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  چكيده
اين پژوهش با روش . اي در بين افراد جوان بودهاي ورزشي و رايانههاي مرتبط با بازيهدف از اين پژوهش بررسي انگيزه

ابزار . آوري شدندجمعنفر از دانشجويان دانشگاه يزد  302هاي پژوهش از بين داده. صورت مقطعي انجام گرفتپيمايشي و به
كنندگان در شده به مشاركتنتايج آزمون تجربي مقياس ارائه. اي بودهاي ورزشي رايانهشدة بازيها، مقياس اصلاحگردآوري داده

نتايج آزمون همبستگي پيرسون نشان داد كه . دارد 75/0اي نشان داد كه سؤالات مقياس پايايي بالاتر از هاي ورزشي رايانهبازي
  يابي، رقابت و فرار از يكنواختي با مشاركت در بين متغيرهاي سرگرمي، تعامل اجتماعي، جالب بودن، كاربرد شناخت، هويت

، R=  404/0هاي رگرسيون گام به گام نشان داد كه سرگرمي با داشتن يافته). 268/0(اي رابطه وجود دارد هاي ورزشي رايانهبازي
163/0  =R2 ،16/0  =R2(ad) تغييرات ضريب تعيين =  163/0خطاي برآورد، =  077/1؛R ،529/58  =F  001/0و  =P  در

، تغييرات ضريب =  043/0خطاي برآورد، =  R ،206/0  =R2 ،201/0  =R2(ad) ،050/1=  454/0قدم اول و تعامل اجتماعي با 
اين دو . انداي در اين نمونه بودهاي ورزشي رايانههدر قدم دوم از متغيرهاي اصلي در بازي P=  001/0و  R ،169/16  =Fتعيين 

تحليل رگرسيون گام به گام نشان داد . اي را تبين كردندهاي ورزشي رايانهدرصد از واريانس مشاركت در بازي 1/20عامل در مدل 
اند بخشي توانسته P< ،210/0  =B 05/0و تعامل اجتماعي با مقدار  P< ،367/0  =B 001/0هاي سرگرمي با مقدار بينكه پيش

اي قادر به تبيين بخش زيادي از واريانس هاي ورزشي رايانهاز واريانس متغير مورد بررسي را تبيين كنند ولي متغيرهاي بازي
  .رو در اين زمينه بايد به ساير متغيرها توجه شودازاين. متغير مورد بررسي نبودند

  
  هاي كليديواژه

  .، هويت يابيسرگرمي، تعامل اجتماعي رقابت، فرار از يكنواختي،

                                                           
                                                                      Email:parsamehr@yazd.ac.ir   09113115819:تلفن : دة مسئول نويسن - 11
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  مقدمه 

اي در بين هاي رايانهمحبوبيت گستردة بازي. راحتي قابل مشاهده استتأثير روزافزون فناوري بر ورزش به
در حوزة ) ايرايانه(هاي مجازي بازي. ويژه افراد نوجوان و جوان بر كسي پوشيده نيستافراد در سنين مختلف به

هاي در دهة گذشته بازار جهاني بازي). 5(هاي ورزشي وارد شده و آنها را دربرگرفته است قابتها و رفعاليت
اي با نرخ هاي رايانهشود فروش جهاني رايانه و بازيبيني ميپيش. اي با رشد چشمگيري همراه بوده استرايانه
افزايش يافته است  2009در سال ميليون دلار  6/54به  2004ميليون دلار در سال  4/25درصد از  5/16رشد 

با افزايش محبوبيت ورزش . پسندي تبديل شده استكنندة عامهاي به پديدة سرگرمهاي رايانهامروزه بازي). 19(
اي تا حد زيادي با محتواي ورزشي با شخصيت ورزشكاران خاص، هاي رايانهدر سراسر دنيا، تعداد زيادي از بازي

شده در بازي فروخته 245اي با در اختيار گرفتن يك پنجم از فروش ورزشي رايانههاي بازي. مرتبط شده است
  ).31(بر صنعت ايالت متحده تسلط پيدا كرده بودند  2004سال 

اي تعامل نزديكي با محتواي ورزش يا هاي رايانهبا رشد محبوبيت ورزش در جهان، انواع بسياري از بازي
كنند، توجه هاي واقعي تغذيه مياي كه ار ورزشهاي ورزشي رايانهروزه بازيام. ورزشكاران خاص پيدا كرده است

علاوه، رشد دسترسي به پهناي باند اينترنت به. طرفداران ورزش و بازار تجارت ورزشي را به خود جلب كرده است
عنوان ورزشكاران بهاي فراهم كرده است كه هاي ورزشي رايانهبا سرعت بالا، اين امكان را براي بازيكنان بازي

