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 36/3/31تاریخ پذیرش:           5/6/32تاریخ دریافت:

 چکیده

ر به نفوذ در بسیاری ویژه فوتبال قادهب اشته است. ها دترین میزان رشد را در تفریح انسانسریعویدیوئی های شرکت در بازی 
های بین ویژگیرابطة است. این مطالعه به بررسی هبر اوقات فراغت افراد تأثیر گذاشت بوده وویدئویی های بازی از صنایع مانند

کنندگان در شرکتپردازد. یم ویی مرتبط با ورزش فوتبالئهای ویدتعامل آنان با بازی ورزش فوتبال و شناختی هوادارانروان
برای بررسی این رابطه،  بودند. شرکت کرده 3109 دیجیتال که در مسابقات جام فوتبال ،نوجوان  بودند پسر 973این پژوهش 

های هواداری ورزشی، همانندسازی نامههای هواداری )پرسشویژگی ،اول شد. در بخش دو قسمتی استفاده ةناماز یک پرسش
ویی ورزشی فوتبال و ترجیح ئنی بر سطح مشارکت در بازی های ویدتمب ةنامورزشی( و در بخش دوم، پرسش دو تعه تیمی

-عاملنشان داد که  هشد. نتایج با استفاده از رگرسیون چندگانکار گرفتههها( بتیمپیروزی )پیروزی تیم محبوب در برابر سایر 

 کند.بینی میپیشر معناداری سطح مشارکت و ترجیح پیروزی را طوهویژه هواداری ورزشی، بهشناختی، بروان های
 

 .، وفاداریتیمی هواداری، همانندسازینوجوانان، ویی، ئهای ویدبازی :هاکلیدواژه

 
The Relationship between Fandom, Team Identification & Loyalty to 

Sport Team with Virtual Sport Consummation 
 

Akram Qobadi Yeganeh, Bahram Yoosefy, Ali Ashraf Khazaei  
 
Abstract 
Participation in video games has become the fastest growing form of human recreation. In 
particular, the soccer has been able to penetrate many industries such as video games. It also 
influenced people to leisure. This study examined the relationship between psychological 
characteristics of football fans with their interaction with the relevant football video game 
deals. Participants in this study were 379 teenage boys who participated in the 2013 FA Cup 
Digital. To investigate this relationship, the authors used two-part questionnaire. The first 
episode features a sport fans (sport fan questionnaire, team identification and psychological 
commitment to team and the second part of the questionnaire, based on the level of 
participation in sports video games  and win prefer (victory favorite team against other team) 
used was. Multiple regression results revealed that psychological factor, especially sports 
fans, significantly predict the Level of participation and win prefer. 
  

Keywords: Video Game, Participation, Fandom, Team Identification, Loyalty.  
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 مقدمه
ورزشی در سال  ویدئوییهای از زمان ظهور بازی 

ها این بازی متأثر از سیار، نوجوانان و جوانان ب0373
 اند و روند رو به رشد تکنولوژی و بهبود کیفیتهبود

ها بتوانند به بخش عظیمی از تا این بازی سبب شد
، 3100، 0تبدیل شوند )بویرزمعاصر سرگرمی جهان 

از متشکل ای مجموعه ویدئوییهای بازی. (383.ص
منظور سرگرمی افراد بهافزار است که افزار و نرمسخت

-بازیاز آن در واقع منظور  ؛شودتولید و عرضه می

ه تصویر نمایش ب ةصفحهایی است که بر روی 
که از طریق و کاربر با دستوراتی شوندمیکشیده 

کند بازی را بازی وارد می ةکلید یا دست ةصفح
 .، ص3113، 3کند )کرافورد و گاسلینگمدیریت می

23). 
به  ویدئوییهای بیشترین میزان مصرف بازی 

تا  71طور متوسط ه. بنوجوانان اختصاص داشته است
 31تا  01آمریکایی،  و جوانان درصد نوجوانان 31

 بسیاری ازدرصد نوجوانان و جوانان فنلاندی و 
خود را با این  ی دیگرنوجوانان و جوانان کشورها

در ایران نیز آمارها نشان کنند. ها سرگرم میبازی
ی نسمحدودة بیشترین تعداد بازیکنان در  که دهدمی

. ندهست لسا 07تا  03سال و سپس  00تا  شش
با این میزان نفوذ  ویدئویی -ایرایانه هایبازیاکنون 

 وفراتر رفته نوجوانان میان خود  ةساد ةبه بازار، از رابط
بخشی از فرهنگ کودکان و نوجوانان سراسر جهان 

پور، علیرضایی و تهرانی اسداله ،)شریعت ستا شده
 .(00 .، ص3113، 9دوست

از  تمایل دارند کهکنندگان در عصر کنونی مصرف 
  ی که دارای نوآوری بیشتری هستندو خدماتکالاها 

استفاده کنند تا از این طریق بتوانند خود را سرگرم 

                                                       
1. Bowers 
2. Crawford & Gosling   
3. Shariat, Asadollah pour, Alirezaie, & Tehrani 

doost 

-ویدئوییهای ببرند. بازی لذت بیشتریو  نندک
ترین محصولات در صنایع ورزشی از جمله موفق

(. 3101 ،4راکک و استریلوو ،است )کانز بوده تفریحی
با ورزش  یتدممحکم و طولانیرابطة ها بازیاین 
و رویداد  رشتهکه در حال حاضر، هر طوریهب ؛دارند

 و دیجیتالی مربوط به خود را دارد ةورزشی نسخ
نیز،  های ورزشی و اغلب ورزشکارانبسیاری از تیم

 از لحاظ افزایش شهرت، هم از لحاظ اقتصادی و هم
(. در این 3112، 2برند )کرافورداز این رابطه سود می

-فوتبال نسبت به سایر بازی ویدئویی هایمیان، بازی

 ؛ندهستها ترین بازیمصرفورزشی، پر ویدئوییهای 
فوتبال  ویدئوییدرصد از بازیکنان  07که طوریهب

 (. 29 .، ص3113کنند )کرافورد و گاسلینگ، بازی می
، تنها 0بر اساس سری فیفا ،های فوتبالانجمن بازی

 011انست ، تو3117اش در سال اول عرضه ةدر هفت
فروش برسد )کرافورد، همیلیون دلار در آمریکا ب

 (. 098 .، ص3118
کاملاً پیچیده  ویدئوییهای ارتباط بین ورزش و بازی 

ورزش در  متوان به تأثیر مهاست، اما به جرأت می
 بر پیشرفت. این دو صنعت دکرها اشاره این بازی
 یویدئویهای اند. بازیمثبت داشته تأثیرییکدیگر 

برای صنعت ورزش بوده  یشریک بسیار سودآور
استیشن و  های پلیتولیدکنندگان بازی مثلاً ؛است
بسیاری از رویدادهای ورزشی را بر  حمایت 7سگا

ها با فروش امتیاز اند. از طرف دیگر، لیگعهده گرفته
هایش به سازندگان این استفاده از نام لیگ و تیم

