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Extended Abstract 

Background and Purpose 
Today, technology is becoming seamlessly integrated into people’s daily lives, affecting many 

aspects of their routines. This trend has turned new technologies into a double-edged sword, creating 

both opportunities and challenges for leisure time. However, the full impact of these changes remains 

largely unclear. Technological and entertainment industry advancements have transformed how 

people spend their leisure time. Shifts in technology usage patterns have significantly impacted 

lifestyles and leisure activities in both developed and emerging economies. The proliferation of 

technology—from smartphones and laptops to gaming consoles and smartwatches—has profoundly 

influenced various aspects of daily life, including routines, professional tasks, and recreational 

pursuits. Within the realm of leisure, the relationship between free time and technology has become 

increasingly intertwined. Technology has reshaped traditional concepts of leisure, creating 

opportunities for people to engage in new recreational activities. Modern technologies not only 

facilitate leisure pursuits through enhanced communication and coordination but also enrich personal 

leisure experiences by providing greater access to information. The lack of sufficient research on how 

new technologies influence people’s participation in physical activity—particularly leisure-time 

physical activity—has created significant challenges for planning and developing active leisure 

programs. At the same time, efforts to promote and expand active physical leisure must take into 

account these ongoing changes. Therefore, this study aims to explore the role of new technologies in 

individuals’ engagement with leisure physical activity. By doing so, it seeks to provide valuable 

insights for the field of leisure studies, clarify the importance of technology in leisure-time physical 

activity, and offer information that can inform policy-making to better support active lifestyles in 

society . 
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Methods 
This exploratory qualitative study employed an applied research framework. Participants included 

experts drawn from sports science, educational science, social science, and computer science 

disciplines. Purposive sampling, supplemented by snowball sampling, identified 13 experts, with 

sample size guided by the concept of information power. Data collection encompassed document 

analysis and semi-structured interviews. Validity was ensured using established criteria of credibility, 

transferability, and confirmability. Data were analyzed following Braun and Clarke’s (2006) content 

analysis model. 
 

Results 
Analysis yielded 148 open codes, culminating in the identification of three central roles that new 

technologies assume regarding leisure physical activity participation: facilitator, reducer, and 

inhibitor. The facilitator role encapsulates how technologies promote or ease engagement in physical 

activity. The reducer role reflects technology’s capacity to decrease activity levels, often fostering 

sedentary lifestyles. The inhibitor role addresses technology-related barriers that indirectly impede 

leisure-time physical activity by influencing individual attitudes, preferences, and lifestyle choices. 
 

Conclusion 
The study demonstrates the multifaceted impact of new technologies on leisure-time physical activity. 

Technologies act as facilitators by expanding access and opportunities for engagement, yet 

simultaneously contribute to reductions in activity through fostering sedentary behaviors. Moreover, 

their inhibitory effects manifest via subtle psychosocial influences that discourage participation. This 

complex interplay underscores the necessity for nuanced, holistic approaches in promoting physical 

activity amidst technological advances. Strategies that mitigate technological barriers while 

leveraging facilitative potentials are vital for enhancing physical activity and improving public health 

in the digital era. 
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Article Message 
New technologies exert diverse influences on leisure physical activity participation. This article 

utilizes qualitative expert perspectives to explicate these varied roles. 

Ethical Considerations 
The study was conducted in compliance with all relevant ethical standards in sports management 

research. 

Authors’ Contributions 
Conceptualization: Ahmad Ali Asefi 

Data Collection: Arezo Yazdi 

Data Analysis: Ahmad Ali Asefi, Arezo Yazdi 

Manuscript Writing: Ahmad Ali Asefi, Arezo Yazdi 

Review and Editing: Ahmad Ali Asefi 

Literature Review: Ahmad Ali Asefi, Arezo Yazdi 

Project Management: Ahmad Ali Asefi 

Additional Contributions: Qualitative Analysis Department Collaborators 
 

 



65                                                                                                                                                     Asefi & et al. 

Sport Medicine Studies, Volume 16, No 39, 2024 

Conflict of Interest 
The authors declare no conflicts of interest in relation to this article. 
 

Acknowledgments 
We sincerely thank all interviewees for generously contributing their time and valuable perspectives, 

greatly enriching this research. 



 
Copyright: © 2023 by the authors. Submitted for possible open access publication under the   terms  

and conditions of the Creative Commons Attribution (CC BY) license 

(https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/). 

 Doi: 10.22089/smrj.2025.15946.3961، 63-90، صص. 90، شماره 17، دوره 1404تیر و  خرداد ، یورزش تیر یمطالعات مد

 

 
 
 

 
 پژوهشی نوع مقاله:

 های نوین در مشارکت افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت نقش فناوری
 

   2آرزو یزدی،   1احمدعلی آصفی

 

 ایران.   ،اصفهان،  اصفهان دانشگاه    ،علوم ورزشیدانشکده    ،مدیریت ورزشی  دانشیار .1

 ایران.   ،اصفهان،  اصفهاندانشگاه    ،علوم ورزشیدانشکده    ،مدیریت ورزشی  دانشجوی ارشد.  2
 

 18/12/1403:آنلاین  تاریخ انتشار، 08/12/1403پذیرش: تاریخ ، 1402/ 27/08دریافت: تاریخ 

 

 E-mail: aa.asefi@spr.ui.ac.ir، احمدعلی آصفی نویسنده مسئول:  *
 

    
 

 

 

 چکیده
ک   نیا بررس  ی فیپژوهش  هدف  فناور  یبا  فعال  ن ینو   ی هاینقش  در  افراد  مشارکت  شد.    یبدن  تیدر  انجام  فراغت  از   13اوقات  نفر 

ا رعا  نیمتخصصان  با  به  تیحوزه  اطلاعات  قدرت  روش  برااصول  هدفمند  انتخاب شدند.    افتهیساختار  مهی ن  های¬مصاحبه  یصورت 

  هاافتهی.  شد  استفاده  ها¬داده  ل یوتحلهیتجز  ی (، برا2006براون و کلارک )  ای ¬شش مرحله  رچوبمضمون، با استفاده از چا  لیوتحل هیتجز

متما نقش  فعال  ن ینو   یهایفناور   زیسه  در  »تسه   یبدن  تیرا  دادند:  نشان  فراغت  نقش    گر«،¬لیاوقات  »بازدارنده«.  و  »کاهنده« 

را نشان  یبدن تیفعال یدر ارتقا  نینو  یهایفناور یکنندگلیسه جنبه ت  شود،یم تیشده حماکد استخراج  100که توسط   گر«¬لی»تسه

شامل  دهند ¬یم که  »کاهنده«  نقش  برعکس،  استخراج  19.  مکد  نشان  است،  فناور   دهدیشده  رفتار    نینو  یهایکه  را سمت  افراد 

  ی هایکه فناور  دهدی م  نشانکد است،    29نقش »بازدارنده« که شامل    ت،ی. درنهادهند ¬یسوق م  یبدن   تیو کاهش سطح فعال  تحرکیب

تأث  نینو  به  یزندگ  یهاجنبه  ریبر سا  یرگذار یبا  غافراد،  فعال  میرمستق ی طور  در  مشارکت  از  را  م  یبدن  تیآنها  اساس  دارند ¬یباز  بر   .

