکترونیک ورزشاین، از آنجایی که  برعلاوه

توانند دارند، بازیکنان می ومیمیو در اصل حالت پر گانیرا

های هوشمند، ها را به صورت رایگان روی گوشیبازی

های بازی خود نصب کنند. های شخصی یا کنسولرایانه

کامل از خدمات، عملکردها و  طوربهبازیکنان اگر بخواهند 

های ورزشی الکترونیک لذت ببرند، در نهایت های بازیویژگی

مبلغی را پرداخت کنند، اما هیچ مانع مالی اولیه برای بازی  باید

با  خواهند(. تمام کسانی که می2018، )ساموئل وجود ندارد

احتمالاً حداقل  شوندرقابت مجازی آشنا و دنیای جدید ورزشی 

به آن دسترسی داشته  سرعتبهتوانند یک دستگاه دارند که می

(. 2015، 2014، 2010، 4یسرگرم افزارهاینرمانجمن ) باشند

 تیدر نهایت، در هر بازی الکترونیک، نتایج یک مسابقه )قابل

 15( پس از حدود کیالکترون هایبازیکردن  یسازیشخص

های تیمی سنتی حداقل شود، در حالی که ورزشدقیقه ارائه می

به یک ساعت زمان نیاز دارند تا بازی به پایان برسد و برندگان 

های های ورزشخص شود. برخی از ویژگیها مشو بازنده

تر، تر و طول بازی کوتاهالکترونیک، مانند دسترسی سریع

تر جذاب باشد، زیرا کنندگان جوانممکن است برای مصرف

-)منگ تر و درخواستی را دوست دارندهای کوتاهجوانان بازی

(. تمامی این عوامل 2018، 8؛ ساتن2022، 5و همکاران  لوئیس

الخصوص بازیکنان، بازایابان، حامیان جه ویژه افراد علیباعث تو

 به دنیای ورزش شده است. واردتازهو محققان به این رشته 

                                                                      
. Bonny & Castaneda 

. Jenny  et al 

. Samuel 

. Entertainment Software Association 

. Meng-Lewis et al 

. Sutton 

 27یفناور از استفاده و پذیرش یکپارچه نظریه

توضیح  منظوربه 2 یفناور از استفاده و پذیرش یکپارچه نظریه

 است قصد فرد برای استفاده از فناوری جدید توسعه داده شده

به دلیل  UTAUT2از مدل (. 2012)ونکاتش و همکاران، 

های بخشی از بازی عنوانبههای الکترونیک ورزشقرارگیری 

بازخورد بصری از  رایانه، شده با کاربر تعاملات تسهیل ،ویدئویی

های نمایشگر ویدیویی مانند تلویزیون یا مانیتور طریق دستگاه

 یفناور از استفاده و پذیرش یکپارچه نظریهاستفاده شده است. 

دهد چرا یک نظریه مناسب است که توضیح می 2

پذیرند، از آن استفاده کنندگان فناوری جدید را میمصرف

، ی، سبولادا و کورتیناسکا) کنندکنند و یا از آن دوری میمی

از آنجایی که (. 2022، ؛ چای، وانگ و ما2022

های جدید اید فناوریهای الکترونیک بکنندگان ورزشمصرف

 یکپارچه نظریهافزار بپذیرند، افزار و نرمرا در قالب سخت

های تواند قصد انجام ورزشمی 2 یفناور از استفاده و پذیرش

برای توضیح  UTAUTالکترونیک را توضیح دهد. در گذشته 

و   ه بود )ونکاتشقصد رفتاری کارکنان پیشنهاد شد

در نهایت برای بررسی  UTAUT2 لیو (.2009، همکاران

کنندگان مرتبط با پذیرش فناوری استفاده قصد رفتاری مصرف

 (.2012)ونکاتش و همکاران،  شد

UTAUT انتظار 11انتظار عملکرد شامل چهار ساختار ،

است که بر  14کنندهو شرایط تسهیل 19اجتماعی تأثیر، 12تلاش

 )کای و گذاردمی تأثیررفتارهای پذیرش و استفاده کارکنان 

مدل ( 2012ونکاتش و همکاران )و بعد از آن ( 2022، همکاران

UTAUT2 های اضافی از جمله انگیزه را معرفی کرد و سازه

های مدل جویانه، ارزش قیمت و عادت را به سازهلذت

UTAUT کنندگان را در اضافه کرد تا قصد رفتاری مصرف

                                                                      
. UTAUT2 

. Cai, Cebollada, & Cortiñas 

. Chi, Wang, & Ma 

. Venkatesh et al 

. performance expectancy 

. effort expectancy 

. Social Influence  

. facilitating conditions 
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و رابطه با پذیرش فناوری توضیح دهد. امروزه کاربرد هر د

( و ونکاتش و همکاران 2009ونکاتش و همکاران ) نظریه

و  ونکاتش که گسترش یافته است. به صورتی( 2012)

های در پژوهش خود مقالاتی که از مدل (2018) همکاران

UTAUT  یاUTAUT2 چارچوب نظری خود بین  عنوانبه

استفاده کرده بودند را بررسی کردند.  2014و  2009های سال

و  UTAUTبه این نتیجه رسیدند که نویسندگان 

UTAUT2 ةدهند که چرا افراد فناوری را درزمینتوضیح می 

های مرتبط به کار های اطلاعاتی و سایر حوزهسیستم

 کند.کند و یا از آن دوری مید، استفاده مینگیرمی

شود که فناوری ای تعریف میدرجه عنوانبهانتظار عملکرد 

)ونکاتش و همکاران،  واهد بوددر زندگی روزمره مفید خ

انجام  ،های الکترونیکورزش کنندگان عمومیمصرف(. 2012

کننده و های الکترونیک و بازی کردن را سرگرمورزش

ها نیز انگیزه دانند، به این معنی که آنبخش میلذت

بخشی برای بازی کردن دارند. همچنین شرایط لذت

فنی که برای پشتیبانی های زیرساخت»عنوان کننده بهتسهیل

شود )ونکاتش و تعریف می «شوداز سیستم استفاده می

بنابراین داشتن زیرساخت فنی قابل اعتماد (. 2009همکاران، 

بندی یکی از شروط لازم برای قرارگیری بازی در طبقه

با توجه به (. 2018)جنی و همکاران،  های ورزشی استبازی

شرایط نتظار عملکرد و های الکترونیک اهای ورزشویژگی

های ویدئویی است از شروط ورزشی بودن بازی کنندهتسهیل

. در نتیجه پنج سازه نددر چارچوب پژوهش استفاده نشدبنابراین 

جویانه، ارزش قیمت و اجتماعی، انگیزه لذت تأثیرانتظار تلاش، 

همچنین اثر قرار گرفته شد.  مدنظرعادت در این پژوهش 

ای و مبتدی بودن بازیکن نیز در نظر حرفه کننده عاملتعدیل

های آن بر قصد انجام ورزش تأثیرگرفته شده است تا 

های مدل در ادامه هر یک از سازهالکترونیک شناسایی شود. 

