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ABSTRACT 

Aim: The study aims to examine and compare the motivations for watching 
esports among Generations X, Y, and Z, highlighting generational differences 
and similarities in engagement with competitive gaming content. Understanding 
these motivations can provide valuable insights for esports marketers, 
organizers, and content creators to tailor experiences and communication 
strategies effectively. 
Method: A quantitative approach was adopted. Participants were recruited using 
purposive sampling through online esports communities, social media platforms, 
and gaming forums. Data collection employed a structured questionnaire 
measuring various motivational factors, including entertainment, social 
interaction, competition, skill development, and escapism. The collected data 
were analyzed using descriptive statistics, ANOVA, and post-hoc tests to identify 
significant differences across generations. 
Results: Generation Z exhibited higher scores for social interaction, escapism, 
and skill development, reflecting their digital nativity and integrated online social 
networks. Generation Y showed balanced motivation, emphasizing 
entertainment and competition, while Generation X primarily focused on 
competition and entertainment, with relatively lower social and escapism 
motivations. ANOVA results confirmed significant differences in motivational 
dimensions across generational cohorts, particularly in social interaction and 
escapism (p < 0.05). Post-hoc analyses further indicated that Generation Z 
significantly differed from Generations X and Y in these dimensions, whereas 
Generations X and Y did not differ significantly from each other in entertainment 
and competition motivations. 
Conclusion: The study underscores the importance of generational 
segmentation in understanding esports audiences. Marketers and organizers 
should design differentiated content and engagement strategies to address 
generational preferences. Generation Z may respond best to interactive and 
socially connected esports experiences, while older generations may prioritize 
competitive and entertainment-oriented content.  
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 چکیده
ی الکترونیکهای های ورزشهای تماشای رقابتپژوهش حاضر با هدف بررسی و مقایسه انگیزهمقدم  و هدف: 

ای در این حوزه شناسایی های نسلی در رفتار مصرف رسانهانجام شد تا تفاوت Z و X ،Y هایمیان نسل

 .شود و راهنمایی برای طراحی محتوای متناسب و راهبردهای بازاریابی ارائه گردد

های الکترونیکی تماشاگر ورزش 081ها از توصیفی است و داده - یاین مطالعه از نوع پیمایش : شناسیروش

صورت حضوری و آنلاین بود و ها بهمندان به تماشای رقابتآوری شد. جامعه آماری شامل علاقهجمع

ا اقتباس نامه استاندارد بها پرسشای نسبتی انجام گردید. ابزار گردآوری دادهگیری به روش تصادفی طبقهنمونه

کنندگان در اختیار شرکت (α = 0.76) که پس از تأیید روایی و پایایی( بود 2121( و اوه )2121از ژیائو )

های طرفه و محاسبه اندازه اثر انجام شد تا تفاوتها با استفاده از تحلیل واریانس یکقرار گرفت. تحلیل داده

 .ها مشخص گرددانگیزشی بین نسل

 ها تفاوت معناداری دارد. نسلیکی میان نسلهای الکترونهای تماشای ورزشنتایج نشان داد انگیزه :هایافت 

X بیشترین تأکید را بر تحلیل تاکتیکی، مهارت بازیکنان و کسب دانش دارد، نسل Y های اجتماعی و انگیزه

بیشترین علاقه را به نوآوری، گیمیفیکیشن و فرار از واقعیت دارد.  Z دهد و نسلهیجانی بالاتری نشان می

 .لذت از تماشا و پیوندهای فرهنگی در جذب مخاطبان تأثیرگذار بودند همچنین، تعامل اجتماعی،

های هر ها بر ضرورت طراحی راهبردهای بازاریابی و تولید محتوای متناسب با ویژگیاین یافته :گیر نتیج 

های فناوریو استفاده از  Y ، رویدادهای تعاملی برای نسلX نسل تأکید دارند. ارائه محتوای تحلیلی برای نسل

تواند موجب افزایش مشارکت و وفاداری مخاطبان شود. شناخت می Z نوین مانند متاورس برای نسل

های بازاریابی در شده و بهبود استراتژیسازیهای نسلی همچنین امکان توسعه راهکارهای شخصیتفاوت

 .کندهای الکترونیکی را فراهم میصنعت ورزش
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Extended Abstract 

In recent years, electronic sports (Esports) have emerged as a globally 

recognized form of entertainment and competitive engagement, attracting 

audiences across diverse demographic groups. The rapid growth of Esports has 

been accompanied by increasing scholarly interest in understanding the 

motivations behind audience engagement, particularly across generational 

courts. This study aims to investigate the motivational differences among 

Generation X, Generation Y, and Generation Z in the context of Esports 

viewership, thereby providing a nuanced understanding of how generational 

factors influence media consumption behaviors and engagement patterns. 

Understanding these motivational differences is critical for Esports organizers, 

platform developers, and marketers seeking to design targeted experiences that 

resonate with specific generational segments. 

A total of 384 participants, drawn from diverse demographic backgrounds, were 

included in this study. The sample encompassed a broad age range to adequately 

represent Generation X (born 1965–1980), Generation Y (born 1981–1996), and 

Generation Z (born 1997–2012). Data were collected using a structured 

questionnaire designed to assess ten key motivational dimensions: achievement, 

aesthetics, entertainment, escapism, knowledge acquisition, players’ skill, social 

interaction, physical attractions, novelty and innovation, and enjoyment of 

aggression. These dimensions were selected based on an extensive review of 

existing literature and prior research on digital media engagement and sports 

consumption behaviors. Participants were asked to indicate the degree to which 

each motivational factor influenced their engagement with Esports content on a 

five-point Likert scale, ranging from "strongly disagree" to "strongly agree." 

To provide a comprehensive overview of participant characteristics, descriptive 

statistical analyses were conducted on demographic variables, including gender, 

age group, educational level, and weekly hours spent watching Esports. The 

results indicated that male viewers constituted a significant portion of the 

audience (62.5%), although female participation (37.5%) was noteworthy, 

reflecting a growing interest in Esports across genders. Age distribution analysis 

revealed that Generation Y, representing individuals aged 20–30, comprised the 
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largest segment of the audience (52%), consistent with global trends in Esports 

consumption. Participants from Generation X and Generation Z were also 

represented, albeit in smaller proportions, providing a sufficient basis for 

comparative analyses. Educational attainment was diverse, with the majority of 

participants holding undergraduate degrees (47%), followed by graduate-level 

education (33%) and secondary education (20%). Regarding weekly viewing 

habits, the highest proportion of respondents reported spending four to six hours 

per week engaged with Esports content (36.5%), indicating a moderate but 

consistent level of engagement, while 15.6% reported viewing more than ten 

hours per week, reflecting a highly engaged sub-segment of the audience. 

To investigate differences in motivational factors across generational cohorts, 

one-way analysis of variance (ANOVA) was employed. Prior to conducting 

ANOVA, key assumptions, including normality and homogeneity of variances, 

were assessed. Normality tests, including the Kolmogorov-Smirnov and Shapiro-

Wilk tests, indicated that the distribution of motivational scores for all dimensions 

was sufficiently normal (p>0.05), justifying the use of parametric statistical 

procedures. Homogeneity of variances, assessed via Levene’s test, confirmed 

that variance equality assumptions were met (p>0.05), thereby validating the 

application of one-way ANOVA. 

The ANOVA results revealed significant generational differences in multiple 

motivational dimensions. Specifically, achievement (F = 6.27, p = 0.002), 

entertainment (F = 7.35, p = 0.001), escapism (F = 5.41, p = 0.005), knowledge 

acquisition (F = 9.68, p < 0.001), social interaction (F = 6.33, p = 0.002), novelty 

and innovation (F = 5.50, p = 0.004), and enjoyment of aggression (F = 4.79, p = 

0.009) demonstrated statistically significant differences among generations. 

Conversely, aesthetics, players’ skill, and physical attractions did not exhibit 

significant differences, suggesting that these factors are uniformly valued across 

generational cohorts. Effect size analysis indicated that knowledge acquisition 

exhibited a medium effect size (η² = 0.05), while the other significant motivational 

factors displayed small effect sizes (η² ranging from 0.02 to 0.04), highlighting 

nuanced but meaningful variations across cohorts. 
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Post-hoc analyses using Tukey’s HSD test were conducted to identify specific 

between-group differences. For the achievement dimension, Generation X rated 

achievement as significantly more important than Generation Y (p = 0.014), 

reflecting a stronger focus on personal skill mastery, strategic analysis, and 

competitive success. In terms of entertainment, Generation Z exhibited a higher 

preference for dramatized and visually engaging content than Generation Y (p = 

0.004), demonstrating a greater emphasis on immersive experiences and 

narrative elements. Escapism motivations were notably higher among 

Generation Z compared to Generation Y and X (p = 0.019), suggesting that 

younger viewers use Esports as a mechanism for temporary relief from daily 

stressors and social pressures. Knowledge acquisition motivations were highest 

among Generation X and significantly differed from Generation Z (p = 0.001) and 

Generation Y (p = 0.017), indicating a preference for analytical observation, 

tactical understanding, and skill learning among older viewers. Social interaction 

motivations were more prominent among Generation Y than Generation X (p = 

0.026), reflecting a balance between competitive engagement and community 

participation. Novelty and innovation were significantly more valued by 

Generation Z than Generation Y (p = 0.013), underscoring the importance of 

emerging technologies, experimental gameplay, and immersive digital 

environments for this cohort. Finally, enjoyment of aggression was higher in 

Generation Z relative to Generation X (p = 0.028), reflecting generational 

differences in emotional expression and hedonic engagement during competitive 

gameplay. 