اوقات   ی دنب  تیبه مشارکت افراد در فعال  یدهدر شکل  یچندوجه   یهانقش  ن ینو   یهایگرفت که فناور   جهی نت  توانیپژوهش، م  یهاافتهی

  زین   ای¬نقش کاهنده   کنند،¬ یعمل م  گر¬ل یعنوان تسه به  یبدن  ت یفعال  های¬فرصت   ش یو افزا  لیها با تسهآن  که یفراغت دارند. درحال

عنوان بازدارنده عمل کرده به  توانندیم  نی نو   یهایفناور  ن،یهستند. علاوه بر ا  زنی  تحرک¬کم   یرفتارها  دهندهجیطور بالقوه ترودارند و به

 بازدارند. یبدن تیافراد را از مشارکت در فعال میرمستق ی طور غافراد، به یو سبک زندگ حاتی مختلف بر تفکرات، ترج راتیتأث  قیو از طر
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 مقدمه

جزء فراغت  میزندگ   ی اساس  اوقات  که  است  شیوهی  به  شود.  تواند  گذرانده  مختلف  در    که  است  شده  مشخصهای  افراد 

یا  فعالیت فعال  خود  فراغت  اوقات  فعالیتغ های  هستند.  فعالیت یرفعال  به  افراد  فراغت  اوقات  غیرفعال  های  و  فعال  های 

ای دارند که  افراد فعالیت درگیرانه  ای است که در آن فرد یا منظور از گذران اوقات فراغت فعال، شیوهشود.  بندی میدسته 

برای  ؛  روند به شمار می  آندهنده  انجام  ،فعالیت باشند  یک  کننده دریافت  ینکها  جای  مستلزم تحرك و صرف انرژی است و به

آن؛   دهندهشوند تا انجاممحسوب میت فعالیکننده دریافت فرد یا افراد بیشتر ، درمقابل در شیوه غیرفعال .کردن ورزش ،مثال

  مشارکت در اوقات فراغت فعال و (.  2017مهر،  فر و عزیزی)تمیزیتماشای تلویزیون    گوش کردن به موسیقی یا   ، برای مثال

کند  فراهم می   فعال  یبه سبک زندگ   یابیدستو    یبهبود سلامت  یبرا  ی رامهم  یها، فرصتآن  مشارکت در  برای  نهیزمایجاد  

، اما تغییرات سبک زندگی سبب  شودمهم درك می  مسئلهیک    عنوانبههای اوقات فراغت فعال  (. فعالیت2001،  1)آلبریشتن 

و    2های اوقات فراغت فعال نشوند و دارای سبک زندگی غیرفعال باشند )اسکیلرهای بسیاری درگیر فعالیتاست تا گروه   شده

تواند کمک زیادی به جلوگیری از مشکلات  ی در اوقات فراغت میبدن  یت فعالدر حالی است که داشتن   نیا  ؛ (2019همکاران،  

تحرکی و افزایش سلامت و تندرستی افراد جامعه کند. مشارکت ورزشی راهکاری برای حفظ و تقویت سلامت اجتماعی و  کم

 3قرار گیرد )کیم  باید مدنظرمهم و ضروری است که    موضوعی اوقات فراغت  بدن  یتفعالرو  ینازا  ؛است  شده شناخته روانی افراد  

 (.  2021، و همکاران

گیری از به صورتی که بهره  ؛با بهبود سلامت جسمی، شناختی و روانی مرتبط است های ورزشی و تفریحیشرکت در فعالیت

(. نیاز به افزایش مشارکت افراد 2021،  و همکاران  4)بلک  کندتواند زمینه بهبود کیفیت زندگی افراد را فراهم  ها میاین فعالیت

فراغت  بدن   یت فعالدر   اوقات  از کشورهای  کشوردنظر  مهمواره    ، مهم  موضوعی  عنوانبهی  بسیاری  است.  بوده  مختلف  های 

ی و  بدن  یتفعالشده از  یه توصرسیدن اکثریت افراد به سطوح  نهای مربوط به  ی منظم، چالش بدن   یتفعالیافته، اهمیت  توسعه

ی را بسیار مهم تلقی  بدن  یتفعالهایی برای ارتقای  رو یافتن راهینازا  ؛اندشناخته را   تحركپیامدهای مضر سبک زندگی کم

 رات ییتغ  ریتأثتحت  ،نددهیاوقات فراغت انجام م   در  افرادکه    هایی حال، فعالیت  ینا  با   ؛(2018،  و همکاران  5کنند )ویدوپ می

از فناور  ی الگوها  رییتغاست و    گرفته  قرار  ی سرگرم  ی هافناورانه و بخش  مردم و    ی زندگ   وهیبر ش  ی اعمده  ریتأث  یاستفاده 

اقتصادها  ی هاتیفعال در  فراغت  است  افتهیتوسعه  ی اوقات  داشته  نوظهور  تلفن2015،  6)سیچتو   و  از  فناوری،  رواج  های  (. 

 ازجمله های مختلف زندگی افراد  های هوشمند، تأثیر عمیقی بر جنبه های بازی و ساعتتاپ گرفته تا کنسولهوشمند و لپ

(. در حوزه اوقات فراغت،  2023،  و همکاران  7های تفریحی گذاشته است )لئو ای و فعالیتهای حرفهکارهای روزمره، فعالیت

فناوری مفاهیم سنتی اوقات فراغت را دگرگون  یده شده است.تندرهمای  فزاینده  طور  بهرابطه بین اوقات فراغت و فناوری  

تا در  ها فرصتکرده و   افراد فراهم کرده است  برای  را  توران یتفعالیی  (.  2023،  8های فراغتی جدید شرکت کنند )توتر و 

 
1. Albrechtsen 

2. Eskiler  

3. Kim  

5. Black  

5. Widopp  

6. Ciochetto 

7. Liu  

8. Tutar & Turhan 



                                                                                           آصفی  و همکاران

 90 شماره ، 17، دوره 1404خرداد و تیر ، مطالعات مدیریت ورزشیفصلنامه 

کنند، بلکه به تقویت  یمهای اوقات فراغت را تسهیل  یتفعال از طریق افزایش ارتباطات و هماهنگی،    تنهانههای نوین  فناوری

،  مثال  عنوان  به  ؛(2022،  1کنند )واك و ولفوویچ تجربیات افراد در اوقات فراغت از طریق دسترسی به اطلاعات نیز کمک می

افراد این فرصت را داده است تا در تجربیات واقعیت مجازی شرکت کنند   های زندگی واقعی  یتفعال   که فناوری اکنون به 

کند. همچنین فناوری دسترسی به اطلاعات و منابع را برای  یمسازی  یه شب ورزش، مسافرت و تعاملات اجتماعی را    ازجمله

ی اجتماعی تسهیل کرده  هارسانهی  هاگروهی رزرواسیون و  هانظامی آموزش آنلاین،  هابرنامه  ازجملههای اوقات فراغت  یتفعال

ی،  مجاز تیواقع یهایباز، نیآنلا یباز یهاپلتفرم، هوشمند یهایگوشنوین )مانند   یهایفناور(. 2023است )توتر و توران، 

پخش    یفناور  و  ها ن یدوربی )مانند  میقد  ی هایبا فناورمختلف  ت  ااغلب از جهو...(    شرفتهیپ   یدنیپوش  یورزشلوازم  و    زاتیتجه

  ها،یژگیمعمولاً و دیجد  یهایفناور. متفاوت هستندی و...(  سنت یورزش زاتیتجهی، دست یزیروم یهایباز ی،سنت یونیزیتلو

 ، تریعسرعت پردازش سر  ،تری جذابوجود نداشتند. طراح  تریمیقد  یهایدارند که در فناور  یانوآورانه   یکردهایرو  ا یعملکردها  

این موارد است که   ازجملهتر و بیشتر  تر، قابلیت دسترسی راحتشرفتهیعملکرد پ ،  شتریب  یساز رهیذخ  تی، ظرفبیشتروضوح  

های هوشمند مانند تلفن  صرفهبهمقرون، ابزارهای در دسترس و  مثال  عنوان  به  ؛ شده است  هاآنی بیشتر  اثربخشیی و  کاراباعث  

یر  تأث  هاآندهند که بر نحوه گذراندن اوقات فراغت  های زیادی را در اختیار افراد قرار میشخصی یا فناوری پوشیدنی، داده