مجالی برای تبلیغات ها، علاوه بر کسب درآمد، بازی
آورند )کرافورد و رایگان برای لیگ را نیز فراهم می

 پژوهشگرانطورکلی، هب(. 28 .، ص3113گاسلینگ، 
: انددهکربیان  گوناگونیورزش را در ابعاد  کاربرد

                                                       
4. Kunz, Woratschek & Strelow 
5. Crowford 

6. FIFA 

7. Play station & Sega 
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 15 ........های ورزشی با ارتباط هواداری، همانندسازی و وفادری به تیم

 

مشارکت در ورزش، خرید کالا و خدمات ورزشی، 
های مجازی ورزش )بازیمصرف تماشای ورزش و 

این در بعد مصرف ورزش، مصرف (. بنابرویدئویی
مصرف مجازی ورزشی را نوعی  ویدئوییهای بازی

 ، جیسون؛ سامرز3112 )کرافورد، دانندورزش می
؛ کرافورد 3118 ؛ کرافورد،3112 ،0مورگان و کانویانگوا

 ،؛ استین3101 ؛ کانز و همکاران،3113 و گاسلینگ،
( 3103(. استین و همکاران )3103 ،3کانسالو و میتگاچ

که مصرف ورزش بر اساس زندگی  اندکردهبیان 
اجتماعی و فرهنگی افراد متفاوت است. امروزه با 

نشینی مصرف مجازی گسترش زندگی آپارتمان
جه وورزش بیش از سایر ابعاد مصرف ورزش مورد ت

 است. بودهسال،  08تا  09ویژه نوجوانان هافراد، ب
 جامعهعنوان یک پدیده در زندگی افراد هورزش ب 

است و به  تیماهدارای  شود و از این حیثمطرح می
های افراد جامعه تبدیل شده است. در یکی از دغدغه

طور مستقیم یا هدنیای معاصر کمتر کسی است که ب
مستقیم با ورزش مرتبط و از آن متأثر نباشد غیر

سامرز و همکاران  ةبه عقید(. 331 .، ص3100)بویرز، 
ورزش تنها زمانی مرسوم (، مصرف مستقیم 3112)

اینترنت و  ،تلویزیون مانندهای مجازی بود که رسانه
اما نیامده بودند. به بازار ورزشی ـ  ویدئوییهای بازی

تر از چند مصرف ورزش بسیار گسترده ةدامن اکنون
-پژوهشکه در  کنندمیی است.  آنان بیان ئمورد جز

بازاریابی ورزشی عصر حاضر، کلید موفقیت  های
جه به تمامی ابعاد مصرف ورزش وبازاریابان ورزشی ت

است و این ابعاد شامل تماشای ورزش، مشارکت در 
و  ویدئوییهای ورزش، مصرف مجازی ورزش با بازی

های بازی ویژهبهمصرف کالای ورزشی است. 
توانسته است با میزان رشد سریع ورزشی  ویدئویی

رشد ورزش  ة، در میان نوجوانان نفوذ کرده و زمینخود
سامرز و جدیدی از تکنولوژی فراهم آورد )عرصة را در 

                                                       
1. Summers, Johnsonmorgan & Kanoyangwa  

2. Stein, Consalvo & Zmitgusch 

کرافورد و نقل از به) 9اوکانر (.2311همکاران، 
این سرعت فروش  ةدربار( 29 .، ص3113 گاسلینگ،

فوتبال از روی  ویدئوییهای بازی» نویسد:ها میبازی
اما سؤال  ؛نددر حال پرواز هاهای فروشگاهقفسه

این چنین استقبال  هااین بازیا از چراینجاست که 
  .«؟...می شود

خاص در  یرفتار بروز ی که سببعواملشناخت 
از مباحثی است که  شودمیورزشی  ةکنندمصرف

شناسی بوده علوم روان پژوهشگرانجه وهمواره مورد ت
، 9310) 4هاستد-، ایس و اسچالتاست. بالیش

ة کنندمصرف( عامل روانی مؤثر بر رفتار 404ص.
اند و ورزشی را برگرفته از تمایلات روانی آنان دانسته

کنندة بینیپیشتواند می هاعاملند که این اهبیان داشت
طور هباید ب وها، تمایلات و رفتارهای فرد باشند انگیزه

مؤثر بر مصرف  هایعاملبارة در. شوندویژه بررسی 
متعددی صورت گرفته است.  هایپژوهشورزش 

وان و نقل از ، به3112) 2بایورچون  پژوهشگرانی
ترین عامل مصرف ورزش را مهم( 3117، 0پالک

ترین عامل و مهم 8سازی تیمیو همانند 7هواداری
 .داندکنندگان میمصرف 3تکرار مصرف را وفاداری

ند اکرده( بیان 02، ص.7311) 01ایرنهرد و هاریداکیس
د، که هر قدر میزان هواداری در یک فرد بالاتر باش

  .این عامل در مصرف ورزش مؤثرتر است
ورزشی  ةکنندمصرفنوعی توان را می هواداران 

 ، وولفسان،؛ ملیسا3117 ،00وراکک، پو و روت) دانست
 ماا. (3103 ،09و همکاران ایزو ؛3103، 03نیوو و ماس

                                                       
3. O' conner 

4. Balish, eys & Schulte-Hostedde 
5. Bauer 

6. Wann & polk 

7. Fandom 
8. Team Identification 

9. Loyalty 

10. Earnheardt  & Haridakis 
11. Woratschek, Po & Roth 

12. Melissa, Wolfson,Neave & Moss 

13. Izzo et al. 
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کنندگان ورزشی مصرفآنچه هواداران را از دیگر 
، 0332، 0)وان ستهامصرف منظم آن کندمتمایز می

شناسی ورزشی، وفاداری و ات روانی(. در ادب978 .ص
اصلی رفتار  هایعاملعنوان ههمانندسازی تیمی ب

 )وراکک و همکاران،شوند می در نظر گرفتههوادار 
واقع، هوادار در(. 3118، 3و دیموک و گوچیاردی 3117

ورزشی است که  صبمتعکنندة مصرفیک ورزشی 
 کندات ورزشی را مصرف میم کالا یا خدمظطور منهب

هواداری شدید (. 900 .، ص3103)ملیسا و همکاران، 
-و خفیف سطوح همانندسازی هواداران را نشان می

( همانندسازی تیمی را 999، ص.0311) 9وان .دهد
شده در عنوان میزان وابستگی روانی مشاهدههب

در تعریف کرده است؛  آنیک تیم یا عملکرد  انهوادار
هوادار  از طریق آن ایست کهگستره امرواقع این 

داند و ف خود میری را معصورزش، تیم یا ورزشکار خا
هرچه ارتباط ستاید. و  او را می گیردمیاز او الهام 

و  تر باشدعمیقروانی فرد با ورزش یا تیم محبوبش 
 ؛رود، این میزان بالاتر میداندب ترخود را به آن وفادار
شود و ر یا نگرش فرد نمایان میاین وفاداری در رفتا