A detailed discussion of these findings underscores several key insights 

regarding generational engagement with Esports content. Generation X, having 

grown up prior to the widespread adoption of digital gaming, demonstrates a 

strategic and analytical orientation toward Esports. This cohort prioritizes 

achievement, skill mastery, and tactical understanding, often seeking 

supplementary content such as statistical analyses, professional commentary, 

and in-depth breakdowns of gameplay mechanics. Their relatively lower 

engagement with social or dramatized aspects of Esports highlights the 

importance of tailored content that emphasizes professional development, 
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strategic insight, and data-driven narratives. This finding aligns with prior 

research by Williams (2008), who emphasized the strategic and analytical 

preferences of Generation X in sports consumption contexts, and Tang et al. 

(2024), who noted this generation’s tool-oriented approach to digital media 

engagement. 

Generation Y exhibits a hybrid pattern, reflecting both analytical and social 

motivations. This cohort balances a keen interest in players’ skills and competitive 

outcomes with motivations for social interaction, entertainment, and learning. 

Growing up during the transitional phase between traditional media and digital 

platforms, Generation Y is accustomed to blending online and offline 

experiences, engaging actively in virtual communities, attending live events, and 

participating in interactive digital content. This dual orientation supports the 

development of marketing strategies that combine immersive social experiences 

with informative and competitive content, effectively catering to Generation Y’s 

multifaceted motivations. Studies by Hotting et al. (2020) reinforce this 

characterization, highlighting Generation Y’s high engagement with social media, 

online communities, and influencer-led content. 

Generation Z, as digital natives, exhibits the highest engagement with 

technology-mediated content and displays strong preferences for innovation, 

immersive experiences, and social interactivity. Motivations such as novelty, 

entertainment, escapism, and social interaction are particularly pronounced, 

reflecting this generation’s integrated digital lifestyle. Generation Z engages with 

Esports not only for enjoyment but also as a means of self-expression, identity 

formation, and community participation. Their heightened responsiveness to 

cutting-edge technologies, including virtual and augmented reality, cross-platform 

gaming, and personalized content, emphasizes the necessity for Esports 

platforms and organizers to adopt highly interactive, innovative, and customizable 

strategies to retain and expand audience engagement. The findings resonate with 

studies by Yadavo et al. (2024) and Qiuan (2023), who highlight Generation Z’s 

preference for digital interactivity, immersive experiences, and technological 

experimentation in entertainment consumption. 
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The implications of these findings extend to multiple stakeholders within the 

Esports ecosystem. Event organizers, digital platform developers, and marketing 

professionals can leverage generational insights to design tailored engagement 

strategies. For Generation X, providing analytical content, professional 

commentary, and strategic insights can enhance engagement. For Generation Y, 

a combination of interactive online events, influencer partnerships, and hybrid 

digital-physical experiences can optimize participation. For Generation Z, 

immersive technology integration, gamification, narrative-driven content, and 

highly interactive social features are essential to maintain attention, enhance user 

experience, and foster brand loyalty. 

Moreover, the study highlights the broader influence of demographic, cultural, 

and technological factors on Esports consumption behaviors. Motivational 

patterns are not merely individual preferences but are shaped by social and 

technological contexts, emphasizing the importance of considering generational 

culture and digital fluency when developing content strategies. The research 

underscores the need for continuous adaptation in content delivery, platform 

functionality, and audience engagement methods in response to evolving digital 

landscapes and user expectations. 

In conclusion, this research provides a comprehensive examination of 

generational differences in Esports viewing motivations, revealing distinct 

patterns across Generation X, Y, and Z. By identifying the motivational drivers 

that vary between cohorts, the study contributes to a deeper understanding of 

audience segmentation, digital engagement, and the design of targeted 

interventions within the Esports industry. The findings demonstrate that 

motivations such as achievement, entertainment, escapism, knowledge 

acquisition, social interaction, novelty, and enjoyment of aggression are 

differentially prioritized by each generation, while factors such as aesthetics, 

player skills, and physical attractions remain broadly consistent across groups. 

These insights inform strategic decision-making, including content development, 

event design, platform enhancement, and marketing initiatives, enabling 

stakeholders to create meaningful and tailored experiences for diverse 

audiences. 
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 مقدمه

ای ای در زندگی روزمره ما نفوذ کرده و باعث تغییرات عمدههای اخیر، فناوری دیجیتال به طور گستردهدر دهه

رفتارها و الگوهای مصرفی افراد شده است. یکی از نمودهای برجسته این تحول، ظهور و گسترش  در

های ساختارمند و های الکترونیکی به رقابت(. ورزش1ها است )اسپورتیا ای 1های الکترونیکیورزش

به رقابت  یا تیمی صورت فردیشود که در آن بازیکنان بهگفته می یدئوییهای ویافته در بستر بازیسازمان

های دارای قوانین رسمی، ساختار لیگ یا تورنمنت، و پشتیبانی از سوی سازمان هااین رقابت ،پردازندمی

های ویدئویی معمولی که اغلب المللی هستند. برخلاف بازیای، حامیان مالی و حتی نهادهای ورزشی بینحرفه

تراتژیک های اسای، مهارت، تمرین منظم و تاکتیکابت حرفههای الکترونیکی بر رقجنبه سرگرمی دارند، ورزش

های سرگرمی دیجیتال حوزه یندارترها به یکی از پرطرفهای اخیر، این نوع از ورزشدر سال تأکید دارند.

(. 2د )پردازنها میصورت آنلاین یا حضوری به تماشای آنها نفر از سراسر جهان بهتبدیل شده است و میلیون

ها شود که اغلب توسط لیگای و آماتور( را شامل میرقابتی )حرفه یدئوییهای وبازی»های الکترونیکی، ورزش

لق های ورزشی تعها یا برخی سازمانو بازیکنان معمولاً به تیم شوندیو مسابقات مختلف هماهنگ و برگزار م

های ویدئویی های الکترونیکی بازیرزش(. و0شوند )های تجاری مختلف حمایت میدارند که توسط سازمان

هایی که در دنیای ورزش سنتی مانند فوتبال و محور به شیوه -های تماشاگر عنوان ورزشو الکترونیکی را به

بخشد، مانند پخش زنده مسابقات، مصاحبه با بازیکنان، و پخش بسکتبال معمول است، اجرا و مشروعیت می

(. همچنین مسابقات ورزشی الکترونیکی بزرگ مانند 1تند تلویزیونی )و مسی دیدنی هاو بازپخش لحظه

ار هستند ای در سراسر جهان برخوردمسابقات الکترونیکی قهرمانی جهانی لیگ فوتبال از پایگاه بیننده گسترده

(1.) 

ر د های الکترونیکی رقابتی، یک صنعت چند میلیارد دلاری است و با رشدی کهاست که بازیذکر لازم به 

استریم  هاییس. اینترنت، سرو(1) شوندداده است یک پدیده ویروسی محسوب میزمان نسبتاً کوتاهی رخمدت

رده های الکترونیکی را تسریع کمانند یوتیوب، لایو، توییج و غیره، رشد سریع و محبوبیت ورزش)آنلاین( 

شاهده کنند نیز مهای الکترونیکی را تماشا میها نفری که ورزشتوان در میلیونالعاده را میاست. این رشد فوق

که بودند کرده  بینییشهای صنعت ورزش پاند که برخی گزارش( اشاره کرده2121و همکاران )لی کرد. 

 .  (7دارد )میلیون بیننده  111حدود  2121های الکترونیکی تا پایان سال ورزش

ای در شوند، بلکه تأثیرات گستردهی محسوب میجدید از سرگرم شکلیکتنها های الکترونیکی نهورزش

دید های جعنوان یک شیوه نوین برای تعاملات اجتماعی، ایجاد هویتها بهاند. این رقابتفرهنگ معاصر داشته

. در (8) اندگیری جوامع آنلاین مختلف عمل کردههای فردی و شکلهویت دیجیتال، تقویت مهارت یتو تقو

های شاند، ورزهای مختلف جا افتادههاست در فرهنگتی مانند فوتبال و بسکتبال مدتهای سنحالی که ورزش

تر وانهای جویژه در میان نسلاند، بهالکترونیکی نیز اکنون به همان میزان توجه و هیجان را به خود جلب کرده

                                                           
1  . Electronic Sports 
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اند، رقابتی مشروع پذیرفته شدههای الکترونیکی به عنوان یک ورزش (. این درحالی است که با آن که ورزش2)

های منفی نیستند. به عنوان مثال، در برخی موارد، منجر به استثمار بازیکن، شرط بندی اما عاری از جنبه

شوند. همچنین گاهی اوقات غیرقانونی و افزایش مصرف مواد مخدرو مواد نیروزا به جهت افزایش عملکرد می

بیش از حد سطح مشارکت(، مسائل بهداشتی و مشکلات بین فردی  منجر به مسائل روانپزشکی )با افزایش

های الکترونیکی به طور علیرغم این مسائل، روند ورزش شوند.های خانوادگی میمانند دوری و یا درگیری

 (.11در حال گسترش است ) نیز ایرانمانند آسیایی  یمداوم در کشورها

 تحلیل و نسلیینب هایتفاوت بررسی رایج، رویکردهای از ییک کنندگان،مصرف رفتار با مرتبط مطالعات در

 محیط اساس بر هانسل. است نوین هایرسانه و دیجیتال هایفناوری با مواجهه در هاآن رفتاری الگوهای

 محتوای با تعامل نحوه و هاانتخاب در متمایزی هایویژگی خود، رشد فناورانه دوران و اجتماعی فرهنگی،

 هایانگیزه ارتباطی، هایسبک جدید، هایتکنولوژی پذیرش میزان در هاتفاوت (. این11) دارند دیجیتال

 .شودمی نمایان محتوا مصرف نحوه و دیجیتال هایفعالیت در مشارکت

-1211)متولدین  X نسلشوند: یمی الکترونیکی به سه گروه نسلی تقسیم هاورزشدر این تحقیق، تماشاگران 

شنایی ها آها و سرگرمیتر رسانهاین نسل قبل از انقلاب دیجیتال بزرگ شده و اغلب با مفاهیم سنتی :(1281

مند شدند، اما ممکن است نگاه متفاوتی نسبت به های تکنولوژی جدید علاقهدارد. افراد این نسل به سرعت

این نسل در دوران ظهور اینترنت  :(1122-1281)متولدین  1ها()هزاره Y. نسل  (8) دنیای دیجیتال داشته باشند

 های اجتماعی تعامل نزدیکی داشته استهای ویدئویی و شبکههای دیجیتال رشد کرده و با بازیو تکنولوژی

های الکترونیکی به عنوان یک روش برای سرگرمی و تعامل اجتماعی استفاده . این افراد اغلب از ورزش(8)

این نسل از کودکی با دنیای دیجیتال و اینترنت بزرگ شده است و  :(2112-1227)متولدین  Zکنند. نسل می

ی با ها بیشتر از هر نسل دیگرهای ویدئویی هماهنگی دارند. آنهای دیجیتال و بازیطور طبیعی با تکنولوژیبه

ند رهای پخش حضور داصورت فعال در جوامع آنلاین و پلتفرمهای الکترونیکی در تعامل هستند و بهورزش

(12.) 