دهی اوقات  های محرکی را برای سازمانهای نوین ممکن است روش وریافن عبارتی،  به  ؛(2022گذارد )واك و ولفوویچ،  می

د  نهای هدف روزانه و حمایت همسالان در اختیار افراد قرار دهاندام و دریافت یادآوری  های تناسبفراغت، دسترسی به برنامه

 (.2021)مالیزیا و همکاران، 

ی مختلف تغییر داده است. در حوزه فعالیت بدنی و ورزش نیز  هاحوزهامروزه، فناوری نحوه گذراندن اوقات فراغت افراد را در 

که تأثیرات دنیای ارتباطات و تغییرات در   ی طور  به ؛یافته است  ییرتغهای ورزشی  اوقات فراغت مربوط به فعالیت  هایشکل

های فناوری  که پیشرفت  یحال  در(.  2021،  2حوزه الکترونیک بر مسائل مربوط به اوقات فراغت ورزشی ملموس است )راشل 

  عبارت  به  ؛نیز منجر شده است  ها آنی  بدن   یتفعالمیزان    چشمگیرفواید زیادی را برای افراد به همراه داشته است، به کاهش  

دیگر،  و از طرف    کنندتر  های اوقات فراغت ورزشی را جذاب و دردسترسفعالیت اندتوانسته سو   های نوین از یک یگر، فناورید

، و همکاران  3)وئسنر  اندگذاشتههای اوقات فراغت غیرفعال، بر سبک زندگی افراد تأثیر منفی  ایجاد برخی فعالیت  واسطهبه

بیان  ین ازا  ؛(2021 پ   نوین  هاییفناورشود  یم رو  ب  (دولبه  ریشمشبه    هیشب  اریبس)  یادهیچینقش  رفتار    یباز  تحركیدر 

 ی ریگ( به همهیاانهیتحرك و راکم  ییوئد یو  یهای)مانند باز  نوین   ی هایاز فناور  ی، برخطرف  یک  از  ؛ به طوری کهدکننیم

و سلامت  ی  بدن  یتفعال  یارتقا  یبرا  یاندهیطور فزا  به  گر،یاز طرف د   و  اندکمک کرده  یتحرك بدن   نبودو    تحرك یرفتار ب

های تلفن همراه )تلفن، تبلت  (. همچنین توسعه اخیر اینترنت و دسترسی به آن بر دستگاه2019،  4)گائو و لی   اند شدهاستفاده  

باعث ترویج    5های آنلاین های اجتماعی و سایر رابطی افراد تأثیر منفی گذاشته است و رسانهبدن   یتفعالبر  و  ها(  و سایر دستگاه

های روزانه حذف کرده و  فناوری نیروی کار را از فعالیت  خصوصبه  ؛(2021اند )وئسنر و همکاران،  ی شدهبدن   یتفعال  نبود

را تسهیل کرده و فرصت اوقات فراغت  ایجاد کرده استاشکال غیرفعال  اوقات فراغت فعال  برای  که   یطور  به  ؛های کمتر 

 
1. Wac & Wulfovich 

2. Rachel 

3. Woessner  

4. Gao & Lee 

5. Online Interfaces 
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ی کمتر است  بدن   یتفعال ، ساعات کار بیشتر و انجام  تحركکمو    پراسترسشلوغ،    ایجامعه  عنوانبهجوامع امروزی    شاخصه

 (. 2001)آلبرشتسن، 

های ورزشی  های اجتماعی و حضور در فعالیتهای نوین توانسته است از طرفی فرایند حضور افراد در میان گروهحضور فناوری

و باعث ایجاد سبک زندگی غیرفعال    تأثیر گذاشتهبرخی افراد    برهای ورزشی  حضور در فعالیت  ،را تسهیل کند و از طرف دیگر

ی، ورزش و سلامت نقش  بدن  یتفعالهای نوین در ارتقای  فناوری  ، اندشده است. در این خصوص، برخی تحقیقات نشان داده

؛ محمدی  2019؛ گائو و لی،  2018،  و همکاران  3؛ آیسونی2015،  و همکاران  2لیتمان؛  2007،  و همکاران  1اند )هورلینگ داشته

  ؛2023؛ لیو و همکاران،  2023،  و همکاران  6گروسو؛  2021،  و همکاران  5مالیزیا ؛  2021،  و همکاران  4؛ درانک2020و قائدی،  

ی، مشکلات  بدن   یتفعال  نییح پاوبا سط  یفناور  ادیزکاربرد    ،ند اه(. از طرف دیگر تحقیقات نشان داد2024  ،و همکاران  7لانگینی 

،  و همکاران  10؛ الوطیبی 2018،  9؛ گوماس و آیساك 2014،  و همکاران  8است )مارتین   مرتبطتحرك  جسمی و روانی و رفتار کم

(. 2024  لانگینی و همکاران،  ؛2023،  و همکاران  13سزار ایفه؛  2023،  و همکاران  12ابابه؛  2022،  11المقاوی و البراقی؛  2020

ی خوببهویژه در اوقات فراغت هنوز  به  ،یبدن   یتفعالهای نوین در مشارکت افراد در  نقش فناوری  ،دهدنتایج تحقیقات نشان می 

عنوان های نوین توسط کاربران به اساسی در این خصوص وجود دارد. امروزه فناوری  هایو ابهام  هامشخص نشده است و تناقض

های  های اجتماعی، نوشتن وبلاگ و فعالیتها، یادگیری آنلاین، خرید آنلاین، گردهماییمنبع اطلاعات و سرگرمی، ارائه بازی

معمولاً »اوقات فراغت    ، شودیمهایی انجام  یتفعالرو به دوره زمانی که در آن چنین  ینازا  شوند؛می  استفاده بخش مختلف  لذت

یا   فراغت دیجیتال« گفته  سادگبهآنلاین«، »اوقات فراغت سایبری«، »اوقات فراغت مجازی«  شود )نیمورد و  یمی »اوقات 

زمانی تعریف کرد که افراد از ابزارها و بسترهای دیجیتال برای   عنوانبهتوان یمرا  15(. اوقات فراغت دیجیتال2012، 14آدونی 

کنند  یمسرگرمی، تفریح، کسب دانش، ارتباطات، اجتماعی شدن و فرار از حالات روحی منفی در اوقات فراغت خود استفاده 

 (.2023)توتر و توران، 

افراد هستیم که    ،توان گفتیم  یکل  طور  به  یرات فراوانی بر  تأثدر حال ورود به ادغام یکپارچه فناوری در زندگی روزمره 

های  فناوریچنین روندی باعث شده است تا  (.  2024،  16خواهد گذاشت )سییانتای و تامدی   هاآنهای مختلف زندگی  حوزه

  ؛(2021ها یا تهدیدهایی برای اوقات فراغت ایجاد کند )وئسنر و همکاران، دولبه عمل کرده و ظرفیت یشمشیر مثابهبهنوین 
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https://www.jmir.org/search?term=Leib%20Litman&type=author&precise=true&authorlink=true
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(. نبود مطالعات کافی  2021،  و همکاران  1است )پدرسون   نشده عمده شناسایی    صورت  بهیرات  تأثاین در حالی است که این  

تا    ده استشسبب    ،ی اوقات فراغتبدن  یتفعال  خصوصبهی  بدن   یتفعالهای نوین در مشارکت افراد در  نقش فناوری  بارهدر

این    ؛های فراوانی وجود داشته باشدهای مربوط به اوقات فراغت فعال بدنی چالشریزی و توسعه فعالیتامروزه در مسیر برنامه

آمده امروزی توجه یشپ به تغییرات    بایدهای اوقات فراغت فعال بدنی  در حالی است که در مسیر توسعه و گسترش فعالیت