وضوح مشخص است كه به. يافته با بازيكناني از سراسر جهان به رقابت بپردازندهاي سازمانسايبري در تورنمنت
با پيدايش . هاي سنتي دارداين تجربة مشاركتي منحصر به فرد در محيط مجازي تفاوت زيادي با تجربة رسانه

عنوان اي را بههاي رايانهپسند، تجار امروزي بازيوان يك سرگرمي عامهعناي واقعي بههاي رايانهگونه بازياين
به اين لحاظ، انتظار . اندهاي تجاري خود مورد توجه قرار دادهپسندي در راهبردهاي تبليغاتي ماركعنصر عامه

  تعامل بيشتر تر با ايجاد فرصتي براي اي همزمان با توسعة ابزار نوآورانههاي ورزشي رايانهرود بازييم
  ).31(دنبال داشته باشد هاي ورزشي از طرف ديگر منافع زيادي براي تجار ورزشي بهدوستان و تيم ورزش

اكنون يكي هم. اي نيستهاي رايانههاي رقابتي هيچ كجا بيشتر از گسترش بازيامروزه تأثير فناوري بر بازي
  حساب و جوانان در كشورهاي صنعتي و غيرصنعتي بههاي اصلي اوقات فراغت كودكان، نوجوانان از فعاليت
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اند كه بسياري از والدين از اينكه اي چنان محبوب شدههاي رايانهدر كمتر از چند دهه بازي). 26(آيد مي
اي خانگي هاي رايانهيافته جاي خود را به بازيهاي ورزشي سازمانهاي بدني پيشين كودكان در رقابتفعاليت

  .كننداند، اظهار نگراني ميداده 31كس و پلي استيشن مثل ايكس با

هايي همچون فوتبال، واليبال و كنند، بر پاية بازيهاي محبوب كه از اين فناوري استفاده ميبسياري از بازي
درصد  5هاي آمريكايي دستگاه بازي ويديويي و كمتر از درصد خانواده 15كمتر از  1982در سال . هستند... 

هاي آمريكايي حداقل يك دستگاه بازي ويديويي و درصد خانواده 70، 2000در سال . هاي خانگي داشتندرايانه
اي است كه امروزه نوجوانان و ترين استفادهبازي كردن رايج. هاي شخصي داشتنددرصد رايانه 50بيشتر از 

-سايتارهاي دستي، موبايل و وببازي كردن همچنين از طريق ابز). 30(كنند هاي شخصي ميجوانان از رايانه

- در واقع روانشناسان رشد بيان مي. گير شده استدهند، همهبر تعامل متقابل ارائه ميهاي مبتنيهايي كه بازي

  ).7(كنند كنند، رشدي غيرطبيعي را تجربه ميهاي الكترونيكي استفاده نميكنند نوجواناني كه از بازي

هاي ديجيتالي را يكي از اصول يادگيري جديد اي يا بازيهاي رايانهزيبرخي محققان اين حوزه مطالعة با
هاي بررسي تحقيقاتي نشان داده است كه بسياري از مفاهيم روانشناسي كه پاية رشته). 17(اند ناميده

ي ها، رهبرروانشناسي ورزشي هستند، مثل انگيزه، آمادگي جسماني، كار گروهي، رقابت، همكاري، انتقال مهارت
بايد گفت كه ). 14(آيند حساب مياي بههاي رايانههاي روانشناختي، مباحث مهمي در مطالعة بازيو مهارت

. ها داشته كه مطالعة پيامدهاي آن و تغييرات ناشي از آن مهم استفناوري امروزه چنان تأثيري بر ورزش و بازي
ك اجتماعي و رقابتي معطوف شده است، زيرا هاي مشترامروزه توجه روانشناسي ورزش به نحوة گسترش بازي

ها عاملي براي گسترش آن است هاي اجتماعي بازياي گوياي اين واقعيت است كه ويژگيهاي رايانهتاريخ بازي
)31 .(  

استيشن و ايكس باكس، همگي ويژگي دسترسي به اينترنت و بازي با هاي بازي خانگي مثل پليسيستم
با دسترسي بيشتر به اينترنت و بهبود پهناي باند، نوعي بازي . ت آن لاين را دارندصوررقيبان و همنوعان به

ها نه فقط سه يا اين بازي. طور آن لاين به شدت محبوب شده استاينترنتي يعني بازي گروهي به تعداد زياد به
را در يك زمان در  آورد، بلكه چند صد يا حتي چندين هزار بازيكنچهار بازيكن را در يك زمان گرد هم مي

                                                           
1 . Xbox360, Playsation 3 
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براي . اندطور گسترده محبوبيت يافتههاي گروهي بهامروزه چنين بازي. دارددنياي مجازي به تعامل با هم وامي
كننده ميليون شركت 11بالاي  1ها، محصول شركت آمريكايي بليزاردمثال، تخمين زده شده كه يك نوع از بازي