های ورزشی الکترونیک بینی قصد انجام بازیپیش منظوربه

های نمایش گرافیکی از فرضیه 1شود. در شکل بیان می

ب پژوهش به تصویر کشیده شده چرچوو سازه مربوط به هر 

 است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 (پژوهش یچارچوب مفهوم). 1شکل 

 

های انجام ورزشقصد مرتبط با  متغیرهای

 الکترونیک

انتظار تلاش (، 2012ونکاتش و همکاران ) به دنبال تعریف
 های الکترونیک تعریفورزشانجام  درسهولت یادگیری 

اگر  برای مثال، با توجه به پذیرش فناوری، شود.می

کنندگان مایل به استفاده از تلفن همراه جدید مصرف
اما آن را پیچیده بدانند، ممکن است از تلاش برای  باشند،

از آنجایی  استفاده یا یادگیری این فناوری دست بکشند.
زمینه الکترونیک دارای رابط کاربری، پس که هر ورزش

کنندگان ی و قوانین متفاوتی است، مصرفمجاز

 انتظار تلاش

 انگیزه لذت جویانه

 عادت

 تاثیر اجتماعی

 ارزش قیمت

 

 قصد انجام

 های الکترونیکرزشو 

 

1H 

2H 

3H 

4H 

5H 

 ادراک از سطح بازی خود

6H 

7H 
8H 

9H 

10H 
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های الکترونیک باید اطلاعات جدیدی را برای هر ورزش
ش از یبا این حال، اگر فرآیند پذیرش ب .یاد بگیرندبازی 

کنندگان در این صورت مصرف حد پیچیده یا دشوار شود،
 هایورزشممکن است از تلاش برای انجام برخی یا همه 

مصرف تواند به پایان و این می نندک نظرصرفالکترونیک 
(. 2022)میکائیل و همکاران،  منجر شود ورزش الکترونیک

نشان داده شده است های مختلف در پژوهشمداوم  طوربه
کنندگان که انتظار تلاش ارتباط مثبت با قصد رفتار مصرف

 دشوهای الکترونیک میورزشانجام دارد که موجب 

؛ مریکیوی، توناینن و 2016، )مالکوآس، ماکوآس و هوانگ

زیر  بنابراین براساس بررسی ادبیات، فرضیه (.2018، نگوین

 شود:مطرح می
H1:  انتظار تلاش رابطه مستقیم و مثبتی با قصد انجام

 های الکترونیک دارد.ورزش
ای که دیگران معتقدند درجه» عنوانبه را اجتماعی تأثیر

تعریف  «دشواستفاده جدید  ها و فناوریباید از سیستم
  (.2009)ونکاتش و همکاران،  دکننمی

اجتماعی  تأثیر کند،( بیان می2009ونکاتش و همکاران )
بر رفتار فرد مرتبط با استفاده و پذیرش  توجهیقابل طوربه

کسانی که  گذارد.می تأثیرهای داوطلبانه در زمینهفناوری 
داوطلبانه  واقعدر  کنندرا انتخاب می های الکترونیکورزش

 نجامدر پذیرش و ا ، که این عملدهنداین کار را انجام می
 تأثیرکنندگان، بر مصرف جدید الکترونیک هایورزش

(. نتایج پژوهش 2022، )ژائو، چنگ، لیو و منگ گذاردمی

دهد تأثیرات نشان می( 2011) چن، کوآن، لی و هوانگ

انجام ا وادار به های آنلاین رکنندگان بازیاجتماعی، مصرف
دلیل اصلی (، 2018گیمز )کند. به گفته های موبایلی میبازی

های کنندگان به طرفداران ورزشتبدیل شدن مصرف
درصد از  54این،  برعلاوه .بوداجتماعی  تأثیرالکترونیک، 

 8متوسط  طوربهدر هفته  بارکیپربازدیدترین گیمرها حداقل 
. ندنکیا آنلاین بازی می ساعت با دیگران به صورت حضوری

های ویدیویی مورد علاقه به بازیکنان دهد بازینشان میاین 
)انجمن  کند تا با دوستان خود ارتباط برقرار کنندکمک می

                                                                      
. Malaquias, Malaquias, & Hwang 

. Merikivi, Tuunainen, & Nguyen 

3. Zhao, Cheng, Liu, & Meng 

4. Chen, Kuan, Lee, and Huang 

بنابراین، فرضیه زیر (. 2015ای، های سرگرمی و رایانهبازی
 شود:مطرح می

2H :اجتماعی رابطه مستقیم و مثبتی با قصد انجام  تأثیر
 .ورزشی داردهای الکترونیک بازی

لذت مرتبط با  عنوانبهجویانه در مطالعه حاضر، انگیزه لذت

 (.2022، شود )ویجایابیان میهای الکترونیک انجام ورزش

های الکترونیک معمولاً طرفدارانی کنندگان ورزشمصرف
های داوطلبانه بر اساس علایق خود بازی طوربههستند که 

جویانه نقش انگیزه لذت دهند.نیک را انجام میورزشی الکترو
در  .ردکنندگان دامصرفدر مهمی در قصد استفاده از فناوری 

یک  عنوانبهمداوم  طوربهجویانه این زمینه، انگیزه لذت
محرک مهم منجر به استفاده یا قصد استفاده از فناوری 

 این، انگیزه برعلاوه(. 2012)ونکاتش و همکاران،  شودمی
کلی عامل مهمی در قصد انجام  طوربهجویانه لذت

)مریکیوی و  شوددر نظر گرفته میهای الکترونیک ورزش

مریکیوی و همکاران  مثال، عنوانبه(. 2018، همکاران

مانند سهولت استفاده، تازگی، لذت )دریافتند که (، 2018)
زیبایی طراحی و چالش( یک محرک قوی است که باعث 

 شود.می های الکترونیکورزشان به ادامه تمایل بازیکن

مثبت بر  طوربهجویانه دریافت که انگیزه لذت( 2010) شاین

 ینیآفرنقشهای کنندگان برای انجام بازیقصد مصرف
رود انگیزه بنابراین، انتظار می گذارد.می تأثیرآنلاین 

های الکترونیک بر قصد کنندگان در ورزشجویانه مصرفلذت
ها منجر به فرضیه این یافته مثبت بگذارد. تأثیرنیز  بازیانجام 

 زیر شد:

3Hانه رابطه مستقیم و مثبتی با قصد جوی: انگیزه لذت
 های الکترونیک دارد.انجام ورزش

ارزش ( 2012ونکاتش و همکاران ) به دنبال تعریف
 مبادله هزینه پولی در ازای مزایای درک شده، عنوانبهقیمت 
 بیانهای الکترونیک نده برای انجام ورزشکنمصرفتوسط 

د که نکنندگان فکر کنمثال، اگر مصرف عنوانبه شود.می
های الکترونیک های پولی برای انجام ورزشهزینه پرداخت

های بازی نسبت به انجام ارزش آن را دارد، درک مثبتی

                                                                      
5. Wijaya 

6. Merikivi et al 

7. Shin 
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تشویق (. 2014، کنند )سگالپیدا میالکترونیک ورزشی 

ها مبالغ اندک برای بهبود بازی صرفبهکنندگان مصرف
های خرد تراکنش عنوانبهیک مدل درآمدزایی  عنوانبه