  اوقات فراغت  ی بدن  یتدر فعال   افرادمشارکت  در    نوین  یهایفناور  رو انجام تحقیق حاضر که به دنبال شناسایی نقش ین ازا  شود؛

 درگذران های نوین تا نقش و اهمیت فناوری شودتواند ضمن ایجاد شواهدی ارزشمند در حوزه اوقات فراغت، سبب است، می

به کار  های فراغتی افراد جامعه  گذاریدر سیاست  آمدهدستبهو اطلاعات    شودازپیش مشخص  یشبی اوقات فراغت  بدن  یتفعال

سازی اوقات فراغت فعال افراد  های مناسب در مسیر رشد مشارکت در فعالیت بدنی و ورزش و همچنین غنی. ایجاد رویهودر

اهمیت   ، های در هزاره جدیدهای نوین و پی بردن به نقش مهم این فناوریفناوری ازجملههای محیطی  گیری از جنبهبا بهره

در    نوین  یهایفناور  اصلی تحقیق حاضر این است که نقش  سؤالرو  ینازا  کند؛ پژوهش را مشخص میو ضرورت انجام این  

 چیست؟اوقات فراغت  یبدن تیدر فعال افرادمشارکت 
 

 روش پژوهش
تحقیقات کاربردی بود. در این   ونظر هدف جز روش تحقیق کیفی از نوع اکتشافی بود که به شکل میدانی اجرا شد. تحقیق از

افراد خبره و صاحب اجتماعی و علوم کامپیوتر  تحقیق  تربیتی، علوم  به   براینظران در حوزه علوم ورزشی، علوم  دستیابی 

گیری در تحقیق حاضر هدفمند بود که به شیوه عنوان جامعه تحقیق مدنظر قرار گرفتند. روش نمونههای کیفی تحقیق بهداده

( استفاده شد. با  2016،  و همکاران  3)مالترود  2برفی اجرا شد. در این تحقیق برای تعیین حجم نمونه از قدرت اطلاعاتگلوله 

ویژگی  بر موضوعی خاص(،  )تمرکز  به هدف مطالعه  مشارکتتوجه  )های  پیشینه موضوع  تجارب(،  و  )دانش   نبودکنندگان 

به نظری افراد متخصص در  هوابستگی  با  استراتژی تجزیه  خاص(، کیفیت گفتگو )گفتگو  ها  تحلیل داده   و  زمینه موضوع( و 

کنندگان برای انجام تحقیق کیفی  (. این حجم از مشارکت1)جدول  شد    ن مصاحبهانفر از متخصصسیزده )تحلیل مضمون( با  

 (. 2016، و همکاران 4و تحلیل مضمون کفایت دارد )بروان
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 شوندگان مصاحبهشناختی های جمعیتتوصیف ویژگی -1ل جدو

Table 1- Describing the demographic characteristics of the interviewees 

 تعداد 

Number 

سطح 

 تحصیلات

Education 

level 

 جنسیت 

Gender 

رشته 

 تحصیلی

Field of 

study 

 گرایش تحصیلی 

Academic 

orientation 

 تعداد 
Number 

 حوزه پژوهش 

Field of research 

 دکتری نفر  13
 مرد 11

 زن  2

 3 مدیریت ورزشی  علوم ورزشی 
 اوقات فراغت و تفریحات سالم 

 بازاریابی ورزشی 

 5 شناسی جامعه علوم اجتماعی 

 اوقات فراغت 

 سبک زندگی و ابعاد آن 

 های اجتماعیآسیب

 3 فناوری اطلاعات  علوم تربیتی 
های اجتماعی  اینترنت، شبکه

 و فضای مجازی 

 ای های رایانهبازی 2 هوش مصنوعی علوم کامپیوتر 

 

نیمه  مصاحبه  و  جمع اسنادکاوی  برای  دادهساختاریافته  تحقیق  آوری  رفتهای  کار  مقبولیت .  به  مانند  اعتبار  معیارهای 

 برای ( نیز برای افزایش اعتبار تحقیق مدنظر قرار گرفت.  2009،  1)باورپذیری(، قابلیت انتقال و تأییدپذیری )پیتنی و پارکر 

از    گانشوندهای متعدد استفاده شد. در قسمت منابع متعدد سعی شد مصاحبهافزایش مقبولیت از منابع، تحلیلگران و روش

های  روش و تحلیل داده   هخصوص تحلیلگران متعدد، از دو نفر آشنا برعلوم مختلف مرتبط با موضوع تحقیق انتخاب شوند. د

در  .  رفت  کار  های تحقیق به آوری دادههای متعدد نیز اسنادکاوی و مصاحبه برای جمعدر بخش روش  .کیفی بهره برده شد

حداکثری و غیرتکراری موضوعات سعی شد، احتمال انتقال مفاهیم  ها و استخراج  مرحله قابلیت انتقال با مرور متعدد مصاحبه

د و ضمن کسب اجازه از  شتحقیق مکتوب  روند    ، رمراحل کا  تمام پذیری در ییدأت  منظوربه  ها افزایش داده شود.به سایر محیط

نفر از  در طول تحقیق در دستور کار بود. همچنین    بردارییادداشت  د و همچنینشها ضبط  کنندگان، تمام مصاحبهمشارکت

شوندگان  دو سؤال اصلی از مصاحبه ی، طور کل  . بهشد آمده استفاده دستعنوان دوست منتقد برای تحلیل کدهای بهسومی به

ش  پرسیده  پیگیری  سؤالات  برخی  با  فناورید:  همراه  و  امروزه  دارند؟  افراد  فراغت  اوقات  درگذران  نقشی  چه  نوین  های 

  75تا    35های بین  های نوین چه تأثیری بر پرداختن افراد به فعالیت بدنی در اوقات فراغت دارند؟ زمان انجام مصاحبه فناوری

 .بوددقیقه 

بروان و   های تحقیق استفاده شد.تحلیل داده  و برای تجزیه(  2006)  2براون و کلارك تحلیل مضمون  الگوی  در این تحقیق از 

داده 2006)  کلارك تحلیل  برای  روش  یک  را  مضمون  تحلیل  می (  کیفی  در  های  معنایی  الگوهای  شناسایی  بر  که  دانند 

دارد.    ایمجموعه  تمرکز  داده  فراز  تحلیل،  داده ااین  بطن  یا مضامین در  الگوها  را شامل مییند شناسایی  شود.  های کیفی 

ها و برای دستیابی به مضامین  جلو بین کل مجموعه دادهمداوم و روبه  یها طی حرکتتحلیل داده  و  براساس این الگو، تجزیه

ای ارائه دادند که چارچوبی  مرحله( راهنمای شش2006پذیرد. براون و کلارك ) ها انجام می قبول و مفید مبتنی بر دادهقابل 

 (. 1های کیفی است )شکل بسیار مفید برای انجام تحلیل داده 

 
1. Pitney & Parker 

2. Braun & Clarke 



                                                                                            آصفی  و همکاران

 90 شماره ، 17، دوره 1404خرداد و تیر ، مطالعات مدیریت ورزشیفصلنامه 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 ( 2006کلارک )  و مضمون براون تحلیل ایمرحلهچارچوب شش -1شکل 

Figure 1- Brown & Clark's (2006) six-step thematic analysis framework 

 

 ، های تحقیقآشنایی با داده  برایهای صوتی به نوشتار تبدیل شدند،  اینکه تمام مصاحبه  از  بعد  ،هادر مرحله اول آشنایی با داده

های  خوانده شدند و از طریق مطالعه و نگارش مکرر عبارت  دوبارهخوانده و  یک بار    زیاد  های حاصل از مصاحبه با دقترونوشت

کدهای    های تحقیق، مرحله دوم یعنی ایجاد د. بعد از آشنایی با دادهشها حاصل  آشنایی با داده  ،ها آمده از مصاحبهدستبه