(. 3109 ،4یابد )کیتونفرد خود را یک هوادار وفادار می
و استین و همکاران  (3100) رزیبوهای پژوهش یافته

 ویدئویی یهایاز باز ورزشکاراننشان داد که  (3103)
 ورزشی همانندسازی تیمی تیتقو یبرا یور راهظمنبه

( 9، ص.4311) 2جیمز فانک و .کنندیماستفاده 
ارتباط احساسی، عاطفی و  نوعیوفاداری تیمی را 

 .اندروانی به یک تیم خاص تعریف کرده
که در ایجاد است هایی یکی از جنبه 0ت اجتماعییهو 

به این معنا که دارد. مهمی هواداری ورزشی نقش 
کند، در سطح  پیدا یتیم هروانی ب وابستگیفرد  هرگاه

                                                       
1. Wann 

2. Dimmok & Gucciardi 

3. Wann 
4. Keaton 

5. Funk & James 

6. Social identity 

کند. این با تیم می صی شروع به همانندسازیخمش
به مرور  اماسطح همانندسازی ابتدا بسیار خفیف است، 

تواند به اوج خود برسد. در واقع فرد از این زمان می
برای دیگران به تصویر  عنوان هوادارهطریق خود را ب

کشد. از نظر فرد این روش بهترین شیوه ایست که می
به ظر ی او را نسبت به تیم مورد نرتواند هوادامی

 هایپژوهشه به نتایج جبا تواطرافیان نشان دهد. 
  (3103، 8ویلکینز از به نقل، 0333) 7لازیر و والراند

-ت فرد محسوب مییز هوتیمی بخشی ا همانندسازی

بیان  0373در سال  3تاجفل و ترنر راشود  این نظریه 
 01یخودادراک نوعیاجتماعی را ت یهوآنها . اندکرده

 در یک گروه اجتماعیفرد ت یعضو فردی که ناشی از
 تمیاهاست و ارزش و  یا دانش او نسبت به آن

تعریف  ،همراه استت یعضوکه با این  ایعاطفی
های کند که مردم روشاین تئوری بیان می. دنکنمی
کار خود بهت نفس زحفظ یا افزایش ع رایبرا ی صخا

 (.387، ص. 3118) دیموک و گوچیاردی،  گیرندمی
ة یا شکست تیم یا ورزشکار مورد علاق پیروزی

ایجاد  03یا منفی 00انطباق مثبتنوعی  هواداران در آنها
-منجر میو به تغییر در عزت نفس هواداران  کندمی

هر دو انطباق مثبت و منفی ریشه در تئوری  .شود
رای انطباق مثبت ب از ت اجتماعی دارد. هوادارانیهو

از  پساق منفی انطب کنند ومیکسب افتخار استفاده 
 از شکست تیم هواداران شود.میایجاد شکست تیم 

عزت د و شونناگزیر به انطباق منفی نتا اند در هراس
از  پسد افراشان تهدید نشود. برای مثال، نفس

 :دنگویبا اشتیاق تمام می ،انطباق مثبتو پیروزی تیم 
-گذار میخود را در نتیجة بازی تأثیر و «ما بردیم»

 پسانطباق منفی  ناچار بهدی که افراکه حالیردد؛ ندان

                                                       
7. Losier & Vallerand 

8. Wilkins 

9. Tajfel & Turner 
10. Self- concept 

11. Basking In Reflected Glory (BIRGing) 

12. Cutting Off Reflected Failure (CORFing) 
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ها آن» د:نگویمیناراحتی با  دهندتن میاز شکست 
نتیجة و این شکست را به تیم و  «نددشکست خور

انطباق مثبت  (.3100 لی،) دندهها نسبت میبازی آن
 دهد و انطباق منفیهمانندسازی تیمی را افزایش می

با استفاده از  .ددههمانندسازی تیمی را کاهش می
را که  هاییعاملتوان ت اجتماعی مییهونظریة 

موجب تشویق هواداران برای داشتن نگرش مثبت به 
-زشی و ایجاد وفاداری به تیم خاص میریک تیم و

 ،اندکه بیشتر ذهنی ،هاعاملاین  ؛دست آوردهشود ب
ت عاطفی و اجتماعی، یها و سوابق، احساس هوآیین

ر از خود وافتخارات تیم و همچنین تص نمادگرایی برند،
 (.44 .، ص3100 )کلینگان، دنشوشامل میرا 
 یهر هوادارت اجتماعی، یهو ةبنابراین، طبق نظری 

همیشه آرزوی دیدن پیروزی تیم خود را دارد و 
همواره خواهان آن است که تیم یا ورزشکار مورد 

رقیب اصلی پیروز  ویژهبهاش در برابر رقیبان علاقه
شاید یک نفر هم موافق این موضوع نباشد که  ؛باشد

بخشی از وقت و درآمد خود را صرف تیمی کند که 
 ترقویهای ین رو، تیمهماز  ؛خوردمدام شکست می

تبلیغات  وحمایت مالی  وت یلاغلب میزان فروش ب
 کنند.دریافت می ترضعیفهای ری به نسبت تیمبیشت

خود به تماشای  تماشاگران برای دیدن پیروزی تیم
نشینند و معتقدند که پیروزی تیم همان مسابقه می

( در 3100بویرز ) .(3100 )لی،پیروزی خودشان است 
که در دنیای واقعی  کرده استخود چنین بیان مطالعة 

-فاق نمیتهمیشه آنچه خوشایند است برای تیم شما ا

در رقابت با  آنهاافتد. مسلماً افراد دوست دارند تیم 
که از دنیای  ،رقبا همواره پیروز باشد. این حس سایر

گیرد، به رقابت در دنیای مجازی نیز ت میئواقعی نش
این نیاز  ،واقعشود و در آن نقش دارد. دریده میکش

روانی به پیروزی تیم، چه در دنیای واقعی و چه در 
ناگسستنی از همانندسازی تیمی  ئیدنیای مجازی، جز

حس و در واقع این نیاز روانی که این فرد است. زمانی
-د و دنیای حقیقی در پاسخودر دنیای واقعی تأمین نش

های گویی به آن ناتوان ماند، دنیای مجازی بازی
در برابر فرد  جای آنبه بدیل راای بیدریچه ویدئویی

تواند به راحتی تیم گشاید. فرد در این فضا میمی
ند و با او به و تیم رقیب را انتخاب ک ة خودعلاق مورد

 ویدئوییهای که بازی یرقابت بپردازد. بنابراین اتصال
سمت های باند دریچهبا دنیای واقعی برقرار کرده

، ص 3100ست )بویرز، ا گویی به این نیاز روانیپاسخ
تواند است که می روانی یترجیح پیروزی عامل (.912

به این صورت که  ؛ناشی از وفاداری هوادار باشد
-ر وفادار مایل است تیم یا ورزشکار مورد علاقههوادا

اش همواره پیروز باشد. ترجیح پیروزی تمایل فرد به 
-اش را در دنیای مجازی میقهپیروزی تیم مورد علا

( در پژوهش خود نشان داد که سه 3100سنجد. لی )
عامل هواداری ورزشی، همانندسازی تیمی و وفاداری 

ح قوی در ترجی هایهکنندیبینپیشعنوان بهورزشی 
 پژوهشنیز در  (3109) 0هاوارد پیروزی فرد هستند.