شود و این مدل بسیار سودآورتر از مدل مرتبط با شناخته می
های رایانه شخصی و خرید محتوای اضافی برای بازی

. با این (2021، )سانچز تاکوما و چاپارو دیاز کنسول است

ای و کنسولی که های رایانهبدانید که بازیحال، جالب است 
های بازی عنوانبههای خرد هستند، هنوز شامل تراکنش

(. که برای لذت 2018، )ساموئل شوندرایگان شناخته می

و  داربی)مک باید پول خرج کنند هابیشتر بردن در این بازی

 (2011) پارک و لی . طبق گفته( 2019 ،همکاران

بازی  انجامود که ارزش پولی بر قصد شبینی میپیش
بگذارد. بنابراین، ارزش قیمت ممکن است  تأثیرویدیویی 

 تأثیرهای الکترونیک بر قصد انجام ورزش توجهیقابل طوربه
بگذارد. بر اساس بررسی ادبیات و شواهد تجربی، فرضیه زیر 

 مطرح شد:

4H ارزش قیمت رابطه مستقیم و مثبتی با قصد انجام :
 .کنندگان داردمصرفهای الکترونیک برای ورزش هایبازی

عادت میزانی که » ،(2012ونکاتش و همکاران ) به گفته
طور دلیل یادگیری، رفتارهای خود را به افراد تمایل دارند به

 نظریهعادت به  .شودتعریف می «خودکار و مداوم انجام دهند
است زیرا  اضافه شده 2 یفناور از استفاده و پذیرش یکپارچه

تواند دهد عادت میشواهدی وجود دارد که نشان می
کننده در مورد استفاده کننده قوی برای رفتار مصرفبینیپیش

بیان ( 2012ونکاتش و همکاران ). از فناوری جدید باشد
اول،  :شودمیدو روش مجزا عملیاتی  کنند که عادت بهمی

)کیم و  شودرفتار قبلی در نظر گرفته می عنوانبهعادت 

میزان رفتار خودکار  عنوانبهو ثانیاً، عادت ( 2005، مالهوترا

بازیکنان  (.2008، )لیمایم، هیرت و چیونگ شودسنجیده می

 تکمیل را ایروزانه یهاتیمأمور های الکترونیکدر ورزش

                                                                      
1. Segal 

2. Sánchez Tacuma & Chaparro Diaz 

3. Samuel 

4. McDarby et al 

5. Park & Lee 

. Kim & Malhotra 

. Limayem, Hirt & Cheung 

)جانگ و بیون،  این با مفهوم عادت مطابقت دارد کنند کهمی
یک ادراک خود گزارش شده  عنوانهببنابراین، عادت (. 2019

؛ ونکاتش و 2008، شود )لیمایم و همکارانمیبیان 

های و ارتباط عملی با زمینه ورزش( 2012همکاران، 

که بین  دریافت( 2012) وهن الکترونیک دارد. برای مثال،

های شبکه اجتماعی و عادت رابطه قوی وجود انجام بازی
را در مورد  کنندگانمصرف عادت قصد رفتاری . همچنیندارد

بنابراین، عادت ممکن  دهد.بازی در فیسبوک توضیح می
 تأثیرهای الکترونیک ورزشمثبت بر قصد انجام  طوربهاست 

ها به مهم عمل کند. این یافته مؤلفهیک  عنوانبهبگذارد و 
 فرضیه زیر منجر شد:

5H:  عادت رابطه مستقیم و مثبتی با قصد انجام بازی
 .داردهای الکترونیک کنندگان ورزشمصرفتوسط 

 

 (بودن فرد یو مبتد یاحرفهمهارت )
دارد که  ازیانسان ن یکیزیمهارت فبه  ویدئویی ورزشی یباز

. مطمئناً، مهارت کند طیورزش واجد شرا کی عنوانبهآن را 
کوچک و انجام  یهاآن دکمه یکاردست برای یادیز

 نیبا ا(. 2019، است )پارینیاز ( شتری)با ضربات ب ترعیسر

 کیالکترون یهاورزشکار در ورزش کی یاحال، دوران حرفه

کشف  نیبنابرا(. 2021، )سانچو کوتاه است اریمعمولاً بس

که  مدتکوتاهمشاغل  نیقابل انتقال در طول ا یهامهارت
، رندیمورد استفاده قرار گ گرید یهانهیبعداً در زم توانندیم

 (. 2021، )کرانس و تائوماینین جالب و مهم است

 کی ی مبتدیمرهایگ یبرا های الکترونیکورزشانجام 
ها که بر از آن یتیاقل یبرا لیاست و یحیتفر تیفعال

 کنانیبازو در واقع  تسلط دارند یمربوط به باز یهامهارت
است  پردرآمد یشغل هستند، کیالکترون هایی ورزشاحرفه

(. همچنین افراد مبتدی زیادی 2020، و همکاران )بنیایی

 نیهمچنآوردن  به دستبا ورود به این رشته به دنبال 
 جایگاهی هستند.

                                                                      
. Limayem et al 

. Wohn 

10. Parry 

11. Suncho 

12.  Krans & Tuomainen 

13. Bányai et al 
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بازیکنان مبتدی به دنبال کرد که  تأکید ،(2018) بروک

 یدرون یهازهی( نسبت به انگزیمثلاً جوا) یرونیب یهازهیانگ
 گر،ید یاز سو د.ستن( هتیخودپنداره و هو ،ی)مثلاً خودساز

 یاحرفه کنانینشان داده است که باز دیگرالعات مط
 فانیدر برابر حر ها رقابتآن فهیکه وظ کیالکترون یهاورزش
درون  یهامانند بهبود مهارت یدرون یهازهیتوسط انگ است،

خود  تیاز هو یبخش به کیالکترون یهاورزش لیو تبد یباز

 (.2018، ؛ سئو2015، )کیم و توماس شوندیم تیهدا

سوق  یرقابت ییویدیو یهایرا به باز بازیکنانکه  ییهازهینگا
دنبال کردن  یبرا کنانیبر باز یرگذاریدر تأث زین دهدیم

)بانیایی و همکاران،  مهم هستند کیالکترون یهاورزش
همان  مشتاق یمرهایکه گ افتیدر( 2018(. سئو )2020

 کی عنوانبهرا  های الکترونیکورزش، بازیکنان مبتدی
 نیآوردن روابط ب به دستی برای معمول یحیتفر تیفعال
با بهبود اما  د.دهنیم انجام ک،یدر جامعه ورزش الکترون یفرد

، ایبه بازیکنان حرفه شدنشانلیتبدو  هاها و دانش آنمهارت
 تیو هو یبه جنبه مهم زندگ جیتدربه کیالکترون یهاورزش

فرد  کی یبرا (2015کیم و توماس ) شود.یم لیها تبدآن
خود  یباز تیفعال ک،یالکترون یهادر صحنه ورزش یمبتد

کسب تجربه  قیاز طر دهنده است.زهیانگ یکاف اندازهبه
 یباز ،تربا تجربه فانیبا حر داریو برد و باخت، د شتریب