های ابتدایی درباره کدها  اولیه )استخراج مفاهیم از عبارات معنایی( شروع شد. پس از به پایان رساندن مرحله اول که ایده

های متن کدگذاری انجام شد  صورت جداگانه کار شد و روی همه تکه  ها روی هر متن بهدهی دادهبا سازمان  ،گرفته بود  شکل

طور خاص    ط به موضوع تحقیق است یا بهرسید مربوو از طریق کدگذاری هر رونوشت، هر بخش از متن را که به نظر می

ها، کدها  کند، بررسی و برچسب زده شد. پس از اتمام کار و قبل از رفتن به سراغ بقیه رونوشتسؤال تحقیق را پشتیبانی می

کدهای جدید ایجاد و کدهای موجود   ، . همچنین در حین کارشدبحث  ها  درباره آن  هم مقایسه شدند و   در هر مصاحبه با 

وجو برای استخراج مضامین شروع شد. این مرحله کنکاش برای یافتن این مرحله، جست   از  اصلاح و تغییر داده شدند. بعد

مضمون مشابه   بلند از مفاهیم تهیه شد. سپس مفاهیمی که  فهرستیمضامین فرعی بود. در این مرحله تمام مفاهیم بررسی و  

ند و در یک مضمون اولیه تجمیع شدند. بین مرحله دوم یعنی تولید کدهای  در کنار هم قرار داده شد  ،و مرتبط به هم داشتند

توجهی وجود داشت. مرحله چهارم بررسی مضامین بود. در  درخور همپوشانی    ، وجوی مضامیناولیه و مرحله سوم یعنی جست

صورت   بدین  ؛صورت مناسب پوشش داده باشند   این مرحله بررسی شد مضامین فرعی ایجادشده مفاهیم زیرمجموعه خود را به 

کنند یا خیر. کدهای  ها واقعاً از آن پشتیبانی میو در نظر گرفته شد که آیا دادهشد  که اطلاعات مربوط به هر مضمون مطالعه  

و برای مرتبه دوم بررسی و اصلاح شدند و برخی از کدها حذف    شده  بازبینی دوباره   ، شناسایی شدند  وماولیه که در مرحله س 

گذاری مضامین انجام شد. در این مرحله اصلاح نهایی مضامین انجام شد و چگونگی  تعریف و نام  ،. بعد از طی این مرحلهشدند

  های نوین در مشارکت افراد در فعالیتعنوان نقش فناوری. در این مرحله سه مضمون اصلی بهشدمشخص    ها ارتباط بین آن 

شکل گرفت. مرحله نهایی تهیه گزارش بود. بعد از انجام مراحل   «بازدارنده»و  «  کاهنده»،  «لگریتسه»بدنی اوقات فراغت شامل  

بدنی اوقات فراغت، مشخص   های نوین در مشارکت افراد در فعالیتکردن مضامین و شناخت سه نقش برای فناوری  بالا و نهایی

شامل  نیز  « بازدارنده»کد استخراجی و نقش  19شامل  «کاهنده »کد استخراجی، نقش  100شامل  «لگریتسه»نقش که شد 

 تدوین گزارش

 مضامین بررسی

 وجو برای استخراج مضامینجست

 ایجاد کدهای اولیه

 هاآشنایی با داده

 مضامین گذارینامتعریف و 
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کد براساس    148  ،کد اولیه  300پس از بررسی و اصلاح و تغییر کدها از بین    ،درمجموع در این تحقیق  . کد استخراجی بود  29

 روش تحلیل مضمون در سه نقش شناسایی و گزارش شد. 
 

 نتایج
  «کاهنده»،  «لگریتسه»های نوین در مشارکت افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت دارای سه نقش مهم  فناوری  ،نتایج نشان داد

 د.شهای تحقیق شناخته شده از مصاحبهکد باز استخراج  148ها براساس (. این نقش2هستند )شکل   «بازدارنده»و 

 
 بدنی اوقات فراغت های نوین در مشارکت افراد در فعالیتنقش فناوری -2شکل 

Figure 2- The role of new technologies in people's participation in leisure time physical activity 

 

 لگر یتسهنقش  

مختلف باعث تسهیل و افزایش فعالیت    هایروشهای نوین از  مشتمل بر مواردی است که فناوری  لگریتسهمضمون اصلی  

توانند شرایطی فراهم کنند که  کننده دارند و میهای نوین جنبه تسهیلعبارتی، فناوریبه  ؛ دنشوبدنی اوقات فراغت افراد می

 های فراغت رشد و افزایش دهند.بدنی افراد را در زمان میزان فعالیت
 

 لگریتسهمربوط به نقش  یاستخراج نیمضام -2  جدول
Table 2- Extractive themes related to the facilitator role 

 کد محوری 
Axial code 

 ی باز کدها
Open codes 

 شونده کد مصاحبه
Interviewee code 

 لگریتسه

 کمک به تبیین اهمیت و ارزش فعالیت بدنی اوقات فراغت
 فعالیت بدنی و ورزش درباره کمک به افزایش دانش و معرفت  

 اندام در افراد افزایش تمایل و اهمیت دادن به مدیریت بدن و تناسب
 تسهیل دسترسی افراد به مطالب و موضوعات علمی درخصوص فعالیت بدنی

 خصوص فعالیت بدنیرگذاری مطالب و موضوعات علمی مهم دتسهیل اشتراك

 های جدید و نوظهورکمک به افراد برای آشنایی و اجرای ورزش

 های مجازیبدنی از طریق تشکیل گروه   افزایش میزان مشارکت در فعالیت
 نوردیروی و کوه کمک به تشکیل تیم و گروه برای انجام پیاده 

 تسهیل انجام فعالیت بدنی با دوستان و همسالان
 ایجاد ارتباطات بیشتر و مؤثرتر و افزایش مشارکت در اوقات فراغت

P1, P2, P3, P4, 
P5, P6, P7, P8, 
P9, P10, P11, 

P12, P13 

نقش فناوری 

های نوین

رتسهیل گ

بازدارندهکاهنده
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 کد محوری 
Axial code 

 ی باز کدها
Open codes 

 شونده کد مصاحبه
Interviewee code 

 وجو و مشارکت در فعالیت بدنی و ورزشیندهای جستاتسهیل فر
 روزتسهیل امکان انجام فعالیت بدنی در هر زمان از شبانه

 زمان افراد و تنظیم زمان انجام فعالیت بدنیکمک به مدیریت 
 کاهش نیاز به حضور در زمان خاصی برای انجام فعالیت بدنی

 ایجاد انعطاف در زمان انجام فعالیت بدنی برای افراد
 کمک به انجام فعالیت بدنی و ورزش بدون نیاز به مربی و افراد متخصص

 تسهیل برقراری ارتباط بین افراد و مربیان ورزشی خود از راه دور
 هاکمک به مربیان برای آموزش و تمرین مخاطبین خود از راه دور و رفع نیاز به حضور فیزیکی آن

 های ورزشیافزارها و برنامههای ورزش کردن از طریق کاربرد نرمکاهش هزینه

 تر برای مشارکت در فعالیت بدنی اوقات فراغتریزی بهتر و بهینهتسهیل برنامه

 تر از فعالیت بدنی اوقات فراغتتر و کاملتر، دقیقتسهیل کسب بازخورد سریع
 افزارهای تحلیل عملکرد در انجام فعالیت بدنیایجاد امکان کاربرد نرم

 کمک به تعیین وضعیت سلامتی افراد ورزشکار و غیرورزشکار

 کمک به افراد برای تنظیم و چک کردن روند فعالیت بدنی و تمرینات خود
 افزایش دسترسی به وسایل و تجهیزات ورزشی هوشمند