هاي رقابتي هاي سنتي و ورزشين در كشورها، جايگزين بيشتر بازيهرچند تجربة بازي آن لا). 24(داشته است 
عنوان فرهنگي غالب، تأثير زيادي روي درصد زيادي از كودكان، نوجوانان و جوانان بر جاي گذاشته نشده، اما به

  ).4(است 

هايي كه يهها و نظركارگيري مدلدهد كه با بههاي مربوط نشان ميگرفته در رشتهبررسي تحقيقات صورت
. اي استفاده كردهاي رايانههاي بازيتوان براي فهم برخي جنبهاند، ميدر ورزش واقعي مورد استفاده قرار گرفته

بهبود توانايي دختر و پسرهاي آمريكايي براي  موجباي هاي ويديويي و رايانهاند كه انجام بازيمحققان دريافته
ها، بهبود در توانايي از جملة اين مهارت. اي ويژه نياز دارند، شده استههاي علمي كه به مهارتشركت در رشته

چرخاندن اجسام در ذهن، تقسيم كردن حواس در بازي در جايي كه نياز است فرد به چندين موضوع توجه 
  .بوده است... همزمان داشته باشد، بهبود در اجراي كارهاي دونفره و 

خواهند اي، آن است كه ميرايانهو هاي ويديويي ها براي بازية پسربچهاند كه انگيزمحققان همچنين دريافته
در پژوهش ) 2007(و ديگران  2روزار). 26(ها افزايش دهند هاي حركتي خود را براي موفقيت در بازيمهارت

پزشكي كه زمان  9جراح مركز پزشكي جراحي در نيويورك كه بررسي شدند،  33خود دريافتند كه از بين 
 42تر و درصد عملكرد سريع27درصد خطاي كمتر،  37كردند، هاي ويديويي ميقل سه ساعت در هفته بازيحدا

هاي ويديويي و جراحي كه هرگز بازي 15هاي جراحي را بهتر از درصد اجراي بهتر در آزمون مربوط به مهارت
  ). 21(اي نكرده بودند، اجرا كردند رايانه

هاي اتومبيلراني تند كه دفعات بازي رانندگاني با سرعت رقابتي در پيست بازيدرياف) 2007(ر و ديگران شفي
هاي بدني و ها تأثير بالقوة مهارتاين بررسي. مستقيم دارد  در رايانه يا ويديو با تصادفات در رانندگي رابطة

  ).10(اي را نشان داده است هاي ويديويي و رايانهشده طي بازيشناختي كسب

                                                           
1 . Blizzard 
2 . Rosser 
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ها كنند، در برخي زمينهاي زياد كار ميهاي ويديويي و رايانهها نشان داد افرادي كه با بازيسيهمچنين برر
تواند هايي ميها در آموزش چنين مهارتاين گوياي آن است كه احتمالاً بازي. هاي بيشتري برخوردارنداز مهارت

نان ديابتي دريافت كودكاني كه در بازي در تحقيقي در مورد كودكان و نوجوا) 2001(ليبرمن ). 8(مؤثر باشد 
ديابت به مدت شش ماه شركت كرده بودند، دانش ديابتي خود را افزايش داده و تأثير مراقبت از  1مديريتي - خود

درصد كاهش  77شان براي درمان ديابت به پزشك ديابت خود را درك كرده بودند و در نتيجه مراجعة اضطراري
شان گونه آموزشي در زمينة ديابت در بازيكنندة مجازي داشتند و هيچه بازي سرگرمگروه ديگري ك. يافته بود

  تحقيقات نشان داد كه مشاركت در ). 15(نبود، هيچ تغييري در رابطه با ديابت در آنها مشاهده نشده بود 
يافتند كه يك نوع در) 2004( 2دوچ نيت و مور. بخشدبر تعامل، يادگيري اجتماعي را بهبود ميهاي مبتنيبازي

هاي گروهي، همكاري هاي شخصي باارزشي مثل رهبري، يادگيري نقشاز بازي شركت بليزارد به بازيكنان مهارت
  ).6(دوستانه را ياد داده است هاي انسانگروهي، رفتارهاي ساختاري، مربيگري و كمك

هاي شده در پژوهشهاي مطرحگيزههاي مجازي باتوجه به انهاي افراد از انجام بازيبراي شناخت انگيزه
هاي ها، محققان مقياس فايده و رضايتمندي تلويزيوني را در راستاي درك انگيزهمختلف در برخي پژوهش

پنج انگيزه را در ميان جواناني كه در ) 1984(براي مثال، سلنو . اندكار گرفتهاي بههاي رايانهاستفاده از بازي
ها شامل ترجيح بازي با دوستان، پرداختند، بررسي كرد كه اين انگيزهاي مجازي ميههاي سربسته به بازيمحيط