حال، با  نیبا ا دهد.یکننده خود را از دست معامل سرگرم
 یذات طوربه یلذت بردن از باز ،هایستگیتوسعه شا

 ،کیالکترون یهاتجربه ورزش با کنانیباز یبرا یازهیانگ
 یهازهیمختلف انگ یهاجنبه زیردو مطالعه  کند.یم جادیا

 یمعمول یمرهایبا گ سهیرا در مقاای بازیکنان حرفه یباز
 قرار دادند. یمورد بررس

 یاحرفه یمرهایکرد که گ تأکید ،(2015) مارتونسیک

خود  یاهداف زندگ یارضا یبرا الکترونیکهای ورزشدر 
قدرت، دستاورد و  ،یدوستنوع ،یوابستگ ت،یمیمانند صم)

به کمک به  ازین یعنی) یوابستگ کنند.یرقابت م انحرافی(
را ای حرفه کنانیباز (گرانیتعامل فعال و ارتباط با د گران،ید

که  لیدل نیاحتمالاً به ا کند،یم زیمتما یاز افراد معمول

                                                                      
1. Brock 

2. Kim & Thomas 

3. Seo 

. Martončik 

و  میت یاعضابیشتری با دارند روابط  لیتما ایحرفه کنانیازب
 .های الکترونیک داشته باشندرویدادهای ورزش یاعضا ریسا

و  تنش جان،یبه ه ازین یعنی) یانحراف زهیانگ ن،یا برعلاوه
 یمعمول کنانیاز باز شتریبای حرفه کنانی( بازدیجد اتیتجرب

ورزشی  ییویدیو یهایبه رقابت در بازها را هست که آن
بنیایی، گریفیس،  دتر،یمطالعه جد کیدر  دهد.یسوق م

ای حرفه کنانیکه باز افتندیدر( 2019دمتروویک و کیرالی )
 یهازمان یعنی) کنندیم یباز شتریبهای الکترونیک، ورزش
 ازیهفته و آخر هفته( و امت یدر روزها یباز تریطولان

سعه و حفظ روابط با تو یعنی) یاجتماع نهیدر زم یشتریب
کسب  یمعمول یمرهاینسبت به گ هاو توسعه مهارت دیگران(

 زین یورزشکاران سنت انیدر م قاتیتحق ن،یا برعلاوه .کنندیم
 یخاص، الگو طوربه را نشان داده است. یمشابه جینتا
 است. یرونیو ب یدرون یهاجنبه یورزش دارا یزشیانگ

برند، یرقابت لذت م از خود ی نیزورزشکاران ورزش سنت
بهبود خود  یو دائماً برا است یدرون ی،اورزشکار حرفه تیهو

 یرونیب یهازهیانگتوانند با یم نیکنند، اما همچنیتلاش م

، و همکاران )پلتیر شوند ختهیشهرت برانگ ای زیمانند جوا

با توجه به مفاهیم بالا  (.2012، ؛ واندلپل و کاووسانو2019

 شود:های زیر مطرح مینان مختلف فرضیهدر مورد بازیک

6H : رابطه مستقیم و مثبتی با انتظار تلاش مهارت فرد
 های الکترونیک دارد.ورزشدر 

7H : اجتماعی  تأثیرمهارت فرد رابطه مستقیم و مثبتی با
 .دارد الکترونیک هایورزش در

8H : مهارت فرد رابطه مستقیم و مثبتی با انگیزه
 های الکترونیک دارد.زشور درانه جویلذت

9H :مهارت فرد رابطه مستقیم و مثبتی با ارزش قیمت 

 .داردالکترونیک  هایدر ورزش

10H : درمهارت فرد رابطه مستقیم و مثبتی با عادت 
 .داردهای الکترونیک ورزش

 کنندگان از یک بازی جدید ورزشکه مصرفهنگامی 
ها را به آن ممکن است شوند، کنجکاویالکترونیک آگاه می

یعنی انگیزه است ) کنندهسرگرمسوق دهد زیرا؛  کردن بازی
 تلاش(انتظار یعنی است )جویانه(، شروع بازی آسان لذت

                                                                      
5. Pelletier  et al 

6. Van de Pol & Kavussanu 
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توانند با دوستان خود در دنیای مجازی می(، 2022)ویجایا، 
را  یعنی نفوذ اجتماعی(، ممکن است بازیکنند )معاشرت 
ممکن است در یعنی ارزش قیمت(، بدانند )ارزشمند 

هایشان رفتارهای های خود برای برنده شدن در رقابتتلاش
 هایعنی عادت( و با تمرکز بر فعالیتباشند )داشته تکراری 
بخش داشته باشند )بران، بیلینگز، مورفی و لذتتجربه 
که قصد  ندنشان داد ،(2001) (. آرمیتیج و کنر2016پوسان، 

 بینی کند.را پیشافراد ص تواند سایر رفتارهای خارفتاری می
بر  طور غیرمستقیمبه توانندمیکننده عامل تعیین پنجبنابراین، 

 تأثیر های الکترونیکورزشانجام  رفتار بازیکنان مبنی بر
 گذارد.ب

 شناسی پژوهشروش
آوری جمع برحسبپژوهش حاضر از نظر هدف کاربردی، 

پیمایشی است. ابزار گردآوری  _اطلاعات توصیفی 
ای که گزینه 5 سؤال 19لاعات پرسشنامه الکترونیکی با اط

 تیاهمکمبر اساس طیف لیکرت از بسیار با اهمیت تا بسیار 
جویانه، عادت، گیری انگیزه لذتبرای اندازه. تدوین شده بود

اجتماعی از پرسشنامه  تأثیرارزش قیمت، انتظار تلاش و 
رزش قصد انجام وو برای  (2012)ونکاتش و همکاران، 

 استفاده شد.( 2020الکترونیک از پرسشنامه )جانگ و بیون، 
و  نظرانصاحبروایی پرسشنامه از نظر  تأیید منظوربه

(، جهت تعیین روایی محتوایی از =6n) یدانشگاهخبرگان 
و برای ارزیابی روایی سازه از مدل  یادومرحلهرویکرد 

 .استفاده شد تأییدیتحلیل عاملی و  معادلات ساختاری

پایایی، ضریب آلفای کرونباخ برای  تأیید منظوربه، علاوهبه
 متیق(، ارزش 806/0عادت )(، 885/0) انهیجوانگیزه لذت

( و 609/0) یاجتماع تأثیر(، 600/0تلاش )(، انتظار 610/0)
آمد.  به دست( 641/0) کیالکترونهای قصد انجام ورزش

ز های الکترونیک اسنجش رفتار در ورزش منظوربه
کنندگان در نظرسنجی خواسته شد تا تعداد دفعات شرکت

جامعه آماری پژوهش  بازی خود را در هفته مشخص کنند.
های دولتی تهران بود که به دلیل کلیه دانشجویان دانشگاه

 روش کهنیادر دسترس بودن انتخاب شدند. با توجه به 
PLS  با  ازیموردنبه حجم نمونه حساس نیست، حجم نمونه

برای  ،(1995فاده از شاخص بارکلای و همکاران )است
یابی به دست منظوربهپژوهش حاضر تعیین شد. با این حال 