 کمک به دسترسی افراد به تمرینات مختلف ورزشی
 کمک به انجام فعالیت بدنی در محیط خانه

 های غیرورزشیکمک به انجام فعالیت بدنی در مکان
 ها و فضاهای ورزشینیاز کردن افراد از حضور در باشگاه بی

 یابی سریع فضاها و اماکن فعالیت بدنیتسهیل مکان
 های فعالیت بدنی مختلفتسهیل مقایسه و انتخاب مکان

 کاهش نیاز به حضور در مکان خاصی برای انجام فعالیت بدنی
 کرونابیماری  عشیوهای خاص مثل زمان کمک به انجام و حفظ فعالیت بدنی در زمان

 های مختلف ورزشی افراددر دسترس قرار دادن تمرینات و نمایش
 های کاهش و افزایش وزناندازی کمپینکمک به راه 

 سازی و تیم سازی برای انجام فعالیت بدنیکمک به شبکه
 های هفتگی ورزشیتشویق افراد به فعالیت بدنی با ایجاد چالش

 ای کردن عملکردهای فعالیت بدنی و ورزشی خودکمک به افراد برای رسانه
 گذاری عملکردهای فعالیت بدنی و ورزش افرادکمک به اشتراك

 ی خاص ورزشیافزارهانرمافزایش میزان فعالیت بدنی با کاربرد 
 هاAVGs در دسترس کردن انجام فعالیت بدنی در هر زمان و مکانی با کاربرد

... 

 

بدنی اوقات فراغت نیز    بدیلی درگذران اوقات فراغت افراد دارند. این نقش درمورد فعالیتنقش مهم و بی  نینوی  هایفناور

افزایش فعالیتکه فناوری  طوری  به  ؛صادق است ابعاد مختلف به انجام و  از  نوین  کنند.  فراغت کمک می   بدنی اوقات  های 

  و افراد را به سمت انجام فعالیت  شوند بدنی در بین افراد می  باعث ایجاد و رونق فعالیت  لگریتسههای نوین در نقش  فناوری

های نوین در مدیریت زمان  فناوری  ،شوندگانکنند. به اعتقاد برخی مصاحبهبدنی تشویق می  فعالیت  بدنی و حفظ و تداوم

ردن زمان های نوین به افراد در مدیریت، تنظیم و منعطف کدارند. فناوری  لگریتسهبدنی اوقات فراغت نقش    انجام فعالیت

های ورزشی، کاهش تعهد به حضور منظم در زمان خاصی  انجام فعالیتبرای  جویی در زمان افراد  بدنی، صرفه  انجام فعالیت

بدنی    دلخواه و دردسترس افراد، ایجاد امکان و تنظیم انجام فعالیت  هایبدنی در زمان  بدنی، انجام فعالیت  برای انجام فعالیت
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در این    د.ند کمک کننتوانکرونا می بیماری  گیری  های خاص مثل همهبدنی در زمان  روز و داشتن فعالیتدر هرزمانی از شبانه

های عادی به باشگاه  توانستم در زمانمثلاً برای خود من که به دلیل مشغله زیاد نمیکرد: » شونده چهارم بیانراستا مصاحبه

ساعت در  تمامبروم،  کارم  و  داشتم  دوست  که  می  هایی  انجام  را  تمریناتم  موبایلم  با  شب  یا  عصر  بود،  )شده  .  «(P4دادم 

تأثیر قرار داده است، یعنی هر موقع  های فعالیت بدنی افراد را تحتهای نوین زمانفناوری»  کرد: شونده یازدهم اظهارمصاحبه 

به شرطی که موارد دیگر را در    ؛ شب  یا   صبح، ظهر، عصر   : توانند فعالیت بدنی داشته باشندروز که افراد بخواهند، می از شبانه

هر وقت که میل و    نظر زمانی شرایطی ایجاد کرده است که افراد زندگی انجام داده باشند و وارد فضای فراغتی شده باشند. از

های خاصی سرویس  ها و اماکن ورزشی فقط در زمانکه باشگاه  صورتی  در  ؛توانند فعالیت بدنی انجام دهنداراده کردند می

های نوین اضافه کرده این است که انعطاف  مزیتی که فناوری: »شونده هفتم نیز بر این نظر بودمصاحبه  .«(P11دهند ) می

در حالت عادی اگر قرار باشد فرد به باشگاه برود، باید یک ساعت مشخصی را از روز   .استخاصی به زمان انجام فعالیت داده  

کنید، نیاز  ها استفاده می که وقتی شما در منزل خودت هستی و از این فناوری حالی  در؛  یا هفته را به این کار اختصاص دهد

 . «(P7توانید از وقت تمرین استفاده کنید )وآمد ندارید و بیشتر میصرف وقت برای رفت به

فراغت به افراد کمک   بدنی اوقات های نوین در تعیین و انتخاب مکان انجام فعالیتفناوری ، شوندگانبه اعتقاد برخی مصاحبه

ترین و ترین و در دسترستوانند به افراد در انجام فعالیت بدنی و تمرین در راحتهای نوین میفناوری  ،عبارتی به؛  دنکنمی

ها برای فعال  ترین مکان، کاهش نیاز به رفتن به مکان خاصی برای انجام فعالیت بدنی، ایجاد فرصت در همه مکانموردعلاقه

1 های غیرورزشی، در دسترس کردن انجام فعالیت بدنی در هر مکانی با کاربرد  بودن، انجام فعالیت بدنی در مکان
AVG،ها  

بدنی، اطلاع، مقایسه    یابی فضاها و اماکن فعالیتهای شخصی در خانه، انجام فعالیت بدنی در محیط خانه، مکانباشگاه  داشتن

های مختلف ورزشی، امکان داشتن تجارب فراغتی یکسان بین افراد در مناطق مختلف جغرافیایی ها و باشگاهو انتخاب مکان

و انتقال انواع ورزش و فعالیت بدنی به مناطق دوردست و کوچک و کاهش تعهد به حضور منظم در مکان خاصی برای انجام  

توان در خانه در پارك نزدیک  می  با حضور فناوری»  :شونده هفتم معتقد بودمصاحبه   در این راستا  کمک کنند.   ،فعالیت بدنی 

ترین ها این امکان را به ما دادند که در راحتبه خانه و هر مکانی که دوست داریم تمرینات ورزشی را انجام دهیم. فناوری

های انجام فعالیت  ها بر مکانتأثیر فناوریکرد: »بیان    شونده هشتممصاحبه  «.(P7مکان ممکن به فعالیت و تمرین بپردازیم )

 های خاص مراجعه کنیدزیرا نیاز نیست برای انجام فعالیت بدنی حتماً با باشگاه و خارج از خانه و یا مکان ؛بدنی مثبت است

(P8).»  د که در هر مکانی که شرایط ندههای نوین این امکان را به افراد میفناوریبود: »این نظر  بر  شونده یازدهم  مصاحبه

هایی که در  مانند تردمیل ؛که همواره در اختیار ماست  کنندمیزیرا فضایی ایجاد    ؛ی بپردازندبرایشان مهیا است به فعالیت بدن 

از خانه بروند؛ بنابراین با دخالت فناوری انجام   خانه است و نیاز نیست افراد برای انجام فعالیت بدنی به مکان دیگری غیر 

بدنی خانه فناوری  .محور شده استفعالیت  اندازه  پیشرفت فناوری و  ازنظر کیفیت حجم و  باعث شده تجهیزات ورزشی  ها 

احتمالاً  یان کرد: »شونده چهارم نیز بمصاحبه  «.(P11راحتی در خانه خود باشگاه شخصی داشته باشند )جوری باشد که افراد به

 .اه مناسب استتوان فهمید که کدام باشگ زمانی که به دنبال یک مکان مناسب برای ورزش کردن هستیم با سرچ کردن می