 اند،هکرد رشد دیجیتال هایفناوری گسترش از قبل دوران درکه  ترقدیمی هاینسل که اندداده نشان مطالعات

 دیجیتال دنیای اب طبیعیبه طور  ترجوان هاینسل کهدرحالی دارند، سنتی هایرسانه از استفاده به بیشتری تمایل

 هایفناوری از هانسل برخی مثال، عنوان. به (10دارند ) دیجیتال هایپلتفرم با بیشتری تعامل و شده هماهنگ

 همچنان دیگر برخی کهدرحالی کنند،می بیشتری استقبال 0متاورس و )VR(2 مجازی واقعیت مانند نوظهور

 (. 11دارند ) تحولات این به نسبت تریمحتاطانه رویکرد

ی نسل یهاهای الکترونیکی در بین گروهتماشای ورزشهای متنوعی در دهد که انگیزهتحقیقات نشان می

سلی های نهای جمعیتی، فرهنگی و اجتماعی افراد متفاوت است. گروهمختلف وجود دارد که بسته به ویژگی

                                                           
1  . Millennium 
2  . Virtual Reality 
3  . Metaverse 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

                             9 / 24

https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html


 
 

  

https://jrsm.khu.ac.ir/ 

289 
 
 

4141، 92دوره پانزدهم، شماره   -پژوهش در مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی   

های فردی، ها و اولویتو زد، به دلیل تفاوت در تجارب زندگی، ارزشوای های ایکس، مختلف، مانند نسل

توانند از . برخی که درک محدودی از بازی دارند، می(0رای تماشای این رویدادها دارند )های متفاوتی بانگیزه

های الکترونیکی مانند تماشای یک برنامه ها یاد بگیرند و الهام بگیرند. برخی از تماشای ورزشایحرفه

(. به 11رند )بت میتلویزیونی به دنبال سرگرمی هستند و برخی از احساس تعلق به جمعیتی از تماشاگران لذ

های الکترونیکی و تماشاگران ورزشتماشاگران های زیادی بین اند شباهتاین ترتیب، محققان توانسته

(. برای مثال، در حالی 2مندی، و کسب دانش ترسیم کنند )های سنتی از نظر حمایت اجتماعی، علاقهورزش

های های بازیکنان به تماشای ورزشو مهارت های خاصکه نسل هزاره ممکن است به دلیل علاقه به بازی

الکترونیکی بپردازد، نسل زد ممکن است به دنبال تعامل اجتماعی و ایجاد ارتباطات جدید در این فضا باشد. 

بعنوان اولین نسولی که فناوری اینترنت را به راحتی در دسترس داشته و به لطف انقلاب وب در زد نسل 

ز فناوری قرار گرفته است در ادبیات بین الملل بعنوان نسل مهاجرین به شبکه های معرض میزان بی سابقه ای ا

  .(11اجتماعی شناخته می شوند که در فضای دیجیتال متولد شده و رشوووود یافته اند )

از  یوجهتنسلی مختلف بخش قابل یهاهای الکترونیک در گروهکنندگان و تماشاگران ورزشتقاضای مصرف

ت ورزش گران صنعط با ورزش و سرگرمی و همچنین توجه بسیاری از محققان، بازاریابان و تحلیلصنایع مرتب

های های الکترونیکی در بین گروههای مختلف تماشای ورزش(. بررسی انگیزه17را به خود جلب کرده است )

ناخت ر شود. همچنین، شتواند به درک بهتری از رفتارهای مصرفی و الگوهای تفریحی این افراد منجنسلی، می

ی موثرتری های بازاریابی و تبلیغاتهای الکترونیکی کمک کند تا استراتژیتواند به صنعت ورزشها میاین انگیزه

. با توجه به رشد سریع صنعت  (18)های هر گروه نسلی پاسخ دهدرا طراحی کند که بتواند به نیازها و خواسته

 هایهای تماشای ورزشتر از انگیزهبت در جذب مخاطبان، درک عمیقورزش های الکترونیکی و افزایش رقا

  های فعال در این حوزه عمل کندها و شرکتتواند به عنوان یک مزیت رقابتی برای سازمانالکترونیکی می

(11). 

است که در طی سالیان گذشته پژوهشگران چندین مقیاس برای سنجش انگیزه تماشای رویدادهای  ذکریانشا

های کاوش شده شامل (، انگیزه2112اند. به طور مثال مقیاس ساخته شده توسط فانک )رزشی سنتی ساختهو

بر این، مقیاس انگیزه علاوه (، 12) دهدفرار را نشان میسازی، عملکرد، هیجان، احترام و انحراف،  اجتماعی

تری شده است، شامل ابعاد وسیع( ساخته 1221( که توسط وان  )1SFMSهواداران و تماشاگران ورزشی ) 

. اما بعدها با پیشرفت (21) شناسی استاز جمله عزت نفس، سرگرمی، تعلق، خانواده، اقتصاد، انحراف و زیبایی

ای به سمت ورزش الکترونیک سوق داده شد و محققان سریع فناوری دیجیتال، تمرکز علمی به طور فزاینده

رای های معتبری را بهای ورزشی الکترونیکی را بررسی کردند و مقیاسهای حضور برای تماشای رویدادانگیزه

های کنندگان در ورزش. بر اساس تئوری رضایت، هفت انگیزه برای شرکت(11) هایی ایجاد کردندچنین انگیزه

                                                           
1  . Sport Fan Motivation Scale 
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ای ( چهارده انگیزه را از طریق تحلیل مقایسه2111، لی و شونستد  )الکترونیکی ترسیم شد. علاوه بر این

 (.21های شرکت در رویدادهای ورزشی سنتی در مقابل رویدادهای ورزش الکترونیکی معین کردند )انگیزه

های های سنتی انجام شده است، اما پژوهشداران ورزشهای طرفاگرچه مطالعات بسیاری دربارة انگیزه

 اندهلکترونیکی پرداختهای اهای مختلف در تماشای ورزشهای انگیزشی بین نسلمحدودی به بررسی تفاوت

های الکترونیکی و رویدادهای ورزشی سنتی، که شامل (. با توجه به تمایز بین تماشای پخش زنده ورزش22)

های روشن شده برای رویدادهای ها، میزان سرگرمی و عناصر تجربی است، انگیزهقالب مسابقه، مشاهده کانال

های الکترونیکی مطابقت نداشته ربوط به پخش زنده ورزشهای مورزشی سنتی ممکن است کاملاً با انگیزه

های های رفتار تماشای پخش زنده ورزشبه تحقیقات عمیق در زمینه جدید انگیزه ( . بنابراین، نیاز20باشد )

الکترونیکی  در بین گروه های نسلی مختلف وجود دارد. چنین تلاشی این پتانسیل را دارد که سهم قابل توجهی 

ای از ادبیات موجود داشته باشد، زیرا نشان دهنده ابتکارات تحقیقاتی پیشگامانه و اکتشافی است و جنبهدر 

 (.1کند که نسبتاً مورد بررسی قرار نگرفته است )فرهنگ ورزش الکترونیک را روشن می

قان، ادی در محقزیتوجه نسلی مختلف باعث ایجاد  یهاالکترونیک در میان گروه یهاانگیزه تماشاگران ورزش

، زیرا آنها معتقدند که این موضوع، پیامدهای مطلوب شده استبازاریابی و خدماتی  یهاو سازمان گیرانیمتصم

هر نسل از آنجا که ، (21) و نامطلوب رفتاری چه در سطح فردی و چه در سطح سازمانی بر روی افراد دارد

ماشای ها برای تهای آنای متفاوتی دارد که بر انگیزههای مصرف رسانهها، تجربیات دیجیتالی، و سبکنگرش

از اهمیت ورزش های الکترونیکی های بین نسلی در ؛ مطالعه بر روی تفاوت(21) گذاردها تأثیر میاین رقابت

تواند به بازاریابان، برگزارکنندگان مسابقات و ها میدرک این تفاوتچرا که قابل توجهی برخوردار است 

های هدفمندتری برای جذب و حفظ مخاطبان در این کمک کند تا استراتژیحوزه های مرتبط ران گذاسیاست

لذا هدف این مقاله، مقایسه انگیزش تماشاگران گروه های نسلی مختلف از  صنعت رو به رشد تدوین کنند.