خود بیان داشت که هواداری ورزشی یک روانی 
-طوریهب ؛ورزشی استکنندة مصرفبر رفتار  یمؤثر

رفتار فرد بر تواند بین میپیشعنوان یک عامل هکه ب
اش . فرد خواهان پیروزی تیم مورد علاقهبگذاردتأثیر 

عامل هواداری  بسیار متأثر ازاین نیاز روانی است و 
 .است

هواداری، مانندسازی  بودنمؤثربسیاری ان پژوهشگر 
تیمی و وفاداری را در میزان مصرف ورزش به اثبات 

که هر اندازه  ندنشان داد هاپژوهشاند. این رسانده
میزان هواداری در یک فرد بیشتر باشد، میزان ساعات 

، ویدئوییهای استفاده از بازیساعات  ، مانندمصرف
بیشتر خواهد  ،خواندن مجلات و تماشای تلویزیون

عنوان سطح هورزش ب ةبود. این میزان استفاد
؛ ایرنهرد و 3112مشارکت تعریف شده است )کرافورد، 

 ،3کلینگان ؛3118کرافورد،  ؛3117هاریداکیس، 

                                                       
1. Havard 

2. Clingan 
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 (. 3100 ،0لی؛ 3100
شناسی ورزشی روان مرتبط با یهاپژوهش هاییافته

عنوان هب ،است که این سه عامل حاکی از آن
میزان مشارکت  و بر توانند می ،ملاک هایریمتغ

 مثال،رای . ببگذارندفرد تأثیر  ترجیح پیروزی در
بیان کردند در پژوهشی  (3118) 3سولبرگ و هامرولد
 تعداد بالاترین ،هوادار باشد بیشترینورزشی که دارای 

واقع، ساعات تماشای اشت؛ درخواهد دبیننده را 
بودن ه به بالاجبا تو ،های مربوط به فوتبالبرنامه

ها ، بیش از سایر برنامهاین رشتة ورزشی هواداران
 .(013 .، ص3118 بوده است )سولبرگ و هامرولد،

و  یهوادار زانیم نیبکه  دریافت (3100گان )کلین
معناداری  ةرابط یورزش برخط یهاتیاستفاده از سا

 زانیو م یهوادار زانیم نیبدر عوض،  ؛جود نداردو
 مثبت وجود دارد ةرابط هاتیسا نیساعات استفاده از ا

ن، دارلینگ و ی، سلبامای .(22، ص. 3100)کلینگان، 
چنین در پژوهش خود  (432 .ص، 3310) 9استانتون

های بین هواداری و دیگر فعالیتنتیجه گرفتند که 
یزیون، مشارکت در تماشای تلو، مانند اجتماعی

 ،ورزشی ویدئوییهای بازی و های ورزشیفعالیت
سطح هواداری هر اندازه  وجود دارد. یمثبت ةرابط

 ویدئوییهای ، میزان استفاده از بازیبالاتر باشد
( در 3103استین و همکاران ). ورزشی بیشتر است

که عامل هواداری  ندخود چنین نتیجه گرفت ةمطالع
)ساعات استفاده از  یزان مشارکتتواند مورزشی می

بینی پیشورزشی را  ویدئوییهای بازیدر ها( بازی
 .کند

شناسی ورزشی یکی از رویکردهای مهم روان 
های روانی ورزشی است. در بازاریابی سنجش ویژگی

روانی مؤثر بر رفتار  واملعورزش نیز، شناسایی 
این رو اینای است. ازویژه تمیاهکننده دارای مصرف

                                                       
1. Lee 

2. SolBerg & Hammervold 

3. Aelbaum, Cain, Darling, & Stanton 

-روان هایعامل دریابد کهپی آن است  پژوهش در

شناختی هواداری، همانندسازی تیمی و وفاداری 
د گرایش نوجوانان را به نتوانمیزان میورزشی به چه 

آن، بر برعلاوه د.نمصرف مجازی ورزش تقویت کن
مدهای اپیزمینة متعددی که در  هایپژوهش خلاف

گان ورزش وجود کنندمصرفهواداری ورزش بر رفتار 
نقش آن بر رفتارهای مربوط به مصرف زمینة دارد، در 

عنوان بعد هورزش فوتبال، ب ویدئوییهای بازی
 قابل توجهی هایپژوهشمجازی مصرف ورزش، 

 تمیاهضرورت و  ،انجام نگرفته است. بنابراین
بعد علمی و کاربردی قابل طرح  پژوهش حاضر در دو

وع مصرف مجازی . شایان ذکر است که موض.است
شناسی های روانعنوان یکی از زیرشاخههب ،ورزش

بوده پژوهشگران ه جورزش، در ایران کمتر مورد تو
ها و است و صرفاً در مورد تحلیل اثرات اجتماعی بازی

 کلی،طورهب ،هاشناسایی معایب این نوع بازی
کاربردی  لحاظبه. صورت گرفته است یهایپژوهش

به بررسی  ،به این پدیدهیافته سازمان رویکردیبا باید 
ت زیرا درک اثرا .تعامل آن با ورزش واقعی پرداخت

 ةکنندمصرفمؤثر بر رفتار  مهم و هایعاملورزش و 
های بازاریابی ورزشی استراتژی موفقیت ورزشی برای

ورزشی ضروری  ةکنندمصرفو شناخت بهتر رفتار 
  است.

گذشته، سه عامل  یهاپژوهشبا توجه به  ،روازاین 
روانی هواداری ورزشی، همانندسازی تیمی و وفاداری 

توانند میزان مشارکت و ترجیح پیروزی را در ابعاد می
ا آیا در بعد مد. انبینی کنپیشمختلف مصرف ورزش 

مصرف مجازی ورزش و در بین نوجوانان ایرانی نیز 
توانند چنین نقشی داشته باشند؟ بدین منظور این می
است برآمده هش در پی یافتن پاسخ به این سؤال پژو

که آیا هوادارای، همانندسازی تیمی و وفاداری به 
ورزش فوتبال موجب ترجیح پیروزی )پیروزی تیم 

سطح  تغییر در فرد در برابر تیم رقیب( وعلاقة مورد 
 ویدئوییهای مشارکت )میزان ساعات استفاده از بازی
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-هشود؟ بایرانی می فوتبال( در میان نوجوانان پسر
عنوان یکی از اهداف فرعی، این پژوهش در پی آن 
است که به بررسی میزان تفاوت احتمالی در هواداری، 

عنوان ههمانندسازی تیمی و وفاداری فوتبال )ب
مایل به تهای ملاک( و سطح مشارکت و ریمتغ