  ). 25(شناخت افراد، همراهي با ديگران، فعال بودن و فرار از تنهايي بود 

هاي تفريحي سربستة جوانان، دلايل اصلي استفاده از اين نيز با تمركز بر مكان) 1985(ويگاند وديگران 
در ) 1981( 3همچنين گانتز). 30(ها و كاهش تنش بيان كرد ، رضايتمندي از انجام بازيها را هيجانمكان

را گذراندن وقت، اجتناب از انجام  4هاي مجازي از جمله سوني پلي استيشنتحقيق خود انگيزة استفاده از بازي
ن پژوهش سعي شده با رو در ايازاين). 29(ديگر كارها، داشتن احساس خوشايند و لذت بردن بيان كرده است 

  .اي پرداخته شودهاي رايانههاي مرتبط با شركت در بازياستفاده از نظرية فايده و رضايتمندي به بررسي انگيزه

                                                           
1 . Self - management 
2 . Ducheneaut and Moore 
3 . Gantz 
4 . Sony playstation 
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  نظرية فايده و رضايتمندي

ها منظور تلاش در راستاي درك اين موضوع كه افراد با رسانهبه) U and G( 1نظرية فايده و رضايتمندي
كنند، نظرية فايده و رضايتمندي توسعه يافته است ها با افراد چه ميدهند و نه اينكه رسانهيچه كاري انجام م

ها در راستاي ارضاي نيازهايشان هدف اولية نظرية فايده و رضايتمندي، توضيح نحوة استفادة افراد از رسانه). 22(
اي بوده ها و رفتار رسانهرآمد نيازها، انگيزهها و كشف كاركرد يا بهاي استفاده از رسانهو همچنين شناخت انگيزه

با . ها و استفاده از آنها دارنداند كه افراد نقش فعالي در انتخاب رسانهبيان كرده) 1974(پلاملر و كانز ). 23(است 
منظور شناسايي تأكيد بر نقش ابتكار و خلاقيت افراد، الگوي فايده و رضايتمندي به ارائة يك روش نظري به

اي هاي رسانهفناوري). 3(پردازد هاي استفاده از يك رسانة جديد و كاربرد آن در قالب مفهومي خاص ميگيزهان
ها سازي رسانهها و كاركردهاي مختلف افراد به شخصيدهند كه با استفاده از رسانهجديد به افراد اجازه مي

ها از جمله دست به انتخاب و استفاده از رسانهها، سازي رسانهافراد با شخصي. براساس علايق خود بپردازند
ها از جمله تلويزيون، به بهترين شكل قادر به تأمين زنند و با كسب رضايت از يك سري از جايگزيناينترنت مي

ها و هاي اوليه، علايق، اولويتهاي افراد به انگيزهگونه فعاليتاين). 9(شوند هايشان مينيازها و خواسته) ارضا(
علاوه اين عمل افراد نه تنها در علت انتخاب نوع خاصي به). 13(ها بستگي دارد زان مشاركت كاربران با رسانهمي

ها توسط هر فرد مهم است، بلكه در ادامة استفاده از يك رسانه و محتواي آن در راستاي ارضاي نيازهاي از رسانه
  ).31(خاص هر فرد نيز اهميت زيادي دارد 

اي اغلب با مشاركت در فعاليتي خاص و انتخاب هاي رايانهفايده و رضايتمندي، كاربران بازياز نظر نظرية 
در محيط بازي . شوندمضموني مرتبط با ورزش كه به بهترين شكل نياز خاصي از آنان را ارضا كند، برانگيخته مي

پردازي يا چيزهايي كه در واقعيت الاندازي تيم سايبري خود براساس قوة خيمجازي بازيكنان قادر به اداره و راه
هاي بازي از جمله استاديوم، طراحي آرم و همچنين آنان توانايي اين را دارند كه مشخصه. اند، هستندياد گرفته

اين حالات فعالانه در بازي مجازي اين . هاي تيم مورد نظرشان را براساس علايق شخصي مرتب كنندبرنامه
ها صورت احساسي و رواني در محتواي بازياي بههاي ورزشي رايانهكه كاربران بازي آوردوجود ميامكان را به

                                                           
1 . The uses and gratifications theory 
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توان به درك توان گفت كه با استفاده از ديدگاه نظرية فايده و رضايتمندي، ميرو ميازاين). 18(درگير شوند 
  .هاي مجازي پي بردهاي بازيكنان بازيها و ويژگيبهتر انگيزه

  

  تحقيق روش

  آماري و واحد تحليل جامعة

هاي ورزشي بين با مشاركت در بازيباتوجه به موضوع پژوهش كه بررسي تجربي رابطة بين متغيرهاي پيش
جامعة آماري مورد . پيمايشي انجام گرفت –اي بود، اين پژوهش با رويكردي كمي و به روش توصيفي رايانه

براي تعيين حجم نمونه، پس از انجام . بودند 90 – 91بررسي، دانشجويان پسر دانشگاه يزد در سال تحصيلي 
دست آوردن واريانس، نمونه از فرمول زير با در نظر گرفتن سطح نفر از دانشجويان و به 30آزمون روي پيش