ست. ها ااساسی آنها و روشن کردن اهمیت ها بر رفتار آنورزش های الکترونیکی وبررسی تأثیر این انگیزه

های این مطالعه به دنبال کشف این است که چه عواملی بیشترین تأثیر را بر جذب هر نسل به تماشای ورزش

ج این گذارد.نتایها تأثیر میهای انگیزشی هر گروه چگونه بر الگوی تماشای آنالکترونیکی دارند و تفاوت

چه ابیم که و دریهای الکترونیکی را بهتر بشناسیم ورزش تواند به ما کمک کند تا الگوهای تماشایتحقیق می

های نسلی مختلف وجود دارد و این گروهورزش های الکترونیکی های تماشای میان هایی در انگیزهتفاوت

  گذارد؟ها تأثیر میها چگونه بر رفتار تماشای آنتفاوت

کمک  یی الکترونیکهاای مصرفی مخاطبان ورزشرفتارهانگیزه و تواند به درک بهتر های این تحقیق مییافته

 های فعال در صنعتبه سازمانهمچنین ها را برای هر نسل بهبود بخشد و تجربه تماشای رقابتو کرده 

 های بازاریابی و تبلیغاتی هدفمند برای هر نسل یاری رساند. استراتژی در طراحیی الکترونیکی هاورزش
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 شناسیروش
 هایورزش تماشاگران مطالعه، این درصورت کمی انجام شد. توصیفی و به - پیمایشیاین تحقیق از نوع 

، شمسی( 1012-1011میلادی ) 1281-1211: متولدین Xنسل  :شوندمی نسلی تقسیم گروه سه به الکترونیکی

 2112-1227: متولدین Zنسل ، شمسی( 1071-1011میلادی ) 1221-1281ها(: متولدین )هزاره Yنسل 

دلیل انتخاب این سه نسل به دلیل میزان تعامل متفاوت با فناوری دیجیتال و  .شمسی( 1021-1071میلادی )

های ویدئویی و اینترنت آشنا از دوران رشد خود با بازی Zو  Yاند. نسل های الکترونیکی انتخاب شدهورزش

در دوران قبل از انقلاب دیجیتال بزرگ  Xکه نسل اند و بیشترین مشارکت را در این حوزه دارند، درحالیبوده

 استانداردی بود که با نامهپرسش، هادادهی آورجمعابزار  شده و دیدگاه متفاوتی نسبت به این صنعت دارد.

مورداستفاده قرار ( 27) 2121هایی از مطالعات اوه و همکاران یاسمق( و همچنین 21) 2121 یائوژاقتباس از 

با  یامرحلهخطاهای ترجمه و حفظ معادل فرهنگی و مفهومی از روش ترجمه سهمنظور کاهش گرفت، به

منظور انجام اصلاحات زبانی جهت مطابقت با و به مشارکت دو محقق مسلط به موضوع تحقیق انجام شد

نفر از متخصصین مدیریت ورزشی و فعال در حوزه  8مخاطب جامعه هدف و همچنین تعیین روایی محتوا به 

 قرار گرفت و تجانس درونی و یتوزیع و موردبررسآزمایشی صورت الکترونیکی و به یهاورزش تحقیقات

یق آلفای نامه نیز از طرشد. پایایی پرسش ییداصلی مورد تحلیل قرار گرفت و تأ یهابیرونی سؤالات با گزاره

ند و کافی برخوردار هست نامه از انسجام داخلیکرونباخ محاسبه شد تا اطمینان حاصل شود که سؤالات پرسش

. بودبرخوردار  مناسبی بود، ابزار از پایایی α = 71/0نامه پرسشبرای کل به اینکه مقدار آلفای کرونباخ باتوجه

( کاملاً موافقم 1از  یااستفاده شد که در محدوده 1لیکرت ایینهگزنامه از طیف پنجبرای پاسخ به سؤالات پرسش

ه روش گیری ببه نبود تخمین دقیق از اندازه جامعه آماری، نمونهباتوجهبندی شده بود. درجه( کاملاً مخالفم 1تا 

در نمونه متناسب با نسبت  Z) و X)  ،Y نسلدر این روش، تعداد افراد هر  .انجام شد ا  نسبتیتصادفی طبق 

ه جامعه هدف تطابق داشتشناختی نمونه با ها در جامعه هدف تعیین گردید تا ساختار جمعیتحضور واقعی آن

 :صورت زیر انجام شدها بهباشد. توزیع نمونه

 
 . توزیع نمونه های تحقیق1جدول

 درصد نمون  تعداد نمون  نسل

 %11 نفر X 11نسل 

 %11 نفر Y 201 نسل

 %21 نفر Z 21نسل 

 %111 نفر 081 مجموع

                                                           
1 .Likert 
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 1رمند هستند و استریمالکترونیک علاقه یهاآماری این تحقیق شامل افرادی است که به تماشای ورزشجامعه 

ه مربوط ب یهاصورت حضوری، آنلاین و آفلاین هستند، است. دادهالکترونیکی به یهاکننده ورزشو دنبال

ر د پست الکترونیکی و توزیع شخصیو به طریق آنلاین،  ای نسبتیروش تصادفی طبقه جامعه آماری از طریق

 با بطمرت هایپلتفرم و اپ، تلگرام و اینستاگرام)از طریق واتس اجتماعی مورداستفاده جامعه هدف یهاشبکه

 هک گردید توزیع افرادی بین درنامه پرسش واقع، در. شد آوریجمعتوییچ  مانند الکترونیکی هایورزش

 ،نامهپرسش تکمیل و تحقیق به ورود معیار. کردندمی دنبال هاشبکه این طریق از را الکترونیکی هایورزش

 دیگر دش درخواست اولیه دهندگانپاسخ از همچنین. بود الکترونیکی هایورزش بودن کنندهدنبال و تماشاگر

. گیرد ورتص پژوهش در بیشتری مشارکت تا کنند معرفی شناسندمی که را الکترونیکی هایورزش تماشاگران

گیری برای جامعه نامعین استفاده شد. برای جامعه، از روش نمونه به نبود تخمین دقیق از اندازه اینباتوجه

، از فرمول کوکران برای جامعه نامعین استفاده گردید. در این محاسبه، سطح اطمینان یازتعیین حجم نمونه موردن

21٪ (Z=1.96) 11، نسبت موفقیت٪ (p=0.5)  1و میزان خطای مجاز٪ (d=0.05)  در نظر گرفته شد. بر

  .نفر محاسبه گردید 081برابر با  یازحجم نمونه موردن کوکران، این مقادیر در فرمول گذارییجااساس 

 در این مطالعه .وتحلیل قرار گرفتمورد تجزیه 21نسخه  SPSS افزار شده با استفاده از نرمآوریهای جمعداده

سپس، برای بررسی  .ها استفاده شدتوصیف دادهابتدا از آمار توصیفی )میانگین، انحراف معیار و فراوانی( برای 

استفاده  طرفهاز تحلیل واریانس یک Z و X ،Y های الکترونیکی بین سه نسلهای تماشای ورزشتفاوت انگیزه

های دارای تفاوت برای شناسایی گروه Tukey HSD در صورت مشاهده تفاوت معنادار، آزمون تعقیبی .شد

 های تماشاینسلی در انگیزههای بینها کمک کردند تا میزان تأثیر تفاوتین روشا .معنادار به کار گرفته شد

 .های الکترونیکی به طور دقیق ارزیابی شودورزش

 

 هاافتهی

انگیزشی  هایپردازد که تصویری روشن از تفاوتها میآمده از تحلیل آماری دادهدستاین بخش به ارائه نتایج به

های دهد. در این پژوهش، تحلیل دادههای الکترونیکی ارائه میدر تماشای ورزش Zو  X ،Yهای میان نسل

ها انجام شد. برای این های انگیزشی میان این نسلکننده با هدف بررسی تفاوتشرکت 081شده از آوریجمع

ل گروه مستق های چندیناستفاده گردید، زیرا این روش برای مقایسه میانگین 2تحلیل از روش تحلیل واریانس

ها ههای معنادار بین گروهدف شناسایی تفاوت کهیویژه درصورتهای مختلف( مناسب است و به)در اینجا نسل

ها و های لازم برای استفاده از تحلیل واریانس، شامل نرمال بودن توزیع دادهفرضباشد، کاربرد دارد. پیش

لیل واریانس نشان داد که چندین انگیزه کلیدی در بین این ها، بررسی و تأیید شدند. نتایج تحهمسانی واریانس

                                                           
کند. ( در اینترنت پخش میLive Streamingصورت زنده )شود که محتوای ویدیویی را به( به فردی گفته میStreamerاستریمر ) 1.

مخاطبان و سایر (، آموزش، سرگرمی، موسیقی، گفتگو با Esportsهای الکترونیکی )های ویدیویی، ورزشتواند شامل بازیاین محتوا می

 ها باشد.فعالیت

2 .ANOVA 
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های اساسی در نحوه ادراک، انگیزه تواند به درک بهتر تفاوتهای معناداری دارند که میهای نسلی تفاوتگروه

 های مختلف کمک کند.های الکترونیکی در نسلو مصرف محتوای ورزش

 

 شناختیمتغیرهای جمعیت تحلیل توصیفی. ۱

دهندگان، متغیرهای جنسیت، گروه سنی، سطح شناختی پاسخهای جمعیتمنظور شناخت بهتر ویژگیبه

. های الکترونیکی مورد تحلیل توصیفی قرار گرفتندتحصیلات و میزان ساعات صرف شده برای تماشای ورزش

 .ها در ادامه ارائه شده استنتایج این تحلیل

  :کنندگانجنسیت شرکت

هند. دهای الکترونیکی را تشکیل میتوجهی از تماشاگران ورزشدهد که مردان بخش قابلنشان میها یافته

 .ها به این صنعت داردتوجه است و نشان از رشد علاقه آنحال، حضور زنان نیز قابلبااین

 :کنندگانتوزیع سنی شرکت

است  Y ی الکترونیکی مربوط به نسلهادهد که بیشترین میزان مشارکت در تماشای ورزشها نشان مییافته

سال قرار دارند. این روند با الگوهای جهانی این حوزه نیز همخوانی دارد. علاوه بر  01تا  21سنی که در بازه 

بوده  Y ها کمتر از نسلاند، اگرچه میزان مشارکت آننیز در این مطالعه حضور داشته  Z و نسل X این، نسل

 .است

 :کنندگانشرکتسطح تحصیلات 

های الکترونیکی شامل افراد با تحصیلات متنوع است. دهد که جامعه تماشاگران ورزشمطالعات نشان می