 ورزشی فوتبال بپردازد. ویدئویی های بازیدر پیروزی 

 پژوهش روش
توصیفی است که به  ةحاضر از نوع مطالع ژوهشپ 

 ةیکلرا آماری  ةجامع. ه استهمبستگی اجرا شد ةشیو
کننده در مسابقات جام دیجیتال در دو شرکتنوجوانان 

 ةکه مرحل دادند،تشکیل می 0فیفا و ساکر ةرشت
برگزار شد. بر اساس  0933مقدماتی آن در سال 
هزار نفر  91ود حد ،مسابقات ةاعلام ستاد برگزارکنند

. با مراجعه به بودند کردهدر این مسابقات شرکت 
طور تصادفی هنوجوان ب 973تعداد  ،جدول مورگان

. ندآماری در نظر گرفته شد نةعنوان نموهانتخاب و ب
منظور گردآوری اطلاعات مورد نیاز، از چهار به

نامة (، پرسش3113) هواداری ورزشی وان ةنامپرسش
(، 0339) 3تیمی وان و برانسکومبسازی همانند

 9روانی به تیم ورزشی وون و تریل نامة تعهدپرسش
ورزشی و ترجیح  نامة سطح مشارکتپرسش( و 3119)

ة مصرف ورزش فانتزی نامگرفته از پرسشپیروزی )بر
ه به این ج(، استفاده شده است. با تو3100) فوتبال لی

استفاده  بار در ایرانننخستیها برای نامهکه پرسش
شد، ابتدا چند تن از اساتید دکترای زبان انگلیسی می

 فارسی ةنسخ سپس .دکردنفارسی ترجمه  بهآنها را 
 مطابقت اصلی ةنسخ با و شد برگردانده انگلیسی به
از  پیشسپس . دشوتا ابهامات برطرف  ، ده شددا

 021، ابتدا بین های پژوهشهتوزیع در میان نمون
. دش، توزیع بودندویدئویی فوتبال  کنکه بازی ،نوجوان

-ها هرکدام از پرسشنامهبرای سنجش روایی پرسش

پایایی . ندشد بررسیتحلیل عاملی اکتشافی با ها نامه
دست آمد، هها با استفاده از آلفای کرونباخ بنامهپرسش

-آورده شده است. همان 0که گزارش آن در جدول 

های نامهششود، پرسمشاهده می 0طور که در جدول 
استفاده شده در پژوهش حاضر از روایی و پایایی 

 .هستندمند مناسب بهره

 

 های پژوهشریمتغهای توزیع شده برای نامهاعتبار و روایی پرسش .3جدول 
 ترجیح پیروزی سطح مشارکت وفاداری تیمی همانندسازی تیمی هواداری آماره

ارزش ویژه 
(Eigenvalues) 

30/9 87/9 83/9 - - 

 - - 27/24 38/22 0/04 واریانس%
 - - 31/1تا  43/1 31/1تا  20/1 39/1تا  79/1 الاتؤبارعاملی س
 30/1 80/1 83/1 88/1 31/1 پایایی

 

ها، نامهروایی و پایایی پرسش از تأیید پس   
ها را در میان گروه نمونه توزیع نامهپرسش پژوهشگر

توصیفی های . چند سؤال نیز در مورد ویژگیکرد
نامه به کنندگان پرسیده شد. جزئیات هر پرسششرکت

 :بودشرح زیر 

از : در این پژوهش هواداری ورزشی ةنامپرسش -0

(، 3113وان ) 3هواداری ورزشی 0ةنامپرسش
-شرکتمنظور سنجش میزان هواداری به

 2نامه حاوی این پرسش کنندگان استفاده شد.
 امتیازدهی به این صورت ةنحو سؤال است.

ها در پاسخ و  32تا  2بین  هایاست که امتیاز

                                                       
3. Kwon & Trail  
4. Sports Fandom Questionnaire (SFQ)  
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= کاملاً مخالفم 0سطحی لیکرت ) 2بین طیف 
  .است= کاملاً موافقم(  2تا 

 برای ارزیابی : همانندسازی تیمی ةنامپرسش -3
از مقیاس شناسایی تماشاگر  یهمانندسازی تیم

که وان و برانسکومب  استفاده شد ،0ورزشی
هر سؤال دارای  .اندتوسعه دادهآن را (  0339)
تفاوت  های دیگرپاسخپاسخ است که با  7

و  0ترین پاسخ عدد رو برای منفیدارد. ازاین
در نظر گرفته  7ترین پاسخ عدد برای مثبت

)وان و  بود 43تا  7امتیازدهی بین  ةنحو. شد
 (.0339برانسکومب، 

 ةناماز پرسش: وفاداری تیمینامة پرسش -9
وون و تریل  3یممقیاس تعهد روانی به ت

گیری وفاداری به تیم برای اندازه( 3119)
سؤال  7نامه حاوی . این پرسشاستفاده شد

-مصرف. تعهد روانی به تیم، بخش است

 ةنحو .کنندگان ورزشی بر وفاداری تیم است
امتیازدهی به این صورت است که امتیازات 

سطحی  2ها در بین طیف پاسخ و 92تا  7بین 
=کاملاً موافقم( 2مخالفم تا  =کاملا0ًلیکرت )

 (.3119)وون و تریل،است 

عنوان ه: سطح مشارکت فرد بسطح مشارکت -4
 ویدئوییهای ساعاتی که در روز صرف بازی

( در 3100) . لیگرفته شده استدرنظر کندمی
سطح  متغیرّدست آوردن هبرای ب ،پژوهش خود
کنندگان دو سؤال پرسید. شرکتمشارکت، از 

 بدیلت متغیرّدو سؤال را به یک این  اوسپس 
  :کرد

در روز صرف را طور معمول چند ساعت هب .0
 کنید؟میفوتبال  ویدئوییهای بازی

های دیروز چند ساعت را صرف بازی .3
 کردید؟فوتبال  ویدئویی

                                                       
1. Sport spectator identification scale (SSIS) 

2. Psychological Commitment to Team (PCT) 

=کمتر از 0گرفت ) جایسه سطح  درپاسخ هر سؤال 
ساعت( و  4=بیش از 9ساعت و  4-3=3دو ساعت، 

 در نظر گرفتهامتیاز  0تا  3ها بین مجموع این نمره
 . شد

( 3100) لی ،ترجیح پیروزی: برای این منظور -2
 دو سؤال را مطرح کرد: 

ی یویدئوهای چقدر دوست دارید که در بازی  .0
 تان در فوتبال واقعیفوتبال با تیم مورد علاقه

 ؟رو به رو شوید

ی یویدئوهای چقدر دوست دارید که در بازی  .3
تان در فوتبال واقعی مورد علاقهفوتبال با تیم 
 برنده شوید؟

 بدیلر تیمتغ( این دو سؤال را به یک 3100) سپس لی
 و مقیاس پنج سطحی لیکرت درکرد. پاسخ هر سؤال 