پرسشنامه به  200و خطای آماری کمتر  ترمیتعمقابلنتایج 
صورت تصادفی ببن دانشجویانی که آمادگی همکاری 

پرسشنامه  195داوطلبانه با تیم پژوهش را داشتند ارائه و 
برای تحلیل در ادامه  .آوری شدقابل تحلیل جمعسالم و 

قابلیت اطمینان و روایی مدل  برای  PLSافزارنرمها از داده
 های مدل ساختاری استفاده شد.و آزمایش فرضیه

 

 های پژوهشیافته
های پژوهش در دو بخش توصیفی و استنباطی ارائه یافته

شناختی پاسخگویان در صورت گرفت. توصیف جمعیت
 آورده شده است. 1ول جد

 

 پژوهش های جمعیت شناختی نمونه ویژگی. 1جدول 

 تحصیلات سن جنسیت

77% 

21% 

 مرد
 زن

 کارشناسی 40% 96% 16-24

 کارشناسی ارشد 56% 45% 25-90
 دکتری 2% 18% 91-95

 

در این پژوهش برای بررسی روایی سازه ابززار پزژوهش از 
شد. نتایج حاصزل از تحلیزل استفاده  تأییدیتحلیل عاملی 

نشان داد که تمزامی  4اسمارت پی ال اس  افزارنرمعاملی 

سززؤالات ابزززار پززژوهش از بززار عززاملی مناسززب برخززوردار 
از پرسشنامه حذف نشزد و  یسؤالهستند، لذا در این مرحله 

 به دست آمد. 2شکل 
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 (ابزار پژوهش یعامل لیسنجش تحل). 2شکل 

 

است که میزان شدت رابطه  بار عاملی مقدار عددی
میان یک متغیر پنهان و متغیر آشکار مربوطه را طی 

مقادیر بارهای . کندیمفرآیند تحلیل مسیر مشخص 

آمده از آزمون مرتبه دوم مدل در دستعاملی به

ها از بار عاملی نشان داد تمامی مؤلفه 2شکل 

 .باشندقابل قبولی برخوردار می

 

 ی و روایی همگرا ابزار پژوهشارزیابی پایای. 2جدول 

 
 (AVEشده )میانگین واریانس استخراج  پایایی ترکیبی ضریب آلفای کرونباخ

 628/0 698/0 698/0 ارزش قیمت

 886/0 698/0 646/0 تلاش انتظار

 658/0 920/0 918/0 جویانهانگیزه لذت

 688/0 929/0 922/0 اجتماعی تأثیر

 859/0 908/0 694/0 عادت

 608/0 661/0 660/0 های الکترونیکورزشنجام قصد ا

 861/0 698/0 669/0 ادراک از سطح بازی خود
 

 ییایمربوط به شاخص پا جینتا ریمقدار مورد قبول در تفس
شده در نظر گرفته 8/0از  شتریکرونباخ ب یو آلفا یبیترک

 بیضرا شودیملاحظه م 2که در جدول  طورهماناست. 
 ییای( و پا922/0تا  646/0 یفاصله کرونباخ )در یآلفا
آمده  دست ( به929/0تا  661/0 ی)در فاصله یبیترک

. باشدیمناسب ابزار پژوهش م ییایپا دهندهنشان هاست. ک
 زیپژوهش ن یرهایمتغ یهمگرا ییدر بخش مربوط به روا

شده استفاده شد.  استخراج انسیوار نیانگیاز شاخص م

براساس نظر  موردنظراخص ش یبرا رشیمقدار مورد پذ
برآورد شده است  5/0از  شتری( ب2015هنسلر و همکاران )

شده با شاخص در نظر گرفته سهیو مقا رام نیا ریدر تفس
ذکر شده  یرهایمتغ نیهمگرا ب ییها شرط رواداده جینتا

از  یکیواگرا  ییروا یابی. در بخش ارزدیگرد تیرعا
 کردیتفاده از روبخش با اس نیدر ا یابیارز یارهایمع
بر اساس  یافتراق ایواگرا  ییمحور، استفاده از روا انسیوار

 است. رکرفورنل و لا سیماتر
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 ماتریس فارنل و لارکر روش با واگرا روایی. 3جدول 
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       669/0 ادراک از سطح بازی

 910/0 161/0 ارزش قیمت
    

 

 688/0 881/0 192/0 انتظار تلاش
   

 

 928/0 601/0 825/0 250/0 انگیزه لذت جویانه
  

 

 990/0 625/0 618/0 848/0 206/0 اجتماعی تأثیر
 

 

  681/0 616/0 645/0 899/0 600/0 189/0 عادت

 696/0 856/0 888/0 885/0 849/0 811/0 159/0 رونیکهای الکتقصد انجام ورزش
 

توانیم مدعی شویم که برازش مزدل می 9با توجه به جدول 
. ساختاری از حیث شاخص روایی افتراقی تامین شزده اسزت

 رویکزرد بزا سزازیمدل در مزدل، کیفیزت ارزیابی منظوربه

. شده اسزتگرفته  نظر در معیارهای متعددی محور واریانس
 .ه استارائه شد 4ترین معیارها در جدول تعدادی از مهمکه 

 

 های برازش مدلشاخص. 4جدول 

 مقدار شاخص

 SRMR 050/0 مدل برازش

d_ULS 461/0 

d_G 549/0 

NFI 695/0 
 

مزدل، در  تیزفیک یابیارز یهاشاخص نیتراز مهم یکی
 یمحزور شزاخص اصزل انسیزوار کزردیبزا رو سازیمدل

 مانزدهیباق شزهیاست که در اصطلاح به ربرازش  ییکوین
مرسوم است. مقدار مزورد  مربعات نیانگیاستاندارد شده م

 انسیوار کردیبا رو سازیمدلشاخص در  نیدر ا رشیپذ
راسزتا و بزا توجزه بزه  نیهمز راست د 06/0محور مقدار 

آمززده در پززژوهش حاضززر  دسززت بززه SRMRمقززدار 
(050/0=SRMRبرازش مدل مطلوب ارز )شزد. دو  یابی

و  (ULS_d)نشززده  عیززشززاخص حززداقل اخززتلاف توز
 (d_ULS) یشززده از سززطوح هندسز لیاختلاف تشزک

محزور در  زانسیزوار کزردیمززدل در رو یابیزجهزت ارز

دو  نیاخززتلاف بزز نیززیتع منظوربززه یداریحزالزززت معنزز
 %95و برازش شده با نقطه برش کمتر از  یتجرب سیماتر

رفتززه شززده اسززت و نظززر گ 05/0 یداریدر سززطح معنزز
شزاخص بزرازش  گرید )NFI( شاخص نرم شده برازش

 ترکیزنزد کیمقدار هر چه به  نیمدل پژوهش است و ا
. بزر اسزاس گزرددیتر قلمداد مباشد برازش مدل مناسب

سطح  دهندهنشانها شاخص نیا ریو مقاد 9جدول  جینتا
 یهاهیآزمزودن فرضز یمطلوب برازش مدل هستند. بزرا