یا  دارشینیز مدرک کارشناس یتوجهاکثر تماشاگران این حوزه دارای مدرک کارشناسی هستند و درصد قابل

 .این جامعه است کرده دردهندة حضور افراد تحصیلدکتری دارند. این امر نشان

 ی الکترونیکی:هاورزشساعات صرف شده برای تماشای 

را به  یتوجهاند که زمان قابلدهندگان گزارش دادههای الکترونیکی، بیشتر پاسخدر مورد میزان تماشای ورزش

ساعت در هفته مشاهده  1تا  1دهند. بیشترین فراوانی در بین تماشاگران در بازه زمانی این فعالیت اختصاص می

ها توسط اغلب مخاطبان است. در مقابل، درصد دهندة پیگیری منظم و متوسط این رقابتشود که نشانمی

  .پردازندساعت در هفته به تماشای این مسابقات می 11دهندگان بیش از کمتری از پاسخ

 .ارائه شده استکنندگان در جدول زیر شرکتجدول دموگرافیک تر درباره جزئیات دقیق
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 . ویژگی های جمعیت شناختی شرکت کنندگان تحقیق2 جدول

 فراوانی درصد فراوانی بند دست  متغیر

 %0771 111 زن جنسیت

 %1271 211 مرد 

 %10 11 سال 21کمتر از  سنی گروه

 %12 211 سال 21-01 

 %2071 21 سال 01-11 

 %1171 11 سال 11بالاتر از  

 %21 71 دیپلم زیر و دیپلم تحصیلات سطح

 %17 181 کارشناسی 

 %21 21 ارشدیکارشناس 

 %8 02 دکتری 

 %21 111 ساعت 0تا  1 هفتگی شده صرف ساعات

 %0171 111 ساعت 1تا  1 

 %2172 81 ساعت 2تا  7 

 %1171 11 ساعت و بیشتر 11 

 %111 081  مجموع

 

  Z و X، Y هاینسل در الکترونیکی هایورزش تماشای هایانگیزه ایمقایسه تحلیل .۲

تری از به درک عمیق 1و اندازه اثر انحراف معیار و هاهای آماری نظیر میانگینبا استفاده از تحلیل این بخشدر 

شناسی، نمایش، فرار متغیر انگیزشی )دستاورد، زیبایی 11پردازیم. برای هر یک از میافراد رفتارها و الگوهای 

های فیزیکی، نوظهوری و نوآوری، و از واقعیت، کسب دانش، مهارت بازیکنان، تعامل اجتماعی، جاذبه

آیا انجام شد تا بررسی شود  ANOVAاند، تحلیل بررسی شده نامهپرسشکه در  از پرخاشگری( بردنلذت

زمون ها، از آبررسی نرمال بودن توزیع داده منظوربهقرار گرفت.  هایورزشتفاوت معناداری در انگیزه تماشای 

 ( وجود دارد یا خیر.Zو   X،Yها )الکترونیکی بین نسل  0ویلک - وو آزمون شاپیر 2اسمیرنوف - فکولموگرو

ین استفاده شد. نتایج ا موردبررسیهای لازم برای اجرای این آزمون فرض، پیشسپیش از انجام تحلیل واریان

نرمال  طورکلیبههای الکترونیکی های مربوط به ابعاد انگیزشی تماشای ورزشها نشان داد که توزیع دادهآزمون

ها برای زیع داده، شرط نرمال بودن توبنابراین ؛بود( 1711است )سطح معناداری برای همه متغیرها بیشتر از 

بررسی شد. نتایج  1ها با استفاده از آزمون لونعلاوه بر این، همگنی واریانس .برقرار بودآنوا  اجرای آزمون

 ؛(1711ها برقرار است )سطح معناداری بیشتر از ها بین گروهآزمون لون نشان داد که فرض برابری واریانس

                                                           
1  . Effect Size, η² 
2  . Kolmogorov-Smirnov 
3  . Shapiro-Wilk 
4  . Levene’s Test 
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، شرایط لازم برای اجرای تحلیل واریانس اساسبراین .رعایت گردیدها نیز فرض همگنی واریانس، پیشبنابراین

 .فراهم بود1 طرفهیک
 

 الکترونیکی هایورزش تماشای انگیزشی ابعاد برای طرفهیک واریانس تحلیل . نتایج0 جدول

 گویه

 مجموع

 مجذورات

(SS) 

گروه بین

 ها

 درجه

 آزادی

(df) بین 

 هاگروه

 میانگین

 مجذورات

(MS) 

گروه بین

 ها

 مجموع

 مجذورات

(SS) 

 درون

 هاگروه

 درجه

 آزادی

(df) 

 درون

 هاگروه

 میانگین

 مجذورات

(MS) 

 درون

 هاگروه

 F آماره

 سطح

 معناداری

(P-
Value) 

 (η²) اثر اندازه

 (کوچک اثر) 1.10 1.112 1.27 1.11 081 211.11 1.11 2 8.28 دستاورد

 (کوچک اثر) 1.12 1.118 1.17 1.71 081 281.21 0.11 2 1.11 شناسیزیبایی

 (کوچک اثر) 1.11 1.111 7.01 1.71 081 271.01 1.22 2 11.11 نمایش

 از فرار

 واقعیت

 (کوچک اثر) 1.10 1.111 1.11 1.70 081 281.11 0.21 2 7.21

 (متوسط اثر) 1.11 1.111 2.18 1.10 081 211.81 1.11 2 12.21 دانش کسب

 مهارت

 بازیکنان

 (کوچک اثر) 1.12 1.101 0.11 1.71 081 221.11 2.17 2 1.01

 تعامل

 اجتماعی

 (کوچک اثر) 1.10 1.112 1.00 1.72 081 271.11 1.11 2 2.12

 هایجاذبه

 فیزیکی

 (نیست معنادار) - 1.181 2.12 1.71 081 221.21 1.21 2 0.81

 (کوچک اثر) 1.10 1.111 1.11 1.71 081 281.01 1.12 2 8.21 نوظهوری

 از لذت

 پرخاشگری

 (کوچک اثر) 1.10 1.112 1.72 1.70 081 277.11 0.11 2 7.11

 

 هاافتهتحلیل ی

دستاورد، نمایش، فرار از واقعیت، کسب دانش، تعامل طرفه نشان داد که متغیرهای نتایج آزمون واریانس یک

 > P) های مختلف هستندهای معناداری بین نسلدارای تفاوت اجتماعی، نوظهور  و لذت از پرخاشگر 

ها نسل تفاوت معناداری بین ها  فیزیکیجاذب و  شناسی، مهارت بازیکنانزیباییدر مقابل، متغیرهای  (0.05

 .نشان ندادند

 

                                                           
1  . One-way Anova 
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 1بیآزمون تعقی

نتایج این آزمون به شرح انجام شد.  Tukey HSD برای متغیرهایی که تفاوت معنادار داشتند، آزمون تعقیبی

 :زیر است

 تفاوت معنادار بین نسل :دستاورد X و Y (p=0.014) 

 تفاوت معنادار بین نسل :نمایش Y و Z (p=0.004) 

 تفاوت معنادار بین نسل :فرار از واقعیت X و Y (p=0.019) 

 تفاوت معنادار بین نسل :کسب دانش X و Z (p=0.001) و بین نسل Y و Z (p=0.017) 

 تفاوت معنادار بین نسل :تعامل اجتماعی X و Y (p=0.026) 

  تفاوت معنادار بین نسل :نوظهور Y و Z (p=0.013) 

  تفاوت معنادار بین نسل :لذت از پرخاشگر X و Z (p=0.028) 

های نسلی های الکترونیکی بسته به تفاوتدهد که برخی ابعاد انگیزشی تماشای ورزشها نشان میاین یافته

 .ها دارندهای متفاوتی برای پیگیری این رقابتهای مختلف انگیزهکنند و نسلتغییر می

 

  یریگجهینتو  بحث

ترونیکی، در های الکهای تماشای ورزشنسلی در انگیزههای بینتر نتایج و بررسی تفاوتمنظور تفسیر دقیقبه

قرار  موردبحثبرای هر یک از متغیرهای انگیزشی  آمده از آزمون تحلیل واریانسدستهای بهادامه یافته

رجیحات های نسلی و تتری از ویژگیهای پیشین، درک عمیقها با استناد به ادبیات پژوهشگیرد. این تحلیلمی

 .های کاربردی در ادامه بحث خواهد بودگیریساز نتیجهسازد و زمینهمخاطبان فراهم می

 ,F = 3.14) ها در انگیزه دستاورد وجود داردتفاوت معناداری بین نسل نتایج تحلیل واریانس نشان داد که

P = 0.045) .نسل X ها قائل است و این انگیزه را در بیشترین اهمیت را برای دستاورد و موفقیت در رقابت

زاویه  بیشتر از Z کند. در مقابل، نسلدنبال می شدنبرندههای های بازیکنان و استراتژیقالب تحلیل مهارت

 نگرد. اگرچه اندازه اثر این متغیر کوچکهیجان رقابت و پیروزی بازیکنان محبوب خود به انگیزه دستاورد می

راستاست هم  2118ویلیامز  ها مشاهده شد. این یافته با مطالعه(، اما همچنان تفاوت معناداری بین نسل1710بود )

. از سوی دیگر، نتایج مرتبط با (27) دهداستراتژیک اهمیت میبه رشد فردی و تحلیل  X که تأکید دارد نسل

ای خواهی و ارتباط عاطفی با بازیکنان حرفهقابل مقایسه است، جایی که هیجان 2120پیزو  با پژوهش Z نسل

تواند بازتابی ها می. تفاوت نگرشی میان نسل(1) اندعنوان شدهورزش های الکترونیکی  از عوامل اصلی تماشای

 .باشد« موفقیت»ز تغییرات فرهنگی در تعریف ا

                                                           
1  . Post-Hoc 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

                            17 / 24

https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html


 
 