  .محاسبه شد x sig  =S2d 05/0معناداري 

302=
007005690

5508423=
208370

550961==
2

2

22

)/(

)/)(/(

)/(

)/()/(

d

st
n  

گيري تصادفي ساده انتخاب فاده از روش نمونهنفر محاسبه شد و با است 302حجم نمونه براي اين پژوهش 
مقياس باتوجه به . اي بودهاي ورزشي رايانهشدة انگيزة بازيها شامل مقياس اصلاحابزار گردآوري داده. شدند

عمل آمده، مورد استفاده قرار شرايط اجتماعي فرهنگي جامعة مورد بررسي، همراه با اصلاحاتي كه در آن به
كار گرفته هاي نظري و عملي روانشناسي بههاي ورزشي كه در پژوهششدة انگيزة بازيحمقياس اصلا. گرفت

هاي شود، داراي بنيان نظري و سنت تجربي بوده و از اعتبار عيني و محتوايي برخوردار است و در پژوهشمي
ي، سؤالات شناسايي نيز اهاي ورزشي رايانههمراه با سنجش مقياس انگيزة بازي). 31(قبلي نيز تأييد شده است 

براي هر يك از  75/0گيري بالاتر از براي ابزار اندازه) آلفاي كرونباخ(مقدار ضريب پايايي دروني . مطرح شدند
براي . گير استمعنادار بود كه بيانگر پايايي بالاي ابزار اندازه) 1جدول (درصد  α=  05/0ها در سطح مؤلفه

  .اي ليكرت استفاده شداي از طيف پنج درجهورزشي رايانههاي ارزيابي مقياس انگيزة بازي
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  هاي آماريروش

روش توصيفي . هاي اين پژوهش در دو سطح توصيفي و استنباطي انجام گرفتوتحليل آماري دادهتجزيه
بين  ها و انحراف معيارها بود و از آمار استنباطي براي بررسي رابطةها، درصدها، ميانگينشامل محاسبة فراواني
بين منظور شناخت رابطة بين متغيرهاي پيشبه اين منظور از آزمون همبستگي پيرسون به. متغيرها استفاده شد

بين مطرح در استفاده شد تا مشخص شود كه آيا متغيرهاي پيش) متغير ملاك(اي هاي ورزشي رايانهبا بازي
در نهايت از روش رگرسيون گام . ابطه دارند يا خيرر) متغير ملاك(اي هاي ورزشي رايانهمدل با مشاركت در بازي

متغير (بين در تبيين واريانس متغير مورد بررسي منظور تعيين سهم و نقش هريك از متغيرهاي پيشبه گام به
  .استفاده شد) ملاك

  

  ي تحقيقهايافتهنتايج و 

از نظر سني براي . بود SD=  092/1  8/2و  Mean=  8/2در اين بررسي براي سال تحصيلي دانشجويان 
. درصد متأهل بودند 6/7درصد پاسخگويان مجرد و  4/88. بود SD=  20/2و  Mean=  59/20كل دانشجويان 

شناختي مرتبط با رفتار جوانان چون سن، سال جمعيت –در بررسي ارتباط بين برخي متغيرهاي اجتماعي 
اي، نتايج آزمون همبستگي نشان داد كه زشي رايانههاي ورتحصيلي، درآمد خانواده با ميزان مشاركت در بازي

اي همبستگي مثبت و معناداري هاي ورزشي رايانهبا مشاركت در بازي) P< ،195/0  =r 01/0(بين متغير درآمد 
اين در حالي است كه همبستگي معناداري بين سن، رشتة تحصيلي دورة دبيرستان و سال تحصيلي . وجود دارد

  .اي مشاهده نشدهاي ورزشي رايانهيبا مشاركت در باز

  ايهاي ورزشي رايانهبين با مشاركت در بازيهمبستگي چندگانه بين متغيرهاي پيش

  هاي اي از طريق دادههاي ورزشي رايانهبين با ميزان مشاركت در بازيفرض رابطة بين متغيرهاي پيش
هاي چندمتغيره، همبستگي مثبت معناداري را ميان نتايج آزمون همبستگي. شده قوياً تأييد شده استآوريجمع

و جالب ) P< ،262/0  =r 001/0(، كاربرد شناخت با مقدار )001/0P< ،247/0  =r(تعامل اجتماعي با مقدار 
، >001/0P(، سرگرمي با مقدار )P< ،318/0  =r 001/0(، رقابت با مقدار )001/0P< ،232/0=r(بودن با مقدار 
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404/0  =r (ز يكنواختي با مقدار فرار ا)001/0 P< ،268/0  =r(يابي با مقدار ، هويت)001/0 P< ،141/0  =r (
  .اي نشان داده استهاي ورزشي رايانهبا ميزان مشاركت در بازي