 ریمسز بیو ضزرا t-value یمعنادار بیاپژوهش از ضر
 .شودیپژوهش استفاده م یهاهیمربوط به فرض

 

 های پژوهشبررسی فرضیه. 5جدول 

 
 
 
 
  

 t Pvaluesآماره  انحراف استاندارد ضریب مسیر 

 011/0 556/2 085/0 -188/0 قصد بازی ←ارزش قیمت 

 019/0 948/2 099/0 219/0 قصد بازی ←انتظار تلاش 

 002/0 149/9 069/0 289/0 قصد بازی ←جویانه ذتانگیزه ل

 010/0 599/2 109/0 288/0 قصد بازی ←اجتماعی  تأثیر

 008/0 859/2 095/0 289/0 قصد بازی ←عادت 
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متغیرهای  tشده است آماره اشاره  5که در جدول  طورهمان
، ارزش قیمت، انتظار تلاش، انگیزه پژوهش نشان داد

مثبت با قصد انجام  طوربهاجتماعی، عادت  تأثیر جویانه،لذت
(. <98/1t-valueهای الکترونیک مرتبط است )ورزش

با قصد انجام  یو مثبت میرابطه مستقبنابراین انتظار تلاش 
و  میرابطه مستق یاجتماع تأثیر دارد. کیالکترون یهاورزش

 زهیانگ دارد. یورزش کیالکترون یهایبا قصد انجام باز یمثبت
 یهابا قصد انجام ورزش یو مثبت میرابطه مستق انهیجولذت

با قصد  یو مثبت میرابطه مستقارزش قیمت  دارد. کیالکترون
کنندگان مصرف یبرا کیالکترون یهاورزش یهایانجام باز

توسط  یبا قصد انجام باز یو مثبت میعادت رابطه مستق دارد.
 دارد. کیالکترون یهاکنندگان ورزشمصرف

ها را تنها صحت رابطه tکه در بالا ذکر شد آماره  طورانهم
رابطه  شدتبهتوان با استفاده از این آماره دهد و نمینشان می

دهد که چند درصد از تغییرات نشان می ضریب تعیین. برد یپ
شود. متغیر وابسته توسط متغیرهای مستقل توضیح داده می

 8/0و اگر از  باشدمقدار این شاخص بین صفر تا یک می
دهد متغیرهای مستقل تا حد زیادی بیشتر باشد نشان می

با توجه به  .اند تغییرات متغیر وابسته را تبیین کنندتوانسته
توان ادعا (، می80/0مقدار به دست آمده در پژوهش حاضر )

درصد از  80متغیرهای مستقل تحقیق روی هم رفته نمود که 
های رفتار متغیر وابسته که همان قصد انجام ورزش

 .کنندبینی میالکترونیک است را پیش

  

 

 ادراک از سطح بازی( یکنندگلیتعدهای پژوهش )نقش بررسی فرضیه .6جدول 

 

کنندگی ادراک از سطح مهارت خود بر بررسی اثر تعدیل
ادراک از ارتباط میان متغیرهای پژوهش نشان داد که 

های عادت و قصد انجام ورزشرابطه بین  سطح مهارت
های ام ورزشالکترونیک، امید به تلاش و قصد انج

های جویانه و قصد انجام ورزشالکترونیک، انگیزه لذت
اجتماعی و قصد انجام  تأثیرالکترونیک و همچنین 

-t>۹۶/۱کند )های الکترونیک را تعدیل نمیورزش

value اما در ارتباط میان ارزش قیمت و قصد انجام )
( نقش t-value<۹۶/۱) های الکترونیکورزش
همچنین بررسی ضرایب مسیر نیز کنندگی دارد. تعدیل

کنندگی ادراک از سطح بازی در ارتباط نشان داد اثر تعدیل
 میان متغیرها ناچیز است.

 

 یریگجهینتبحث و 
در انجام  مؤثرپژوهش حاضر با هدف بررسی عوامل 

های الکترونیک بر اساس نظریه پذیرش و استفاده ورزش
سازه انتظار  از فناوری انجام گرفت. در این مطالعه پنج

جویانه و اجتماعی، ارزش قیمت، انگیزه لذت تأثیرتلاش، 
های الکترونیک عادت برای توضیح دلایل انجام بازی

کنندگان استفاده شد. بر اساس نتایج ورزشی توسط مصرف
 تأییدها مورد آمده مشخص شد که تمامی فرضیه به دست

 اجتماعی تأثیر(، =948/2t) است، انتظار تلاش

(599/2t=ارزش قیمت ،) (556/2t=انگیزه لذت ،)جویانه 

(149/9t=و عادت ) (859/2t=عوامل تعیین ) کننده
 های الکترونیک بودند.مهمی برای قصد انجام ورزش

الکترونیک دارای رابط  از آنجایی که هر ورزش
زمینه مجازی و قوانین متفاوت و خاص خود کاربری، پس

الکترونیک باید  هایکنندگان ورزشاست، مصرف
اطلاعات جدیدی را برای هر بازی یاد بگیرند. لذا، اگر 

یند پذیرش بیش از حد پیچیده یا دشوار شود، در این افر
صورت مخاطبان ممکن است از تلاش برای انجام برخی 

تواند کنند و این می نظرصرفهای الکترونیک یا همه بازی
شود. انتظار های الکترونیک منجر مصرف ورزش به پایان

های الکترونیک تلاش، سهولت یادگیری انجام ورزش

 
 t P valuesآماره  انحراف استاندارد ضریب مسیر

 502/0 881/0 098/0 085/0 قصد بازی ← عادت × بازیادراک از سطح 

 980/0 698/0 105/0 -094/0 قصد بازی ← امید به تلاش × ادراک از سطح بازی

 829 955/0 068/0 -091/0 سبز قصد بازی ← انگیزه لذت جویانه × ادراک از سطح بازی

 999/0 009/0 100/0 -001/0 قصد بازی ← اجتماعی تأثیر × ادراک از سطح بازی

 049/0 028/2 088/0 158/0 قصد بازی ← ارزش قیمت × ادراک از سطح بازی
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در پذیرش فناوری نقش دارد. اما اگر فرد تصور است که 
ارزد کند دشواری استفاده از این فناوری به زحمتش نمی

در مطالعه حاضر انتظار کند. تلاشی برای یادگیری آن نمی
های عاملی اثرگذار بر قصد انجام ورزش عنوانبهتلاش 

(، 2018که بانی و کاستاندا ) طورهمانشد  تأییدالکترونیک 
(، مالاکوآس و همکاران 2018مریکیوی و همکاران )

( نشان دادند انتظار 2022( و میکائیل و همکاران )2016)
کنندگان دارد و تلاش ارتباط مثبتی با قصد رفتاری مصرف

 دهدهای الکترونیک سوق میها را به انجام ورزشآن
 (.2022)میکائیل و همکاران، 

های الکترونیک در کنندگان از ورزشانتظارات مصرف 
های الکترونیک نقش رابطه با سهولت یادگیری بازی

های الکترونیک گیری قصد انجام ورزشمهمی در شکل
های های مرتبط با بازیآموزشاین فرایند از طریق  دارد.