  

https://jrsm.khu.ac.ir/ 

297 
 
 

4141، 92دوره پانزدهم، شماره   -پژوهش در مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی   

 = F = 4. 7, P. )دارد وجود نمایش انگیزه در هانسل میان معناداری تفاوت که داد نشان پژوهش نتایج

 هایشواکن حساس، لحظات از نسل این. دارد دراماتیک و نمایشی عناصر به را علاقه بیشترین Z نسل( 0.025

 بیشتر را نمایش X نسل که حالی در. بردمی لذت مسابقات پیرامون داستانی هایروایت و بازیکنان احساسی

  نتایج با اضرح یافته. دارد توجه کمتر دراماتیک عناصر به و کندمی تفسیر منصفانه و ایحرفه رقابت صورتبه

 های ورزش در بصری هایجلوه و روایت جذب جوانان دادند نشان که دارد خوانیهم 2117 هاماری

 منظر از را محتوا ترمسن هاینسل دهدمی نشان 2111 سئو هایتحلیل همچنین،(. 22) شوندمی الکترونیکی

 محتوای تولید و هاداستان تدوین نحوه بر تواندمی تمایز این(. 01) کنندمی ارزیابی تحلیلی و رقابتی ساختار

 .باشد تأثیرگذار ایرسانه

 F = 3.45, P) ها در انگیزه فرار از واقعیت مشاهده شدتحلیل آماری، تفاوت معناداری میان نسل اساس بر

ها بود. برای این گروه، معناداری بالاتر از سایر نسل طور به Z انگیزه فرار از واقعیت در نسل (0.038 =

ای های اجتماعی و تجربهنوعی گریز از فشارهای زندگی روزمره، اضطرابهای الکترونیکی ورزش تماشای

 Z نیز از این انگیزه برخوردار است، ولی شدت آن نسبت به نسل Y جایگزین برای دنیای واقعی است. نسل

در مورد  2122چان  کمترین میزان این انگیزه را نشان داد. این یافته با نظریه X کمتر است. در مقابل، نسل

را ورزش های الکترونیکی  مطابقت دارد که 2120ش ژانگ یابی دیجیتال همسوست و همچنین با پژوههویت

 X اند که نسلنیز تأیید کرده 2121تانگ . در مقابل، (01) کندمعرفی می Z ابزاری برای فرار روانی در نسل

 .( 1) های دیجیتال داردنگاه ابزارمحور و تحلیلی به رسانه

 ,F = 5.23) ها در انگیزه کسب دانش وجود داردنسلتحلیل واریانس نشان داد که تفاوت معناداری میان 

P = 0.011) .ها نشان داد که نسلیافته X عنوان منبع بههای الکترونیکی ورزش تمایل بیشتری به استفاده از

هاست. ها، ساختار بازی و یادگیری قوانین از طریق مشاهده رقابتیادگیری دارد. این گروه به دنبال درک تاکتیک

ای، کمتر به تحلیل ساختاری توجه دارد، از طریق تماشای استریمرها و بازیکنان حرفه کهدرحالی ،Z نسل

تر را تحلیلی X همخوانی دارد که نسل 2120کیم  بخشد. این تفاوت با نتایجهای فردی خود را بهبود میمهارت

 دهد نسلنیز نشان می 2122س اسمیک های. همچنین، یافته(12) کنندمحورتر توصیف میرا تجربه Z و نسل

Z (02) دآیهای استریم به دست میمند است، که از طریق محیطهای یادگیری دیداری و تعاملی علاقهبه شیوه. 

 ,F = 4.34) ها در انگیزه نوظهوری و نوآوری استنتایج تحلیل آماری حاکی از تفاوت معنادار میان نسل

P =0.033)سل. ن Z های نوین و تغییر در سبک مسابقات دارد. این از نوآوری، فناوری بیشترین استقبال را

های هایی مانند واقعیت مجازی، متاورس و قابلیتعنوان بستری برای تجربه فناوریرا به  Esports نسل

ها دارد و بیشتر به ساختار سنتی تمایل کمتری به این نوآوری X بیند. در مقابل، نسلشده میسازیشخصی

به فناوری  Z هماهنگ است که به علاقه بالای نسل 2120پیزو  هایها با پژوهشکند. یافتهها توجه میرقابت

تر نوآوری را با های قدیمیکنند که نسلنیز تأکید می 2121دی فریتاس و نوگرایی اشاره دارند. همچنین، 
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ها باید در طراحی تجربه کاربری این تفاوت. (00) مندترندای علاقهپذیرند و به ثبات در تجربه رسانهاحتیاط می

 .های توسعه محتوای دیجیتال در نظر گرفته شودو استراتژی

نسل  های برجسته هر، ویژگینسلی میانهای های فوق و تعمیق درک از تفاوتتکمیل تحلیل منظوربهدر ادامه، 

 .گیردقرار می سیموردبررهای الکترونیکی ها در زمینه تماشای ورزشو ترجیحات خاص آن

های تههای دیجیتال دارد، یاففردی نسبت به سرگرمیها و تجربیات منحصربهاینکه هر نسل نگرش بهباتوجه

، Xهای ( در میان نسلEsportsهای الکترونیکی )های تماشای ورزشدهد که انگیزهاین پژوهش نشان می

Y  وZ های ارزشمندی برای توسعه تواند دیدگاهها میهای معناداری دارند. درک این تفاوتتفاوت

های بازاریابی، طراحی محتوای رقابتی و بهبود تجربه کاربری ارائه دهد. چنین شناختی به استراتژی

با نیازها و  متناسب کند تا با تولید محتواییگذاران، برگزارکنندگان رویدادها و فعالان صنعت کمک میسیاست

 تر برای مخاطبان خود فراهم سازند.ای معنادارتر و اثربخشعلایق هر گروه سنی، تجربه

ای سانههای رای در انتخابکنندههای جمعیتی و فرهنگی نقش تعییناند که ویژگیمطالعات پیشین نشان داده

طالعات پیشین حاکی از آن است که عوامل انگیزشی های این پژوهش در مقایسه با نتایج م(. یافته1افراد دارند )

تنها در سطح فردی، بلکه در ابعاد اجتماعی و فناورانه نیز دستخوش نهورزش های الکترونیکی مرتبط با تماشای 

نتخاب بسترهای ها، اتوانند تأثیر مستقیمی بر نحوه طراحی تجربه تماشای رقابتتحول هستند. این تغییرات می

 های الکترونیکی داشته باشند.عه الگوهای تعامل دیجیتال در صنعت ورزشپخش، و توس

 (۵۶۹۱-۵۶۹۱)متولدین  Xنسل 

ل بیشتری است، تمای رشدیافتههای ویدئویی ای پیش از گسترش فراگیر اینترنت و بازیاین نسل که در دوره

ردها و های الکترونیکی دارد. دستاوهای بازیکنان و فرایندهای رقابتی در ورزشها، استراتژیبه تحلیل تاکتیک

های الکترونیکی ورزشهای های این گروه برای تماشای رقابتترین انگیزههای فردی بازیکنان از مهممهارت

های گیری از تحلیلبه حضور در رویدادهای حضوری و بهرهشوند. همچنین، گرایش این نسل محسوب می

 ها از اهمیتهای نمایشی رقابتتخصصی مسابقات مشهود است. در مقابل، تعامل اجتماعی آنلاین و جنبه

 های تخصصیهای پیشرفته و مصاحبهبه محتواهای مستند، تحلیل Xنسل  ها برخوردار است.کمتری برای آن

ها های تیمهای مرتبط با تحلیل تاکتیکی مسابقات و بررسی استراتژیارد. توسعه برنامهبا بازیکنان علاقه د

های ه دادهها، مستندهای تحلیلی و ارائتواند این نسل را بیشتر درگیر کند. تأکید بر تحلیل تاکتیکی بازیمی

نچه در های تحلیلی مشابه آنامهتواند جذابیت بیشتری برای این گروه ایجاد کند. ارائه برآماری از مسابقات می

تواند این نسل را بیشتر درگیر کرده و تجربه تماشای های سنتی مانند فوتبال وجود دارد، نیز میورزش

ا گزارش های مشابهی رمطالعات پیشین نیز یافته را برای آنان معنادارتر سازد.های الکترونیکی ورزشهای رقابت

های سنتی نیز در تماشای ورزش Xدهند که نسل نشان می( 2121همکاران ) مثال، تانگ و طور بهاند؛ داده

راستا هم( 2118های ویلیامز و همکاران ). این نتایج با یافته(1) های آماری و تحلیلی داردای به جنبهتوجه ویژه

بود ای، و بهفههای حرهای استراتژیک، رقابتمند به تحلیلکنند افراد این نسل علاقههستند، که بیان می
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دهند. در نتیجه، تولید محتوای تحلیلی، بررسی فنی های فردی بوده و محتوای عمیق و فنی را ترجیح میمهارت

 تواند جذابیت بیشتری برای این گروه فراهم کند.ها و ارائه آمارهای رقابتی میبازی

 (۵۶۶۹-۵۶۹۵)متولدین  Yنسل 

 هایجذابیت و دانش کسب اجتماعی، تعامل متغیرهای در Y نسل واریانس، تحلیل از آمدهدستبه مطابق نتایج

 تحلیلی هایانگیزه از ترکیبی Y نسل ،X نسل با مقایسه در. داد نشان معناداری تفاوت X نسل به نسبت نمایشی

 یسنت هایرسانه از گذار دوران در که نسل این. دهدمی نشان الکترونیکی هایورزش تماشای در را اجتماعی و

 حال،ندرعی است؛ مندعلاقه هابازی رقابتی هایجنبه و بازیکنان هایمهارت به رشدیافته، دیجیتال فضای به

 و هارقابت نمایشی هایجذابیت اجتماعی، تعامل. دارد اهمیت هاآن برای نیز هیجانی و اجتماعی هایانگیزه