  ايهاي ورزشي رايانهبين با بازيماتريس همبستگي چندگانه بين متغيرهاي پيش – 1جدول 
    α M SD 1 2 3 4  5  6  7  8  
شركت در   1

هاي  بازي
  اي رايانه

76/0 49/3 17/1 000/1            

تعامل   2
  اجتماعي

84/0 13/3 99/0 247/0 
*** 

000/1           

كاربرد   3
  شناخت

76/0 61/3 90/0 262/0 
*** 

359/0 
*** 

000/1          

 232/0 87/0 47/2 78/0  جالب بودن  4
*** 

440/0 
*** 

470/0 
*** 

000/1         

 318/0 97/0 30/3 81/0  رقابت  5
*** 

483/0 
*** 

405/0 
*** 

619/0  
***  

000/1       

 404/0 94/0 84/3 83/0  سرگرمي   6
*** 

174/0 
*** 

429/0 
*** 

450/0  
***  

397/0  
***  

000/1      

فرار از   7
  يكنواختي

76/0 34/3 87/0 268/0 
*** 

293/0 
*** 

334/0 
*** 

470/0  
***  

389/0  
***  

480/0  
***  

000/1    

 141/0 94/0 24/3 83/0  يابي هويت  8
*** 

186/0 
*** 

175/0 
*** 

364/0  
***  

443/0  
***  

271/0  
***  

333/0  
***  

000/1  

  
  ن گام به گامرگرسيو

اي كه روابط هاي ورزشي رايانهشده در مقياس بازيبين مطرحمنظور ارزيابي قدرت تبيين متغيرهاي پيشبه
منظور به. چندمتغيره، به روش گام به گام استفاده شد آنها قبلاً به آزمون گذاشته شده، از روش تحليل خطي

بيني در معادله استفاده از رگرسيون گام به گام، باتوجه به نتايج آزمون فرضيات عمل شده، تنها متغيرهاي پيش
. هاي انجام گرفته، رابطة معناداري ميان آنها با متغير ملاك مشاهده شدوارد شدند كه براساس نتايج آزمون

  هاي تعامل اجتماعي، كاربرد شناخت، جالب بودن، رقابت، سرگرمي، فرار از يكنواختي و راين شاخصبناب
دهد، تحليل نشان مي 2طوركه جدول همان. بين مد نظر قرار گرفتندعنوان متغيرهاي پيشيابي بههويت

شده كه مقدار ضريب در گام اول سرگرمي وارد معادله . رگرسيون گام به گام تنها دو گام پيشرفته است
و  R2=  163/0در اين مرحله، ضريب تعيين برابر . دست آمده استبه 404/0با متغير وابسته ) R(همبستگي آن 

با وارد شدن دومين متغير يعني تعامل . دست آمده استبه R2(Ad)=  160/0شده برابر با ضريب تعيين تعديل
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شده برابر و ضريب تعيين تعديل R2=  206/0يب تعيين ، ضرR=  454/0اجتماعي، ضريب همبستگي چندگانه 
  با

201/0=R2(Ad) درصد از تغييرات  1/20شده، عبارت ديگر، براساس ضريب تعيين تعديلبه. افزايش يافته است
متغير . شودوسيلة دو متغير سرگرمي و تعامل اجتماعي تبيين ميبه) ايهاي ورزشي رايانهبازي(متغير وابسته 

اين در حالي است كه مقدار خطاي ساير متغيرها . درصد معنادارند 999/0و تعامل اجتماعي در سطح سرگرمي 
قضاوت در مورد سهم متغيرهاي . انددرصد بوده و به همين دليل وارد معادلة رگرسيوني نشده 05/0بيشتر از 

  درصد  543/0رگرمي سرگرمي و تعامل اجتماعي در تبيين متغير ملاك براساس ضريب بتا، ضريب بتاي س
آمده براي دستبراساس بتاي استاندارد به. درصد است 251/0مراتب بيشتر از ضريب بتاي تعامل اجتماعي به

در انحراف معيار متغير وابسته  367/0سرگرمي نيز به ازاي هر واحد تغيير در انحراف معيار لذت ورزشي به اندازة 
كه به ازاي هر واحد تغيير در انحراف معيار سرگرمي، تنها درحالي. شودمياي تغيير ايجاد هاي ورزشي رايانهبازي
رو سهم و نقش متغير سرگمي در تبيين متغير ازاين. شوددر انحراف معيار متغير وابسته تغيير ايجاد مي 163/0