 گرفت. جای 01تا  3ها بین نمره
برگزارکنندة های لازم با مسئولان پس از هماهنگی
 ة)در دو رشت 3109ل المللی فوتباجام دیجیتال بین

شهر  03اش در مقدماتیمرحلة که  ،فیفا و ساکر(
هنگام برگزاری این مسابقات  منتخب برگزار شد،

 ةدر چند شهر با سابق ،صورت حضوریهب پژوهشگر،
ها را در بین نامهبرگزاری این مسابقات، پرسش

تعداد  ،مجموعدر .دکرکننده توزیع شرکتنوجوانان 
ها تحلیل دادهوبرای تجزیه. دشنامه توزیع پرسش 973

در  استفاده شد. 08نسخة  0اس.پی.اس.اس افزاراز نرم
های توصیفی )میانگین و ها از روشبخش تحلیل داده

ها استفاده شد. برای انحراف معیار( برای تلخیص داده
ها از همبستگی پیرسون و تحلیل دادهوتجزیه

های رگرسیون چندگانه استفاده شد. تمامی آزمون
 اجرا شد.  12/1داری اآماری در سطح معن

 هایافته
سال  02/02 ± 70/0 کنندگانشرکتمیانگین سنی 

 ابقة بازیسسال  90/4 حدود طور متوسطهبه کبود 
 ژوهش،پ هاییافته بیان در. ا داشتندرویدئویی فوتبال 
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های توصیفی ویژگی به توصیفیول جد ابتدا
آمار  نتایج سپس و کندمیپژوهش اشاره رهای یمتغ

 .شودمی ارائهاستنباطی 

 

 های بینابینی برای سطح  مشارکت میانگین و انحراف استاندارد و همبستگی .2جدول 

 نفر( 133)تعداد های ملاک متغیرپیروزی و  حو ترجی

 یرمتغ
 مبستگی بینابینیه آمار توصیفی

M SD 3وفاداری. 1 همانندسازی .2 .هواداری 

 08/1 32/1 49/1 23/1 13/3 سطح مشارکت
 09/1 93/1 13/1 03/0 41/4 ترجیح پیروزی

      ملاک رمتغی

 04/1 03/1 - 34/4 82/08 هواداری ورزشی
 82/1 - - 00/3 07/90 همانندسازی تیمی
 - - - 09/0 74/37 وفاداری ورزشی

12/1≤ P 

همبستگی  ،شودمشاهده می 3ل طور که در جدوهمان
طبق . پژوهش آورده شده استمتغیرهای بینابینی 

ملاک هواداری متغیر همبستگی بینابینی در ، هایافته
 . استدیگر متغیر بیش از دو 

های پژوهش از متغیربرای بررسی بین  او ام
تحلیل رگرسیون چندگانه همبستگی پیرسون و 

شده  ارائهول زیر اصورت جدهتفاده شد. نتایج باس
 است:

 

 

 خطی برای هواداری ورزشی، همانندسازی تیمی چندگانۀ تحلیل رگرسیون خلاصۀ  .1جدول 

  نفر( 133)تعداد  بینی سطح مشارکتپیشو وفاداری ورزشی در 

 B SEB β Sig یرمتغ

 110/1 2/1 10/1 10/1 هواداری
 44/1 0/1 118/1 110/1 همانندسازی تیمی

 10/1 39/1 0/1 13/1 وفاداری
   07/1 39/0 ثابت

 

و  2R ،12/1≤P=03/1 ه کنید کهجتو
 9طور که در جدول همان .F(9و030=)27/00

بین، در سطح پیش رمتغیشود، از بین سه مشاهده می

، تنها هواداری ورزشی با سطح P ≥12/1ی معنادار
، 2R=99/1 قادیرم معناداری دارد.رابطة مشارکت 

12/1≤ P   (9و030=)92/94وF .قابل مشاهده است 
  

 خطی برای هواداری ورزشی، همانندسازی تیمی چندگانۀ تحلیل رگرسیون خلاصۀ  .8دول ج

 نفر( 133)تعداد  ترجیح پیروزیبینی پیشو وفاداری ورزشی در 

 B SEB β Sig ریمتغ

 110/1 27/1 13/1 0/1 هواداری
 110/1 10/0 10/1 0/1 همانندسازی تیمی

 110/1 41/1 13/1 17/1 وفاداری
   90/1 ¼ ثابت
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بین پیشر یمتغ، هر سه 4های جدول به یافته جهبا تو
با  ،طور کلیهمعناداری دارند. برابطة با ترجیح پیروزی 

توان چنین می، 12/1کمتر از داری امعنسطح ه به جتو
زی هواداری، همانندسار یمتغبرداشت کرد که ترکیب 

تواند با ترجیح پیروزی تیمی و وفاداری ورزشی، می
 .داشته باشدمعناداری رابطة 

 گیرینتیجهبحث و 
بین هواداری،  ةبررسی رابط پژوهشهدف از این 

 وهمانندسازی تیمی و وفاداری ورزشی فوتبال 
فوتبال در بین نوجوانان  ویدئوییهای استفاده از بازی

ن مطالعه در اصل به ایرانی بود. ای ةسال 08تا  09
شناسی هواداری، روان ریمتغبررسی تأثیر سه 

همانندسازی تیمی و وفاداری ورزشی فوتبال بر سطح 
های مشارکت )میزان ساعات استفاده از بازی

( و ترجیح پیروزی )پیروزی تیم محبوب در ویدئویی
نتایج این مطالعه حاکی از  پردازد.برابر تیم حریف( می

های وابسته یرمتغهای ملاک با متغیر بینآن است که 
 رابطه وجود دارد.

 با نتایج نشان داد که هواداری ورزشیطور کلی، هاما ب
ست ا این در حالی و سطح مشارکت ارتباط مثبتی دارد

ای چنین رابطهسازی تیمی و وفاداری که در همانند
 0گانتز و وارنر پژوهشوجود ندارد. نتایج حاضر با 

(، ایرنهرد و هاریداکیس 3112د )(، کرافور0332)
(، سولبرگ و هامرولد 3118(، کرافورد )3117)
( 3103(، ایلبام و همکاران )3100) (، کلینگان3118)

بیان شد که هواداری  هاپژوهش. در این است راستاهم
مشارکت فرد در مصرف  برای عاملیتواند ورزشی می

دارند ( اعتقاد 3113کرافورد و گاسلینگ )ورزش باشد. 
ای برای زمینه یفوتبال عامل ویدئوییهای که بازی

 کهشود هواداران ورزش است. این عامل سبب می
عنوان منبع جدیدی از هرا ب هواداران ورزش فوتبال

شگاهی منظور شناخت بهتر ورزشکار، بابهاطلاعات، 

                                                       
1. Gantz & Wenner 

دنبال  مواردی از این دست کند وکه در آن بازی می
بهتری از فوتبال، افزایش  این امر به درک و کنند