 «. (P4صورت جزئی در پیدا کردن مکان مناسب برای ورزش به ما کمک کند )  تواند بهفناوری می

 
1. Active Video Games 



                                                                                           آصفی  و همکاران

 90 شماره ، 17، دوره 1404خرداد و تیر ، مطالعات مدیریت ورزشیفصلنامه 

توانند به میزان مشارکت افراد در فعالیت بدنی از طریق  های نوین میفناوریکه  شوندگان اعتقاد داشتند  برخی از مصاحبه 

های مجازی ورزش  ( در بین جوانان، تشکیل گروهAVGsویی فعال )ئهای ویدهای خاص ورزشی، افزایش بازیکاربرد اپلیکیشن

های  بدنی، ایجاد گردهمایی و چالش  سازی و تیم سازی برای انجام فعالیتها، شبکهآور ورزش در این گروهو القای حس نشاط

اندام و فعالیت بدنی، افزایش دسترسی افراد به تمرینات مختلف ورزشی،   تناسب هفتگی ورزشی، باارزش و بااهمیت نشان دادن

های ورزشی افزایش و  اندازی کمپینبرقراری ارتباط، آموزش و تمرین بین افراد و مربیان ورزشی خود از راه دور، تشکیل و راه

گذاری عملکردهای فعالیت  کرونا و همچنین اشتراك گیری بیماری  همهفعالیت بدنی در شرایط خاص مانند    کاهش وزن، حفظ

روی موبایلم به     Healthاپلیکیشن من با نصب  کرد: »شونده اول بیان  مصاحبه  بارهدر این    بدنی و ورزش در افراد کمک کنند.

چون این برنامه انواع حرکات ورزشی، تعداد و دفعات اجرای هر حرکت، میزان تنفس،    ؛انجام فعالیت بدنی بیشتر ترغیب شدم

گرفت و با مقایسه این نمودار ر خود داشت و نموداری برای میزان فعالیت در نظر می د  استراحت و حتی کالری مصرفی را

بنابراین من به استفاده دوباره    گرفت؛ها و امتیازاتی را برایم در نظر میو تشویق دادمیزان پیشرفتم نسبت به قبل را نشان می

شونده  مصاحبه  «.(P1) شدم روز قبل ترغیب می  فعالیت بدنی و افزایش میزان فعالیت نسبت بهنکردن  از این برنامه و ترك  

کرد بیان  »دوم  فناوری:  کمک  آمدهگجت  ،به  وجود  به  سلامتی  مچهای  یک  شامل  که  گاماند  تعداد  که  هستند  ای  ه بند 

کنند که فعالیت بدنی داشته باشد و وضعیت  فرد را ترغیب می دهند و از این طریقشده و کالری مصرفی را نشان میبرداشته 

بخشی از فناوری وجود دارد که سعی دارد به تحرك  »  ،شونده سومبه اعتقاد مصاحبه  «.(P2سلامت خود را مرتب چک کند ) 

های دیجیتالی  همان بازی یا  AVGs  شوندهای دیجیتالی حرکتی که با حرکات بدن کنترل میازجمله بازی  ؛ها کمک کند آدم

موقعیت  که  فعال در  را  میفرد  قرار  قابل حرکت  )ن دههای  باشد  داشته  بدنی هم  بازی حرکات  در حین  بتواند  تا  .  «(P3د 

از فناوریکرد: »شونده چهارم عنوان  مصاحبه بدنی را زیاد کند. با    تواند مشارکت در فعالیتها تا حدود زیادی میاستفاده 

ورزشی  یک  برای اینکه بتوانید    .توان افراد را کنار هم جمع کرددهند میهای مجازی که تشکیل میافزارها و گروههمین نرم

نوردی یا مثل اختصاص زمانی برای تمرین روی و کوهمثل ورزش صبحگاهی، پیاده  ؛را در کنار هم انجام دهند و لذت ببرند

گیری ارتباط با  تواند به شکلهای مجازی میحضور در شبکه»  ،شونده نهمبه اعتقاد مصاحبه  «.(P4های خاص یا یوگا )ورزش

بین اگر افراد سبک فعال   این  گیرند. در  برخی دوستان اینترنتی منجر شود که خواسته یا ناخواسته در لیست یکدیگر قرار

بگذارند  زندگی نمایش  به  را  )می   ،خود  شوند  بدنی  فعالیت  در  مشارکت  افزایش  موجب  یکدیگر  بر  تأثیر  با    «.(P9توانند 

های خاص مانند  های نوین در انجام فعالیت بدنی و ورزش در زمانکننده فناورینقش کمککرد: »بیان   شونده هفتممصاحبه 

ها افراد شرایط رفتن به باشگاه و خارج شدن از منزل را نداشتند و به کمک  زیرا در این زمان  ؛زمان کرونا بیشتر نمایان شد 

 ی چنینهای انجام دادن یوگا در منزل یا موارد این ا کمپینیهایی برای کاهش یا افزایش وزن  های نوین توانستند کمپین فناوری

راه بهرا  را  ارتباطات خود  با   اندازی کنند و  بدنی  انجام فعالیت  برای  )  صورت مجازی حفظ کنند و    «. (P7هم همراه شوند 

توان می  ،های نوین در جهت فعالیت بدنی داشته استکه فناوری  یهای از کمک، »شونده سیزدهمبه اعتقاد مصاحبههمچنین  

یا افراد مختلف از راه دور ارتباط برقرار کنند و با    شاگردان خودشانبه این اشاره کرد که به مربیان کمک کرده بتوانند با  

  « صورت مجازی فعالیت بدنی انجام دهند صورت تصویری ببینند و در کنار هم به های آنلاین همدیگر را به شرکت در کلاس

(P13.) 
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 نقش کاهنده 

تحرکی در افراد  بدنی اوقات فراغت و افزایش کم   های نوین در کاهش فعالیتکننده نقش فناوریمضمون اصلی کاهنده بیان

 دهند. تحرکی و سکون سوق میهای نوین افراد را به سمت کمکه فناوری  کندمیعبارتی، این نقش تأکید به ؛است

 

 مضامین استخراجی مربوط به نقش کاهنده  -3جدول 

Table 3- Extractive themes related to the reducer role 

 کد محوری 
Axial code 

 ی باز کدها
Open codes 

 شونده کد مصاحبه
Interviewee code 

 کاهنده 

 کاهش میزان و سطح فعالیت بدنی افراد
 کاهش زمان انجام فعالیت بدنی

 های دیجیتالی غیرفعالبا سرگرم شدن به بازی تحرکیافزایش بی
 شده کاهش میزان مشارکت افراد در فعالیت بدنی مطابق با استانداردهای توصیه

 خصوص نوجوانانهای مختلف بهفعالیت بدنی در گروه  شده کاهش سطوح توصیه
 کاهش میزان مشارکت در فعالیت بدنی با ایجاد وابستگی زیاد به وسایل دیجیتال

 های نوینکاهش فعالیت بدنی به دلیل درگیری و مشغولیت با فناوری
 مشغول شدن به فضاهای مجازی و کاهش فعالیت بدنی

 کاهش سبک مشارکت فعال افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت
 افزایش سبک مشارکت غیرفعال در اوقات فراغت

 کنندگان ورزشی غیرفعالافزایش مصرف
 کننده محیطیبستگی مکانی و عوامل تحریککاهش فعالیت بدنی با کاهش دل

 کاهش میزان مشارکت گروهی و افزایش جنبه فردی فعالیت بدنی

 های ورزشی سنتیکاهش تمایل افراد برای حضور در گروه 

 های کامپیوتریکاهش فعالیت بدنی از طریق ترویج و توسعه بازی
 خصوص کودکانتحرکی در افراد بهافزایش کم