  .ملاك بسيار بيشتر از تعامل اجتماعي بوده است

  شده  وه با ضريب تعيين، ضريب تعيين تعديلخلاصه مدل رگرسيون گام به گام همرا – 2جدول 

ضريب  R  متغير  
  همبستگي

R2

ضريب 
  تعيين

R2(Ad)ضريب
تعيين تعديل 

 شده
خطاي 
  برآورد

تغييرات 
ضريب 
  Rتعيين

F P  

  001/0***  529/58  163/0  077/1  160/0  163/0  404/0  سرگرمي  1
  001/0***  169/16  043/0  050/1  201/0  206/0  454/0  تعامل اجتماعي  2

***001/0 P<  01/0**؛ P<05/0  * ؛ P< 

 Pو  Fرگرسيون گام به گام همراه با ضرايب بتا، ضرايب استاندارد شده بتا،  – 3جدول 

ضرايب استاندارد   ضرايب بتا  متغير  
  شده بتا

T P  

  650/7  404/0  598/0  سرگرمي   1
***001/0  

  022/7  367/0  543/0  سرگرمي   2
***001/0  

  021/4  210/0  251/0  تعامل اجتماعي  
***001/0  
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***001/0 P<  01/0**؛ P<05/0  * ؛ P< 

كنندة صورت آماري، تعامل تركيب عوامل تعيينكار گرفته شد تا بهدر واقع رگرسيون چندگانة گام به گام به
، و تعامل اجتماعي با مقدار P< ،367/0  =B 001/0متغير سرگرمي با مقدار . مشاركت ورزشي مشخص شود

05/0 P< ،210/0  =B هاي نشان داد كه سرگرمي و تعامل اجتماعي از متغيرهاي اصلي مشاركت كه در بازي
  .انداي بودهورزشي رايانه

  

  گيري و نتيجه بحث

اي با استفاده از ديدگاه فايده و هاي ورزشي رايانهبين در مقياس مشاركت در بازيمتغيرهاي پيش
اي ارضا هاي ورزشي رايانهپردازد كه چه نيازهاي روانشناختي از طريق بازيرضايتمندي، به بيان اين موضوع مي

شدة اين پژوهش اطلاعات آوريهاي جمعداده. انجامدها ميگونه بازيشود كه به مشاركت افراد در اينمي
. دهدقرار مي اي در اختيار ماهاي ورزشي رايانهبين در انجام بازيارزشمندي را براي ارزيابي متغيرهاي پيش

با ) بينمتغيرهاي پيش(شده نتايج همبستگي چندمتغيره، رابطة مثبت و معناداري را بين هفت عامل تعيين
-شده با يافتهنتايج كسب. در بين جوانان نشان داده است) متغير ملاك(اي هاي ورزشي رايانهمشاركت در بازي

. هايي داردهاي ورزشي واقعي شباهتاي و فعاليتنههاي ورزشي راياهاي قبلي مربوط به بازيهاي پژوهش
هاي پژوهشي پيشين در مورد عوامل مرتبط با رفتار مصرف ورزشي گانتز چنانكه نتايج اين پژوهش با يافته

. همخواني دارد) 2001(، ترايل و جيمز )2004(، ريكرس و ديگران )2002(، مك دونالد و ديگران )1981(
كه به رابطة بين شناخت افراد، همراهي ) 1984(هاي پژوهشي پيشين سلنو ش با يافتههمچنين نتايج اين پژوه

نتايج اين پژوهش با بخشي از . هاي ورزشي تأكيد شده بود، يكسان استبا ديگران با مشاركت افراد در فعاليت
كه با ) 1391(ديگران  هاي پژوهشي پارسامهر و، و با بخشي از يافته)1985(هاي پژوهشي ويگاند و ديگران يافته

در ) تماشاي ورزش(، با عنوان نقش سرماية اجتماعي بر مصرف ورزش )2001(استفاده از مقياس ترايل و جيمز 
كه با استفاده از پرسشنامة ) 1388(هاي فولاديان و ديگران بين جوانان انجام گرفته بود و همچنين با يافته

، گيل و ديتر SQOو پرسشنامة سوگيري ورزشي ) 1983(، گيل و همكاران PMQانگيزة مشاركت ورزشي 
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با موضوع ارتباط انگيزة مشاركت ورزشي با سوگيري ورزشي دانشجويان ورزشكار دنبال شده بود، ) 1988(
  .همخواني دارد

اي استفاده شد كه وجود متغير هاي رايانهدر اين پژوهش از متغير كاربرد شناخت براي شركت در بازي
ت بيانگر آن است كساني كه با رايانه آشنايي دارند، علاقة بيشتري به اين دارند كه تجربيات شخصي كاربرد شناخ

تواند اشاره به اين امر اين موضوع مي. شان پيوند دهنداي با تجربيات دنياي واقعيخودشان را در بازي رايانه
علاوه بر متغيرهاي معمول كه در مطالعات اي هاي ورزشي رايانهداشته باشد كه دلايل افراد براي انجام بازي