همانندسازی فرد و وفادار ماندن آن به ورزشکار 
در نتیجه این عامل باعث  .شودمیمنجر محبوبش 

خواهد  ویدئوییهای افزایش میزان استفاده از بازی
استین و همکاران (. 3113)کرافورد و گاسلینگ،  شد

توانسته هواداری در ورزش  کردند که( نیز بیان 3103)
که  بگذارد،مجازی ورزش تأثیر  ةکنندمصرفرفتار  بر

 نیز مؤید این مطلب است. پژوهش نتایج این 
بین ، پژوهشهای ست که بر اساس یافتها این درحالی

رابطة گونه هیچهمانندسازی تیمی و وفاداری ورزشی 
مثبتی یافت نشد. برخلاف دیدگاه بالیش و همکاران 

ورزشی  ةکنندرفمصرفتار  کند( که بیان می3109)
برگرفته از تمایلات روانی آنان است، نتایج این 

نشان داد که همانندسازی تیمی و وفاداری  پژوهش
بین در رفتار پیش هایعاملعنوان هب ،ورزشی
 بر مجازی ورزش، نتوانسته است ةکنندمصرف

( 3112د. کرافورد )بگذارمشارکت نوجوانان را تأثیر 
دلیل به ویدئوییهای زیباکه بازیکنان  کردبیان 

بیشتری را صرف های شان ساعتتیمیهمانندسازی 
کنند. در بیان تفاوت موجود در می ویدئوییهای بازی
آماری  ةتوان به متفاوت بودن جامعحاصل، می ةنتیج

در پژوهش  د.کرها اشاره آوری دادهو روش جمع
با استفاده از مصاحبه به  پژوهشگر(، 3112کرافورد )

ها پرداخته بود، حال آنکه در پژوهش آوری دادهجمع
استاندارد همانندسازی ورزشی  ةنامحاضر از پرسش

چنین در پژوهش لی همتماشاچیان استفاده شد. 
( نیز چنین نشان داده شد که بین همانندسازی 3100)

مثبت و معناداری وجود  ةتیمی و سطح مشارکت رابط
 ةبه تفاوت جامع تواندارد. در بیان تفاوت موجود می

افراد  ،(3100د. در پژوهش لی )کرانتخابی اشاره 
های فانتزی لیگ فوتبال که در بازی ،سال 32بالای 

چنین این یافته . همبررسی شدندشرکت کرده بودند، 
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و ایلبام و ( 3103) 0لاکاچ هایپژوهشبا نتایج 
تواند این امر می و( نیز متفاوت است 3103همکاران )
های کنندگان در پژوهششرکت یفاوت سنناشی از ت
 فوق باشد.

( و لی 3113) 3های پژوهش دویربر اساس یافته
میزان مشارکت افراد در بر تواند (، وفاداری می3100)

که  ها بیان کردند. آنگذاردبهای فانتزی تأثیر بازی
 هایتشود میزان ساعوفاداری بالا در افراد سبب می

-افزایش یابد. حال آنکه یافته هااستفاده از این بازی

معناداری بین رابطة گونه حاضر هیچ پژوهشهای 
این یافته با  ووفاداری تیمی و سطح مشارکت نیافت 

( متفاوت 3100( و لی )3113های پژوهش دویر )یافته
آماری در این دو پژوهش افرادی بودند که جامعة . بود

ر ولی د .های فانتزی شرکت کرده بودنددر بازی
-کنندگان در بازیشرکتجامعة آماری پژوهش حاضر 

تواند فوتبال هستند و این امر می یهای دیجیتال
 توجیهی بر متفاوت بودن نتایج حاصل باشد.

هر هوادار همیشه آرزوی دیدن پیروزی تیم خود را 
 ردارد و همواره خواهان آن است که تیم یا ورزشکا

 ،رقیب اصلی یژهوهب ،اش در برابر رقیبانمورد علاقه
حاضر نیز مؤید این امر پژوهش پیروز باشد. نتایج 

مثبت و معنادار با  ه ایاست که هواداری ورزشی رابط
نتایج تحلیل همبستگی نشان داد ترجیح پیروزی دارد. 

که هواداری ورزشی با ترجیح پیروزی نیز همبستگی 
توان چنین ه به این نتایج میجمعناداری دارد. با تو

در  یاط کرد که هواداری عامل مهم و تأثیرگذاراستنب
های بینی رفتار نوجوانان در استفاده از بازیپیش

ورزشی است. در واقع شاید بتوان چنین  ویدئویی
 دلیلهها باستنباط کرد که نوجوانان از این بازی

کنند. استفاده می یشان از یک تیم ورزشیهوادار
ایل به پیروزی که تم کرد( نیز بیان 3109هاوارد )

در  .ست که در هواداران ورزشی بیشتر استا نیازی

                                                       
1. Lukach 
2. Dwyer 

نسبت به یک  فرد یواقع این نیاز تحت تأثیر هوادار
حاضر با نتایج  پژوهشنتیجة است.  تیم ورزشی

  دارد.( همخوانی 3100لی ) پژوهش

که در  کردخود چنین بیان مطالعة ( در 3100بویرز )
است برای تیم دنیای واقعی همیشه آنچه خوشایند 

شان تیمماً افراد دوست دارند لافتد. مسشما اتفاق نمی
 ،در رقابت با سایر رقبا همواره پیروز باشد. این حس

گیرد، به رقابت در دنیای که از دنیای واقعی نشأت می
شود و در آن نقش دارد. در مجازی نیز کشیده می

واقع این نیاز روانی به پیروزی تیم، چه در دنیای 
ناگسستنی از  ئیجزمجازی،  فضای اقعی و چه درو

 کرد( نیز بیان 3100. لی )همانندسازی تیمی فرد است
رابطة که بین همانندسازی تیمی و ترجیح پیروزی 

حاضر با  پژوهش ةمثبت و معناداری وجود دارد. نتیج
همچنین بر اساس . ی داردهمخوان مذکورهای پژوهش

ی تیمی عامل توان گفت که همانندسازنتایج می
بینی ترجیح پیروزی است. نتایج پیشدر  یمهم

همبستگی بالایی را بین میزان همانندسازی تیمی و 
ترجیح پیروزی نشان داد. این یافته با نتایج بویرز 

 کند( چنین بیان می3100. بویرز )همسو است( 3100)
که ناشی  ،شانتیمکه بازیکنان به دلیل تمایل به برد 

 ویدئوییهای ، از بازیاستی این افراد از همانندساز
-(، بر اساس مصاحبه3112کنند. کرافورد )استفاده می

که پیروزی تیم  کردهایی که انجام داد، چنین بیان 
طورکه در دنیای واقعی برای بازیکنان محبوب، همان

در دنیای  ،ورزشی مهم است ویدئوییهای بازی
این امر  کند کهمجازی نیز نقش مهمی را ایفا می

تواند ناشی از هواداری و همانندسازی ورزشی افراد می
 باشد.