نند با بهبود مؤثر تواگیرد، که هر دو میورزشی صورت می
کنندگان عملکرد بازیکنان مبتدی، بر انتظار تلاش مصرف

و عسگری  2018مثبت بگذارند )بانی و کاستاندا،  تأثیر
دهندگان (. توسعه2024و  2029همکاران، گندمانی و 

های آموزشی با طراحی های الکترونیک باید سیستمورزش
احساس کنند  مناسب برای مبتدیان ایجاد کنند تا مبتدیان

اندازه کافی ماهر شده، بههای ارائه که با استفاده از آموزش
کنندگان ایجاد نشود، اند. اگر این حس در مصرفشده

کامل ترک کنند.  طوربههای را ممکن است ورزش
شود احتمال اینکه این افراد این امر موجب می طورهمین

های انههای الکترونیک را از طریق رسرویدادهای ورزش
دهندگان مختلف دنبال کنند، کاهش یابد. بنابراین، توسعه

یند یادگیری و انجام بازی را اهای الکترونیک باید فرورزش
کنندگان باور داشته بخش کنند تا مصرفکلی لذت طوربه

با  نتیجهاین باشند که بازی ارزش تلاش را دارد. اما 

سان و (، مورو2018) و همکاران محفوظ هاییافته

همخوانی ( 2018) مارتینهررو و سانو ( 2018) دفرانکو

ای تواند به دلیل عدم توجه به مبتدی یا حرفه. که میداردن
 بودن بازیکنان باشد.

                                                                      
1. Mahfuz et al 

2. Morosan & DeFranco 

3. Herrero & San Martín 

ای که درجه عنوانبهاجتماعی  تأثیرفرضیه مرتبط با 
ها و فناوری اشخاص در زندگی معتقدند باید از سیستم

اجتماعی بر  تأثیرشود. گرفته میجدید استفاده کرد در نظر 
های رفتار مرتبط با استفاده و پذیرش فناوری در زمینه

(. 2009گذارد )ونکاتش و همکاران، یم تأثیرداوطلبانه 
های الکترونیک جدید همچنین در پذیرش و انجام ورزش

در مطالعه حاضر (. 2022است )ژائو و همکاران،  مؤثرنیز 
عاملی اثرگذار بر پذیرش و  وانعنبهاجتماعی  تأثیرنیز 

همچنین گیمز  های الکترونیک شناخته شد.انجام ورزش
به این نتیجه رسید که دلیل اصلی تبدیل شدن  ،(2018)

 تأثیرهای الکترونیک، کنندگان به طرفداران ورزشمصرف
تواند این باشد که بر این نتایج می تأییداجتماعی بود. مهر 

 طوربهدر هفته  بارکیحداقل  درصد از گیمرها 54حدود 
ساعت با دیگران به صورت حضوری یا آنلاین  8متوسط 
کنند تا از این طریق با دوستان خود ارتباط برقرار بازی می

به (. اما نتیجه 2015ی، سرگرم افزارهاینرمانجمن کنند )

 و رعنا یدیعلالوان، دووهای آمده با نتایج پژوهش دست

( مطابقت ندارد. که این 2019) وایشاو و سرگ( و 2018)

 عدم همخوانی ممکن است به دلیل تفاوت فرهنگی باشد.
های یکی دیگر از عوامل اثرگذار بر پذیرش و انجام ورزش

کنندگان این جویی مصرفالکترونیک انگیزه لذت
(، سئو و 2016هاست که همانند هالمن و گیل )بازی

نکاتش و ( و و2011(، شاین و شاین )2018جانگ )
دهندگان ( در مطالعه حاضر نیز پاسخ2012همکاران )

کردند. این جریان ممکن است با  تأییداهمیت آن را 
های الکترونیک دیده در ورزش مؤثر طوربهرقابتی که 

(. برای 2016شود ارتباط داشته باشد )هالمن و گیل، می
لذت درک  تأثیر ،(2011نمونه در پژوهش شاین و شاین )

های انگیزه لذت( بر قصد رفتاری استفاده از ورزششده )
طور مداوم جویانه بهالکترونیک بسیار قوی بود. انگیزه لذت

کننده مهم قصد رفتاری بینیعنوان یک پیشبه
موبایل و  های بازیکننده در استفاده از فناوریمصرف
های الکترونیک شناسایی شده است )ونکاتش و ورزش

همسو با پژوهش حاضر که انگیزه (. 2012همکاران، 

                                                                      
4. Alalwan, Dwivedi, & Rana 

5. Shaw & Sergueeva 
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های محرک قوی در انجام ورزش عنوانبهجویانه را لذت
نیز  ،(2018کرد پژوهش سئو و جانگ ) تأییدالکترونیک 

 کرد.  تأییداین نتیجه را 
یکی از اهداف این مطالعه توسعه عملی انجام 

های الکترونیک است. به این معنا که هنگام ساخت ورزش
دهندگان ممکن است نیاز داشته شی، توسعههای ورزبازی

جویانه، بلکه عواملی را نیز در نظر عامل لذت تنهانهباشند 
کند )یعنی کنندگان را هدایت بگیرند که تجربیات مصرف

طراحی تجربه  های الکترونیک(.جذب کامل در ورزش
 زیبرانگچالشکند یک بازی چقدر برای کاربران، تعیین می

اری کافی برای جذب بازیکنان را دارد یا است، سطح دشو
تجربه ممکن  بخش است.برای بازیکنان چه اندازه لذت

ها را های بازیکنان را افزایش دهد و آناست مهارت
 های الکترونیک شوند.تشویق کند تا طرفداران ورزش

های الکترونیک و بازاریابان دهندگان ورزشبنابراین توسعه
توانند در ها میمرکز کنند که مبتدیباید روی این مسئله ت

ها از آینده به بازیکنان ماهری تبدیل شوند. اما این یافته

 ویتروج-و کارواخال گزیرودر-اسکبارنتایج مطالعه 

معناداری  تأثیرجویانه که نشان دادند انگیزه لذت ،(2019)
 کند.بر قصد استفاده مشتریان ندارد پشتیبانی نمی

مزایای درک  یدرازاهزینه پولی  ارزش قیمت مبادله
های الکترونیک کننده برای انجام ورزششده، توسط مصرف

کردن پول  است. اگر بازیکنان به این نتیجه برسند که هزینه
های الکترونیک ارزشمند است، درک برای انجام ورزش

کنند های الکترونیک پیدا میمثبتی نسبت به انجام ورزش
با دانلود  یراحتبهان ممکن است (. بازیکن2014)سگال، 

به آن دسترسی پیدا کنند )ساموئل،  Esportsرایگان بازی 
کامل از بازی لذت ببرند، در  طوربه(. اما اگر بخواهند 2018

نهایت نیاز به خرید محتوای درون بازی دارند. مطابق با 
( در مطالعه حاضر نیز مشخص شد، 2011گفته پارک و لی )

های ی اثرگذار بر قصد انجام ورزشارزش قیمت عامل
های الکترونیک ورزشی، اگر الکترونیک بود. در دنیای بازی

بازیکنان کالایی را ارزشمند بدانند، احتمال خرید آن کالا 
یابد. فروش کالاهای مجازی با پول واقعی به افزایش می