هاي اين يافته. اي استهاي ورزشي رايانهروند، برخورداري از آگاهي لازم در بازير ميكا ورزشي واقعي به
شود كه افراد بازيگر اي سبب ميهاي رايانهپژوهش نشان داد كه استفاده از شناختي كه فرد از رايانه دارد، بازي

شود، داراي اختيارات خاصي براي نظير ورزشي در بازي مجازي، علاوه بر اينكه درگير بازي مييعلت تجربة ببه
هدايت جريان بازي همچون يك بازي واقعي است كه سبب جلب توجه افرادي كه خواهان اعمال نظرهاي 

هاي تحقيق يافته در واقع باتوجه به. گرددشخصي براي رسيدن به اهداف مد نظر خود در يك بازي هستند، برمي
اي هدفمند و فعال هاي ورزشي رايانهتوان گفت بر مبناي تئوري فايده و رضايتمندي، الگوي استفاده از بازيمي

دنبال انجام فعاليتي با محتواي خاص خود هستند كه اي بههاي ورزشي رايانهاست، زيرا طرفداران فعاليت
اي در نزد افرادي كه به اين هاي ورزشي رايانهيژگي برجستة بازيدر واقع و. نيازهاي مدنظر آنان را ارضا كند

شود فردي كه در همين مسئله سبب مي. ورزند، اخذ تصميمات در مورد بازي و بازيكنان استها مبادرت ميبازي
هاي نظير بهره برد كه خروجيدر دنياي مجازي از اين توانايي بيندارد هايي دنياي واقعي ورزش چنين توانايي

هاي واقعي تأمين نگردد، نظيري براي ارضاي نيازهاي افراد را كه ممكن است توسط ماهيت بازيارزشمند و بي
  .دنبال داشته باشدبه

همچنين رگرسيون چندگانة گام به گام نشان داد كه سرگرمي و تعامل اجتماعي از عوامل مهم و تأثيرگذار 
  توان گفت كه سرگرمي و تعامل اجتماعي از نقش اند و ميهها بودبر مشاركت افراد در اين نوع بازي

آنچه در اين پژوهش بيش ). 30(كنندة بالايي برخوردارند كه تأييدكنندة نتايج تحقيقات پيشين است بينيپيش
هاي نقش اين متغير بر مشاركت در بازي. كند، ميزان اثرگذاري متغير سرگرمي استاز همه جلب توجه مي

تر از متغير تعامل اجتماعي و ساير متغيرها بود، اما بايد گفت هرچند عوامل مورد بررسي اي، قوينهورزشي رايا
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اي را تبيين كنند، ولي بايد هاي ورزشي رايانهاند بخشي از واريانس مشاركت بازيدر جامعة مورد مطالعه توانسته
اي در جامعة مورد بررسي، هاي ورزشي رايانهاذعان كرد كه همچنان درصد بالايي از واريانس مشاركت در بازي

ها اعم از فردي و اجتماعي توجه بينهاي بعدي روي ساير پيشتبيين نشده باقي مانده كه بايد در پژوهش
اي را بايد با رويكردي چندوجهي و در هاي ورزشي رايانهبيشتري معطوف شود، زيرا پديدة مشاركت در بازي

هاي امل بررسي كرد تا امكان شناخت همة متغيرهاي اثرگذار بر مشاركت در بازيارتباط متقابل با ديگر عو
  .اي فراهم آيدورزشي رايانه

  پيشنهادها

اي گوناگوني وجود دارد، در اين پژوهش امكان مقايسة انگيزة افراد از هاي رايانهباتوجه به اينكه بازي
هاي خاصي ها، پژوهشه لازم است باتوجه به نوع بازيهاي رايانه وجود نداشت كمشاركت در انواع مختلف بازي

ديگر اينكه در اين . شناختي انجام گيردهاي اجتماعي، فرهنگي، روانشناختي و حتي زيستباتوجه به انگيزه
اي از هاي بازيكنان جوان و تحصيلكرده مورد پژوهش قرار گرفت كه بايد در تحقيقات آتي دامنهتحقيق انگيزه

هاي ديگر اينكه چون پژوهش. تر مورد توجه قرار گيردي و جنسي براي ايجاد يك مقياس دقيقهاي سنگروه
هاي مجازي شود تحقيقات با جزئيات بيشتري دربارة بازيرو توصيه مياندكي در اين زمينه انجام گرفته، ازاين

كنندگان ال بروز رفتار مصرفبيني احتمهاي مجازي امكان پيشانجام گيرد، زيرا چنين شناختي از تجارب بازي
همچنين بايد گفت كه مطالعات كمي همواره با مشكل پايايي و اعتبار ابزار . دنبال خواهد داشتدر آينده را به

هاي مطالعات كيفي مانند شود كه نتايج حاصل از تحقيق حاضر با استفاده از روشسنجش مواجهند، پيشنهاد مي
  .رد بررسي، ارزيابي مجدد شودمصاحبة دقيق همراه با مشاركت مو
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