 ویای قبینی کنندهعنوان پیشبههمانندسازی تیمی 
فینک و  .کننده در ورزش استمصرفبرای رفتار 

های ( به این نتیجه رسیدند که موفقیت3113) تریل
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درصد واریانس همانندسازی تیمی است.  41 0جانشین
ت نفس از زوم که افراد برای کسب عن مفهایبه 

های موفق دنیای واقعی ورزش به همانندسازی با تیم
ا در دنیای مجازی از طریق ما .تمایل بیشتری دارند

های موفق و ترجیح سازی یا انتخاب تیمبیشینه
-می ایجاداحساس موفقیت را در خود  هاپیروزی آن

 کنند. 
پاتریک و کیم،  پژوهش هایهمچنین بر اساس یافته

 ویدئوییهای کسانی که به بازی ،(3118) 3استفِن
از کنند تا جو میو، راهی را جستورزشی علاقه دارند

نیازهایی را که در دنیای واقعی و در آن طریق بتوانند 
این  .تأمین کنند ،اندورزش به آن دست نیافته ةزمین

که هواداری بیشتری در کسانی خصوصویژگی به
 تر است. های ورزشی دارند قویش و تیمبه ورزنسبت 
 ،روانی است یوفاداری عنصر ،که بیان شدطورهمان

 ةکه همواره هواداران را به حمایت از تیم یا ستار
که فرد امر سازد و این محبوب ورزشی متعهد می

-می ،استمایل به پیروزی تیم خود در دنیای مجازی 

شد. فردی که به به آن تیم با اوتواند ناشی از وفاداری 
تیمش در تمامی  تمایل داردتیم خود وفادار است 

روانی  یپیروزی تیم نیاز ،ها پیروز شود. در واقعرقابت
-که بر اساس یافتهشود. چنانبرای وی محسوب می

که ترجیح پیروزی ، های پژوهش حاضر نیز این امر
شناختی وفاداری تیمی تواند ناشی از عامل روانمی

ها چنین نشان داد که بین شد. یافته باشد، ثابت
 ةوفاداری به تیم محبوب و ترجیح پیروزی ی رابط

نشان  پژوهشنتایج این وجود دارد.  یمثبت و معنادار
تواند سبب این امر شود داد که وفاداری ورزشی نیز می

فوتبال همواره خواستار برد  ویدئوییبازیکنان بازی  که
د. لی نباش ،مجازیدر فضای  اگرچه، انتیم محبوبش

که تعهد روانی فرد به تیم او را  کرد ( نیز بیان3100)
رو فرد سازد. ازاینوفادار بودن به تیم می متعهد به

                                                       
1.Vicarious achievement 

2. Kim, Patrick & Stephen 

وفادار آرزوی این را دارد که تیم محبوبش در برابر 
رقیب اصلی یا سایر رقبا در مسابقات همواره پیروز 

ج نیز با نتای پژوهشهای این میدان باشد. یافته
 ( همخوانی دارد.3100لی )پژوهش های 

یکی از نکات کلیدی که در پیوند با موضوع پژوهش 
حاضر قابل طرح است نتایج پژوهش کیم و مک 

نتایج این بررسی بیانگر  .( است3101) 9کلانگ
محصولات و برند مورد تبلیغ در  بهنگرش مثبت 

 و انگیزة خرید آنها است. ویدئوییهای ورزشی بازی
این نگرش بوده است. کنندة ساعت بازی تقویت میزان

( نیز نشان داد 3103) 4مک دنیل و کیم ک،نتایج وا
ها موجب ها و لیگسازی بازیکنان، تیمشخصیکه 

زمان بیشتر در بازی و رضایت از رف صت بیشتر، ذل
همانند شریک  ویدئوییهای محصولات است. بازی

. برای برای ورزش بوده است یسودآور و پر منفعت
افزار همواره و نرم افزارمثال کارخانجات تولیدی سخت

تبلیغات خود را از طریق بیلبوردها و نمایشگرهای 
و  گذارندبه نمایش میموجود در میادین ورزشی 

ها به این دلیل حامی بازیکنندة تولید هایمؤسسه
مانند حمایت  ؛اندها بودهها و رقابتبسیاری از تیم

که حامی مسابقات جام ، 2شن سونیشرکت پلی استی
طور هبه بعد بوده است. ب 0337های اروپا از سال ملت

-و باشگاه ،0مانند دیوید بکهام ،مشابه افراد ورزشکار

سود سرشاری از مجوز  7هایی مانند منچستر یونایتد
 اند )کرافورد،دست آوردههشان بنام و تصویر مجازی

3118.) 
ترین قویستنباط کرد که توان چنین اکلی میطورهب

گذار در سطح مشارکت و ترجیح پیروزی عامل تأثیر
 فوتبال ویدئوییهای کننده از بازیاستفادهنوجوانان 

دیگر،  متغیرعامل روانی هواداری ورزشی است. دو 

                                                       
3. Kim & McClung 
4. Kwak, McDaniel & Kim 
5. PlayStation Sony 

5. David Beckham 

6. Manchester United F.C 
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توانند تنها همانندسازی تیمی و وفاداری ورزشی، می
زم است رو لایح پیروزی افراد اثر بگذارند. ازاینبر ترج

ترین قویعنوان هب ،که به بحث هواداری ورزشی
مجازی ورزش، کنندة مصرفعامل تأثیرگذار بر رفتار 

ه بیشتری شود. اما نتایج نشان داد که ترکیب این جتو
تواند نقش مثبتی را در ترجیح پیروزی می رمتغیسه 

 د.ایفا کنافراد 

ر شناخت رفتا دربارةبا توجه به کمبود اطلاعات علمی 
روانی مؤثر بر رفتار  هایعاملورزشی و کنندة مصرف
 ویدئوییهای مجازی ورزش )بازی ةکنندمصرف
تواند کاربردهای عملی می پژوهشنتایج این  ،فوتبال(

 شناسان ورزشیبرای مدیران بازاریابی ورزشی و روان
به همراه  ،کنندهمصرفمنظور درک بهتر رفتار به را،

هایی نیز محدودیت پژوهشاین  داشته باشد. از طرفی،
پسران مورد  درفقط این بررسی داشت. برای مثال 

و  های جنسی. توجه به تفاوتصورت گرفتنوجوان 
 نتایج آنمقایسة ی متفاوت و نهای سگروهمطالعة نیز 

تری برای جامعتواند اطلاعات میدر این زمینه 
جوانان ارائه کند. همچنین در اندرکان ورزش دست

های احتمالی بین شهرهای تفاوت پژوهش این
 پژوهشاین  در انتها باید گفت. نشدمختلف بررسی 

فوتبال )فیفا و  ویدئوییهای صرفاً بر بازیکنان بازی
های . بررسی سایر بازیمتمرکز شده بودساکر( 
آتی پیشنهاد  هایپژوهشورزشی نیز در  ویدئویی

 هایپژوهشتواند در این موضوع نیز می شود.می
 منجر شود. قابل توجهیبه نتایج  آینده
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