 نسل این رشد. هستند الکترونیکی هایورزش کردندنبال در گروه این اصلی هایانگیزه جمله از دانش، کسب

 جوامع در هاآن مشارکت شده باعث موضوع همین و بوده زمانهم اجتماعی هایشبکه و اینترنت گسترش با

 به آنلاین، تماشای بر علاوه Y نسل. باشد بیشتر X نسل به نسبت محتوا، تولید و زنده هایاستریم آنلاین،

 و حضوری رویدادهای هوشمندانه ترکیب بنابراین دهد؛می نشان علاقه نیز فیزیکی رویدادهای در حضور

 هاینسل به نسبت Y نسل که دهندمی نشان هابررسی. شود گروه این بیشتر جذب موجب تواندمی دیجیتال

 نیز ژوهشپ این نتایج. دارد دیجیتال هایفناوری از گیریبهره و اجتماعی تعاملات به بیشتری تمایل پیشین،

 اهمیت انگیزهیجان لحظات و جذاب محتواهای اجتماعی، تعامل نسل، این برای. کندمی تأیید را یافته این

 بیشتر مشارکت به را Y نسل تواندمی هیجان و اجتماعی تعامل رقابتی، عناصر از ترکیبی واقع، در. دارد زیادی

 و تعاملی، زنده پخش محتوای آنلاین، مشارکتی رویدادهای ایجاد. کند ترغیب الکترونیکی هایورزش در

. دهند افزایش را نسل این مشارکت سطح توانندمی که هستند راهکارهایی جمله از اینفلوئنسرها، از گیریبهره

 نمونه، برای .دارد مطابقت نیز دیجیتال کنندگانمصرف رفتار درباره پیشین هایپژوهش نتایج با مشاهدات این

 با ارتباط اجتماعی، هایشبکه از استفاده به بالایی تمایل Y نسل که کنندمی اشاره همکاران و هاتینگ

 هایورزش محبوب اینفلوئنسرهای از استفاده بنابراین، ؛(01) دارد آنلاین جوامع در مشارکت و اینفلوئنسرها

 این مشارکت مؤثری شکل به تواندمی تعاملی رویدادهای طراحی و فعال، مجازی جوامع ایجاد الکترونیک،

 .کند تقویت را نسل

 (۲۱۵۲-۵۶۶۱)متولدین  Zنسل 
ا و بالاترین سطح تعامل را ب رشدیافتهدر محیطی کاملاً متصل به فناوری  Zدر ادامه روند تحول دیجیتال، نسل 

وری، هایی نظیر نوآهای استریم و جوامع آنلاین دارد. در میان این نسل، انگیزههای الکترونیکی، پلتفرمورزش

های سنی نسبت به سایر گروه Zنسل  های نمایشی و تعامل اجتماعی از اهمیت بالایی برخوردار است.جنبه

های موبایلی (، متاورس و بازیVRهای نوین مانند واقعیت مجازی )ز فناوریگیری امندی بیشتری به بهرهعلاقه

وان ابزاری عنتنها جنبه سرگرمی دارد، بلکه بهبرای این نسل نههای الکترونیکی ورزشهای دارد. تماشای رقابت

این  رد.گیقرار می مورداستفادههای روزمره نیز برای ساخت هویت دیجیتال، تعامل با دیگران و فرار از واقعیت

 Discordو  Twitch ،YouTube Gamingهای استریمینگ مانند نسل بیشترین میزان تعامل را با پلتفرم
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ه افزایش تواند بسازی و ایجاد فضای تعاملی بیشتر میهای چندبعدی، شخصی، بهبود قابلیتبنابراین ؛دارد

اید در اولویت پذیری بیشتر بنوین، گیمیفیکیشن و تعاملهای ها کمک کند. استفاده از فناوریجذابیت این رقابت

شده سازیهای شخصیهای تعاملی و قابلیتپلتفرم، چتهای کراسهای واقعیت مجازی، بازیقرار گیرد. پلتفرم

 Z ا برای نسلتر رای فراگیرتر و درگیرکنندهتوانند تجربهبرای این نسل جذابیت بیشتری دارد. این ابزارها می

ات پیشین مطالع شوند.های الکترونیکی ورزشم بزنند و منجر به افزایش وفاداری کاربران نسبت به محتوای رق

بالاترین میزان  Zاند که نسل گزارش داده( 2121و همکاران )یاداومثال،  طور بهاند؛ نیز این الگو را تأیید کرده

 کیوآن. این یافته با نتایج پژوهش (1) دارد های ویدئویی راهای بازیمصرف محتواهای دیجیتال و استریم

سازی محتوا، بیشترین گرایش را به نوآوری، شخصی Zکند که نسل راستا است؛ او بیان مینیز هم( 2120)

نظیر  هاییهای دیجیتالی تعاملی دارد و توجه خاصی به فناوریهای احساسی و تجربههای نوین، روایتفناوری

ها، طراحی کارگیری این فناوری، بهبنابراین (؛11) دهد( نشان میARافزوده )( و VRواقعیت مجازی )

را  تر این گروهتواند مشارکت فعالهای اجتماعی میتر در شبکهرویدادهای نوآورانه و تقویت تعاملات عمیق

 .به همراه داشته باشد

وانند با تهای الکترونیکی میوزه ورزشگذاران، مدیران و بازاریابان حهای این پژوهش، سیاستدر پرتو یافته

اریابی های بازها و تدوین استراتژیسازی طراحی تجربه، توسعه فناوری، به بهینهمحور نسلاتخاذ رویکردی 

های آینده شود در پژوهشپویایی رفتار کاربران و تحولات فناورانه، توصیه می بهباتوجه اثربخش دست یابند.

، تحلیل Zهای نسل های نوین )نظیر واقعیت افزوده و متاورس( بر انگیزهیر فناوریبه موضوعاتی مانند تأث

رونیکی های الکتورزششناختی تماشای های استریم و بررسی اثرات اجتماعی و روانالگوهای درآمدزایی پلتفرم

ندلایه، ای دیجیتال چههای جوان پرداخته شود. همچنین، متغیرهایی مانند تأثیرات فرهنگی، تجربهدر میان نسل

مک ک رشددرحالتری از رفتار مخاطبان در این صنعت تر و عمیقتوانند به درک جامعهای نوظهور میو فناوری

 کنند.

 
Refrences 

1. Mastromartino B, Wang JJ, Suggs DW, Hollenbeck CR, Zhang JJ. Dimensions of 

sense of membership in a sport fan community: Factors, outcomes, and social 

capital implications. Communication & Sport. 2022 Dec;10(6):1229-56. 

http://dx.doi.org/10.1177/2167479520956370 

2. Jang W, Choi W, Kim MJ, Song H, Byon KK. What makes esports consumers 

watch streamers' esports live-streaming contents? Extending the theory of 

planned behavior. International Journal of Sports Marketing and Sponsorship. 

2024 Mar 19;25(2):288-309 http://dx.doi.org/10.1108/IJSMS-07-2023-0132 

3. Hollebeek LD, Sharma TG, Pandey R, Sanyal P, Clark MK. Fifteen years of 

customer engagement research: bibliometric and network analysis. Journal of 

Product & Brand Management. 2022 Feb 3;31(2):293-309. 

http://dx.doi.org/10.1108/JPBM-01-2021-3301 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

                            21 / 24

http://dx.doi.org/10.1177/2167479520956370
http://dx.doi.org/10.1177/2167479520956370
http://dx.doi.org/10.1108/IJSMS-07-2023-0132
http://dx.doi.org/10.1108/JPBM-01-2021-3301
https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html


 
 

  

https://jrsm.khu.ac.ir/ 

301 
 
 

4141، 92دوره پانزدهم، شماره   -پژوهش در مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی   

4. Pizzo AD, Su Y, Scholz T, Baker BJ, Hamari J, Ndanga L. Esports scholarship 

review: Synthesis, contributions, and future research. Journal of Sport 

Management. 2022 Mar 28;36(3):228-39. http://dx.doi.org/10.1123/jsm.2021-

0228 

5. Tang Y, Zhang X, Zan S. Exploring e-sports fans’ motivation for watching live 

streams based on self-determination theory. Scientific Reports. 2024 Jun 

15;14(1):13858. http://dx.doi.org/10.1038/s41598-024-64712-2 

6. Yadav MK, Utreja K. eSports on the Rise: A Statistical Odyssey Unveiling the 

Probability of Growth. In2024 International Conference on Electrical Electronics 

and Computing Technologies (ICEECT) 2024 Aug 29 (Vol. 1, pp. 1-5). IEEE 

http://dx.doi.org/10.1109/ICEECT61758.2024.10739039 

7. Li X, Li Z, Qin M, Zhang W, Su CW. Chinese eSports industry’s boom and 

recession: evidence from bubble detection framework. Sage Open. 2024 

Feb;14(1):21582440231218110. https://doi.org/10.1177/21582440231218110 

8. Nugroho S, Sumarjo S, Nasrulloh A, Pratama KW. Impact of e-sport games on 

character building and sports culture. Jurnal Keolahragaan. 2022;10(1):91-100.  

https://doi.org/10.21831/jk.v10i1.48310  

9. Leis O, Sharpe BT, Moriconi M, Ascenso I, Barkoukis V. Educational Needs of 

the Esports Industry: A Delphi Study. Journal of Electronic Gaming and Esports. 

2025 Jan 22;3(1). https://doi.org/10.1123/jege.2024-0030 

10. Mirmohammadian Toutkaleh, S , & Ghorbani Ghahferokhi. (2022). The Role of 

Electronic Sports in Consumer Behavior in the Sports Products Market. Sport 

Management Studies, 14(74), 301–

326.   https://doi.org/10.22089/smrj.2022.11310.3486 

11. Abbasi AZ, Asif M, Shamim A, Ting DH, Rather RA. Engagement and 

consumption behavior of eSports gamers. Spanish Journal of Marketing-ESIC. 