های ویدئویی ورزشی تبدیل یک روش درآمدزایی در بازی

                                                                      
.  Escobar-Rodríguez & Carvajal-Trujillo 

کمی تاکنون رفتارهای خرید  نسبتاً ت تحقیقا .شده است
بازیکنان را مورد بررسی قرار داده است )یوشیدا، هیر و 

های های تولیدکننده بازیبنابراین شرکت (.2015، گوردن

الکترونیک و بازاریابان این حوزه باید به این پژوهش توجه 
با این پژوهش، همری و همکاران  راستاهمای کنند. ویژه

ن کرد که برای فروش محتوای درون بازی، ( بیا2018)
دهندگان بازی باید سعی کنند با تغییر دادن بازی بر توسعه

اساس رفتار بازیکن و معرفی محتوای جدید به صورت 
ای کاربران را به خرید محتوای درون بازی تا حد دوره

 (. اگر بازیکنان با یک ورزش596ص کند )امکان ترغیب 
ای نا شوند و از مرحله مبتدی به حرفهالکترونیک بسیار آش

تبدیل شوند، ممکن است ارزش قیمت را به دلیل ارتباط 
شدیدتر با اهداف بازیشان در نظر بگیرند. از آنجایی که ما 
این حدس و گمان را در پژوهش حاضر آزمایش نکردیم، 

ای را نسبت به توانند بازیکنان حرفهپژوهشگران آینده می
 ف قرار دهند.مبتدیان مورد هد

به عادتی  شدن بازینتایج پژوهش نشان داد تبدیل 
مستقیم بر قصد و رفتار استفادة  طوربهتواند روزمره، می

در مطالعه کنونی عادت یک بگذارد.  تأثیر ورزشی مشتریان
کنندگان برای بر قصد مصرف رگذاریتأثعامل اساسی و 

 مؤلفهیک  عنوانبههای الکترونیک بود که انجام ورزش
( و 2008) کند. در پژوهش لیمایم و همکارانمهم عمل می

کننده قوی بینی( عادت پیش2012ونکاتش و همکاران )
کننده در مورد استفاده از فناوری جدید برای رفتار مصرف

یک ادراک خود گزارش شده بیان شده  عنوانبهبود. عادت 
مورد  در عرصه تعلیم و تربیت، عادت از دو منظر مهم است.

، سوکیتوجه یا نقد اندیشمندان تربیتی قرار گرفته است. از 
تواند رفتاری عادت، ابزاری قدرتمند تلقی شده است که می

را در آدمی نهادینه سازد و از سوی دیگر مؤلفه تکرار که 
رود همراه با خویش، مفاهیمی چون مقوم عادت به شمار می

رد که با تعریف خود به خودی و ناآگاهی را به همراه دا
مطابق با همین  .گیردتربیت انسانی در تعارض قرار می

بر نقش عادت در  تأکیدبا  (2018) نتایج فلوریچ و همکاران

زمانی که عادت شروع به  سازی رفتارها معتقدندنهادینه

                                                                      
. Yoshida, Heere, & Gordon 

. Frölich et al 
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تر رخ مناسب ایگونهبهتوالی رفتار  عمدتاًکند، توسعه می
گیمرها ممکن است قبل  دهداین نتیجه نشان میدهد. می

های الکترونیک، باورهای از درگیر شدن در انجام ورزش
فردی در مورد رفتار خودکار داشته باشند. اما در پژوهش 

 تأییداجتماعی و عادت مورد  تأثیر( 2020جانگ و بیون )
از سوی دیگر به  واقع نشد، که یک یافته غیرمنتظره بود.

از دلایل اصلی تبدیل  یکی (2016) گفته خالیس و میکامی
های الکترونیک علاقه شدن بازیکنان به طرفداران ورزش

به یک بازی خاص برای گیمرهای با تجربه بود، در حالی 
اجتماعی طرفدار  تأثیرمبتدی به دلیل  که گیمرهای

 شوند.های الکترونیک میورزش
در نهایت با توجه به نتایج مطالعه حاضر و همچنین 

ورت گرفته در این زمینه، هنگامی که مطالعات قبلی ص
کنندگان از یک بازی جدید ورزش الکترونیک آگاه مصرف

ها را به بازی کردن شوند، کنجکاوی ممکن است آنمی
است )یعنی انگیزه  کنندهسرگرمسوق دهد زیرا؛ 

جویانه(، شروع بازی آسان است )یعنی انتظار تلاش( لذت
ستان خود در دنیای مجازی توانند با دو(، می2022)ویجایا، 
را  یعنی نفوذ اجتماعی(، ممکن است بازیکنند )معاشرت 
یعنی ارزش قیمت(، ممکن است در بدانند )ارزشمند 

هایشان های خود برای برنده شدن در رقابتتلاش
رفتارهای تکراری داشته باشند )یعنی عادت( و با تمرکز بر 

ورند )براون و آبخش به دست تجربه لذت موردنظرفعالیت 
 (.2016همکاران، 

هایی مواجه است. در ای با محدودیتهر مطالعه
پژوهش حاضر از نظریه پذیرش فناوری با در نظر گرفتن 

های شود از دیگر نظریهمتغیر انجام شد پیشنهاد می 5
مرتبط با پذیرش فناوری برای سنجش عوامل اثرگذار بر 

تواند برای میمصرف استفاده گردد. نتایج این پژوهش 
سازان، برگزارکنندگان رویدادهای مرتبط با بازی

های الکترونیک مفید باشد، زیرا به موجب آن ورزش
ها شناسایی شدند عوامل انگیزاننده افراد برای انجام بازی

توانند به ها میکه با در نظر گرفتن و به کار بستن آن
از  هاآوری دادهجمعهای بسیاری دست یافت. موفقیت

های های زنده ورزشطریق حضور در تورنومنت
این،  برعلاوهباشد.  زیبرانگچالشتواند الکترونیک می

های الکترونیک از ژانرهای مختلفی از جمله عرصه ورزش
...  ، تیراندازی اول شخص ونفرِ، تک نفرِنبرد آنلاین چند 

کنندگان تشکیل شده است و ممکن است مصرف
های متفاوتی از ژانرهای ک برداشتهای الکترونیورزش

علاوه، تجربه بازیکنان مختلف بازی داشته باشند. به
گیری عنوان متغیر کنترلی اندازههای الکترونیک بهورزش

یک شرط  عنوانبهدهندگان باید نشد. ژانر یا تجربه پاسخ
های الکترونیک در مطالعات آینده در مورد بازیکنان ورزش

هنوز به بلوغ  کیالکترون یهاورزش. در نظر گرفته شود
که  یمخاطبان انی. ما هنوز انتظار و رقبت را در مانددهینرس

 .میانکرده جادیدارند ا eSportsعلاقه به دنبال کردن 
 شرفتیامکان پ برای این کار فراهم کردنراه  نیترساده

. ها استبه آن ازیامکانات موردن یو اعطا کنانیبه باز
 یهاصنعت متفاوت با ورزش نیا یندهیآ ادیز احتمالبه

 .خواهد بود یسنت
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