2023 Aug 21;27(2):261-82. http://dx.doi.org/10.1108/SJME-07-2022-0161 

12. Kim, M., Park, J., and Yoon, Y. (2023). Assessing spectator motivation for the 

paralympics: the mediating role of attitude. Int. J. Sports Mark. Spons. 24, 186–

202. Doi: 10.1108/IJSMS-08-2021-0158  http://dx.doi.org/10.1108/IJSMS-08-

2021-0158 

13. van Twist AV, Newcombe S. Strauss-Howe generational theory. Critical 

Dictionary of Apocalyptic and Millenarian Movements. Retrieved from www. 

cdamm. org/articles/strauss-howe.(First published 12 June 2017 censamm. 

org/resources/profiles/strauss-howe-generational-theory.). 2021 Jan.  

14. Creighton TB. Digital Natives, Digital Immigrants, Digital Learners: An 

International Empirical Integrative Review of the Literature. Education 

Leadership Review. 2018 Dec;19(1):132-40.  

15. Qian, T. Y., Sonkeng, K., and Luo, L. (2023). Exploring the dark side of esports 

online spectatorship: passion as a mediator and collective Narcissism as a 

moderator. https://doi.org/10.1177/21674795231164305 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

                            22 / 24

http://dx.doi.org/10.1123/jsm.2021-0228
http://dx.doi.org/10.1123/jsm.2021-0228
http://dx.doi.org/10.1038/s41598-024-64712-2
http://dx.doi.org/10.1109/ICEECT61758.2024.10739039
https://doi.org/10.1177/21582440231218110
https://doi.org/10.1177/21582440231218110
https://doi.org/10.21831/jk.v10i1.48310
https://doi.org/10.1123/jege.2024-0030
https://doi.org/10.22089/smrj.2022.11310.3486
http://dx.doi.org/10.1108/SJME-07-2022-0161
http://dx.doi.org/10.1108/IJSMS-08-2021-0158
http://dx.doi.org/10.1108/IJSMS-08-2021-0158
https://www.cdamm.org/articles/strauss-howe
https://www.cdamm.org/articles/strauss-howe
https://www.cdamm.org/articles/strauss-howe
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1200802.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1200802.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1200802.pdf
https://doi.org/10.1177/21674795231164305
https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html


 
 

  

https://jrsm.khu.ac.ir/ 

302 
 
 

Research in Sport Management and Motor Behavior, Volume 15 - Issue 29 / 2025 

 

16. Ahmadi Fallehi M. (2024). The Role of Virtual Space in Social Apathy of 

Generation Z. The 16th National Conference on Law, Social and Human 

Sciences, Psychology and Counseling, Shirvan. Retrieved from (In Persian) 

17. Macey, J., Tyrväinen, V., Pirkkalainen, H. and Hamari, J. (2022), “Does esports 

spectating influence game consumption?”, Behaviour and Information 

Technology, Vol. 41 No. 1, pp. 181-197.  

https://doi.org/10.1080/0144929X.2020.1797876 

18. Saiz-Alvarez JM, Palma-Ruiz JM, Valles-Baca HG, Fierro-Ramírez LA. 

Knowledge management in the esports industry: sustainability, continuity, and 

achievement of competitive results. Sustainability. 2021 Sep 30;13(19):1089  

http://dx.doi.org/10.3390/su131910890 

19. Funk DC, Filo K, Beaton AA, Pritchard M. Measuring the motives of sport event 

attendance: Bridging the academic practitioner divide to understanding behavior. 

Sport Marketing Quarterly. 2009 Sep 1;18(3):126.  

20. Wann DL. Preliminary validation of the sport fan motivation scale. Journal of 

Sport and Social issues. 1995 Nov;19(4):377-96. 

https://doi.org/10.1177/019372395019004004 

21. Lee D, Schoenstedt LJ. Comparison of eSports and traditional sports consumption 

motives. ICHPER-SD Journal Of Research. 2011;6(2):39-44  

22. Cranmer, E. E., Han, D. I. D., van Gisbergen, M., & Jung, T. (2021). Esports 

matrix: Structuring the esports research agenda. Computers in Human Behavior, 

117, 106671. https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106671 

23. Koronios, K., Dimitropoulos, P., Kriemadis, A. & Papadopoulos, A. 

Understanding sport media spectators’ preferences: The relationships among 

motivators, constraints and actual media consumption behaviour. Eur. J. Int. 

Manag. 15(2–3), 174–196 (2021). http://dx.doi.org/10.1504/EJIM.2021.113237 

24. Giakoni-Ramírez F, Merellano-Navarro E, Duclos-Bastías D. Professional 

esports players: motivation and physical activity levels. International journal of 

environmental research and public health. 2022 Feb 16;19(4):2256. 

https://doi.org/10.3390/ijerph19042256 

25. Chan G, Huo Y, Kelly S, Leung J, Tisdale C, Gullo M. The impact of eSports and 

online video gaming on lifestyle behaviours in youth: A systematic review. 

Computers in Human Behavior. 2022 Jan 1;126:106974. 

https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.106974 

26. Xiao M. Factors influencing eSports viewership: An approach based on the theory 

of reasoned action. Communication & Sport. 2020 Feb;8(1):92-122. 

https://doi.org/10.1177/2167479518819482 

27. Oh, Taeyeon, Joon-Ho Kang, Younghan Lee, and Soyon Michelle Choi. 2024. 

"Comparison of Audience Behavior between eSports and Authentic Sports Fans" 

Behavioral Sciences 14, no. 4: 313.   https://doi.org/10.3390/bs14040313 

28. Williams, D., Yee, N., & Caplan, S. (2008). Who plays, how much, and why? 

Debunking the stereotypes of the online gamer. Journal of Computer-Mediated 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

                            23 / 24

https://civilica.com/doc/2007803
https://civilica.com/doc/2007803
https://civilica.com/doc/2007803
https://doi.org/10.1080/0144929X.2020.1797876
http://dx.doi.org/10.3390/su131910890
https://www.researchgate.net/publication/42622120_Measuring_the_Motives_of_Sport_Event_Attendance_Bridging_the_Academic-Practitioner_Divide_to_Understanding_Behavior
https://www.researchgate.net/publication/42622120_Measuring_the_Motives_of_Sport_Event_Attendance_Bridging_the_Academic-Practitioner_Divide_to_Understanding_Behavior
https://www.researchgate.net/publication/42622120_Measuring_the_Motives_of_Sport_Event_Attendance_Bridging_the_Academic-Practitioner_Divide_to_Understanding_Behavior
https://doi.org/10.1177/019372395019004004
https://www.semanticscholar.org/paper/Comparison-of-eSports-and-Traditional-Sports-Lee-Schoenstedt/4a430d84f1878f2ef6c5618434158877a0153ad3
https://www.semanticscholar.org/paper/Comparison-of-eSports-and-Traditional-Sports-Lee-Schoenstedt/4a430d84f1878f2ef6c5618434158877a0153ad3
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106671
http://dx.doi.org/10.1504/EJIM.2021.113237
https://doi.org/10.3390/ijerph19042256
https://doi.org/10.1016/j.chb.2021.106974
https://doi.org/10.1177/2167479518819482
https://doi.org/10.3390/bs14040313
https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html


 
 

  

https://jrsm.khu.ac.ir/ 

303 
 
 

4141، 92دوره پانزدهم، شماره   -پژوهش در مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی   

Communication, 13(4), 993–1018.  https://doi.org/10.1111/j.1083-

6101.2008.00428.x  

29. Hamari J, Sjöblom M. What is eSports and why do people watch it?. Internet 

research. 2017 Apr 3;27(2):211-32.  https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.2686182 

30. Seo Y, Jung SU. Beyond solitary play in computer games: The social practices of 

eSports. Journal of Consumer Culture. 2016 Nov;16(3):635-55. 

https://doi.org/10.1177/1469540514553711 

31. Zhang J, Hall CM, Kim MJ. eSports Fan Identity Consumer and Live Game 

Watching Behavior: Professional Player Fan Identity Perspective. Journal of 

Smart Tourism. 2023 Mar;3(1):9-21. 

https://doi.org/10.52255/smarttourism.2023.3.1.2 

32. Smeekes WA. Social Media Content Marketing for Millennials, Generation Z, 

and the Esports Target Market. https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2022110922365 

33. De Freitas, R. (2021). Gen Z and Esports: Digitizing the Live Event Brand. In: 

Wörndl, W., Koo, C., Stienmetz, J.L. (eds) Information and Communication 

Technologies in Tourism 2021. Springer, Cham. https://doi.org/10.1007/978-3-

030-65785-7_16 

34. Hattingh W, Van den Berg L, Bevan-Dye A. The “why” behind generation Y 

amateur gamers' ongoing eSports gameplay intentions. International Journal of 

Sports Marketing and Sponsorship. 2024 Jan 19;25(1):67-87. 

https://doi.org/10.1108/IJSMS-04-2023-0064 

 

 [
 D

O
R

: 2
0.

10
01

.1
.2

25
20

71
6.

14
04

.1
5.

29
.1

3.
5 

] 
 [

 D
ow

nl
oa

de
d 

fr
om

 jr
sm

.k
hu

.a
c.

ir
 o

n 
20

26
-0

6-
19

 ]
 

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

                            24 / 24

https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2008.00428.x
https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2008.00428.x
https://dx.doi.org/10.2139/ssrn.2686182
https://doi.org/10.1177/1469540514553711
https://doi.org/10.52255/smarttourism.2023.3.1.2
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2022110922365
https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2022110922365
https://doi.org/10.1007/978-3-030-65785-7_16
https://doi.org/10.1007/978-3-030-65785-7_16
https://doi.org/10.1108/IJSMS-04-2023-0064
https://dor.isc.ac/dor/20.1001.1.22520716.1404.15.29.13.5
https://jrsm.khu.ac.ir/article-1-3393-fa.html
http://www.tcpdf.org