 های کامپیوتریها و بازیمشغول کردن افراد به گیم

 ها و فعالیت بدنی سنتی در سطح محلاتکاهش انجام بازی

 ونقل، شغلی(های زندگی )امور شخصی، خانوادگی، حملکاهش فعالیت بدنی در همه جنبه

P1, P2, P3, P4, 
P6, P7, P8, P9, 
P11, P12, P13 

 

ها  نسبت به گذشته بسیار متفاوت است و اکثر آن  ، برندهایی که امروزه افراد برای گذران اوقات فراغت خود به کار میرویکرد

های مهم درگذران اوقات  های نوین یکی از شاخصهدهند وقت خود را در دنیای فناوری و دیجیتال بگذرانند. فناوریترجیح می

های نوین در  توان برای فناوریهایی که میترین نقشترین و رایجبنابراین یکی دیگر از معمول  ؛ روندفراغت افراد به شمار می

اوقات فراغت نسبت داد به فعالیت بدنی  افراد  این است که   فیتعرنقش کاهنده بودن است.    ،پرداختن  این نقش  مفهومی 

شده    های نوین برای راحتی طراحیکه اساس کار فناوریکنند و ازآنجاهای بدنی را محدود میهای نوین سطوح فعالیتفناوری

تحرکی  طلبی، افزایش بیش تمایل به راحتشود. از طرفی افزایتحرکی در افراد میهایی منجر به کماست، این راحتی از جنبه

شده  های دیجیتالی غیرفعال، کاهش میزان مشارکت افراد در فعالیت بدنی مطابق با استانداردهای توصیه با سرگرم شدن به بازی

در    .ارند های نوین در کاهش فعالیت بدنی اوقات فراغت دکه فناوری  دهند را نشان می  و کاهش سطوح فعالیت بدنی نیز نقشی

طلب کردن افراد بوده  راحت  ،های نوین داشتهترین تأثیری که فناوریاولین و مهمکرد: »شونده نهم بیان  این راستا مصاحبه

و دیگر مثل    انداند کاهش دادههای نوین میزان فعالیت بدنی و حرکتی را به دلیل تسهیلاتی که فراهم کردهاست. فناوری

شونده پنجم بر این  (. مصاحبه P9)  «د برای توسعه یا انجام اوقات فراغت و فعالیت بدنی نداریمگذشته نیازی به مشارکت افرا
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 جای اینکه به فعالیت شود افراد در زمان اوقات فراغت بهزمان باعث می  مرور  استفاده از گوشی، تبلت و کامپیوتر به: »اعتقاد بود

ها شوند. وابستگی به تلفن همراه زیاد شده است و  بیشتر از این وسایل استفاده کنند و مشغول این فناوری  ،بدنی بپردازند

گذارد.  دهند بیشتر وقت خود را در خانه با این وسایل بگذرانند و این کار تأثیر مخربی بر  انجام فعالیت بدنی میافراد ترجیح می

(. همچنین P5)  «شده است  خصوص در بین کودکان تحرکی بهها سبک زندگی افراد را تغییر داده و باعث کماستفاده از فناوری

وجود آید و    استفاده زیاد از موبایل باعث شد که مشکلات توجهی و مشکلات شناختی بهبیان کرد: »شونده ششم  مصاحبه 

ری برای انجام فعالیت بدنی وجود نداشته باشد. حوصله و زمان یادگیری و تمرین و ممارست در جوانان از بین  حوصله و صب

 (.P6) «مدت از گوشی استرفته است و علت این امر استفاده طولانی

های نوین سبک مشارکت فعال افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت، میزان مشارکت  فناوری  ،شوندگانبه اعتقاد برخی از مصاحبه

استاندارد با  بدنی مطابق  فعالیت  در  توصیهافراد  برای حضور در گروههای  افراد  تمایل  و  میزان مشارکت گروهی  های شده، 

های کننده محیطی برای انجام فعالیت بدنی و میزان فعالیت بدنی را در همه جنبهبستگی مکانی و عوامل تحریک ورزشی، دل

تأثیر قرار داده  فعالیت بدنی اوقات فراغت تحت  هزمین  شغلی ازجمله در  و   ونقل زندگی اعم از امور شخصی، خانوادگی، حمل

 ؛ ویژگی غیرفعال بودن را در افراد افزایش داده استهای نوین  فناوری: »شونده نهم بر این نظر بودمصاحبه  ،در این راستا  است.

ونقل  زیرا فعالیت بدنی اوقات فراغت افراد، فعالیت بدنی امور خانگی، فعالیت بدنی مربوط به کار، فعالیت بدنی مربوط به حمل 

نوین  وآمد را کاهش داده است. فناوریو رفت افراد    برهای  افراد به سمت    اند و باعث شده  اندگذاشته  ریتأثسبک مشارکت 

های غیرفعال این است که آن  منظور از سبک  .غیرفعال بودن حرکت کنند و سبک غیرفعال از فعالیت بدنی را داشته باشند

 های جهانی یا مؤسسات درخصوص سلامتی افراد را شده توسط سازمانسطح از فعالیت بدنی یا سطوح فعالیت بدنی توصیه

های نوین در مشارکت افراد بیشتر به سمت غیرفعال بودن و ساکن کردن  با در نظر گرفتن این موضوع نقش فناوری  .ندارند

اوری بسیار بیشتر از تأثیرات مثبت بوده و اثرگذاری  نتأثیرات منفی فبیان کرد: » شونده دوازدهم(. مصاحبهP9)  «افراد بوده است

ها میزان گسترش چاقی در میان مردم  ن شیوع بیماری ر کاهش میزان فعالیت بدنی در جامعه گذاشته است. از میزاببیشتری  

  توان این آمارهای منفی را مشاهده کرد که بخش عظیمی از این آمار منفی مربوط به پیشرفت و توسعه جهان و منطقه می

به ضرر فعالیت بدنی اوقات    ،هایی که امروزه وجود داردهای نوین و فناوریفناوری است. درنهایت این بهبود و ظهور فناوری 

در افراد به وجود    های نوین باعث شده که این حسفناوریاظهار کرد: »شونده سیزدهم  (. مصاحبه P12)  «شودفراغت تمام می

ها را از قید اینکه سر ساعت خاصی و  توانند فعالیت بدنی انجام دهند که شاید همین امر آن آید که در هر مکان و زمانی می

به زمان خاصی  و  انجام دهند  در مکان  بدنی  فعالیت  و  یابند  فناوری  خارج سازد؛  ،طور منظم حضور  از  بنابراین  نوین  های 

(.  P13)  اند«توان گفت تأثیر منفی بر میزان مشارکت در فعالیت بدنی داشته و می   اندمشارکت منظم در فعالیت بدنی کاسته

ماهیت فعالیت بدنی به مکان بستگی دارد و آن شور و شوق و علاقه و ذوق و    ،نظر من  ازکرد: »شونده دوازدهم بیان  مصاحبه 

تر برای  چه راحت هر کننده برای انجام فعالیت بدنی به مکان خاصی بستگی دارد و اگر قرار باشد ما مکان راآن عوامل تحریک 

  ،شونده سومبه اعتقاد مصاحبه  (.P12)  «شودتر میرنگتمایل ما برای پرداختن به فعالیت بدنی کم  ،خودمان در نظر بگیریم

که فردگرایی با    طوری  به  ؛شده و به سمت انزوا کشیده شوند  افراد از حالت گروهی خارج  اندهای نوین باعث شدهفناوری»

اکنون با موبایل تبدیل به   ، شدندهمه باهم همراه می هایی که افراد در آنهای نوین تشدید پیدا کرد و دورهمی ظهور فناوری

بنابراین الگوی فردگرایی در استفاده از    تنهایی سپری کنند؛ دهند وقت خود را بهابزارهای فردگرایی شده که افراد ترجیح می

پیدا افزایش  فراغت  گذران  و  است  فناوری  مصاحبهP3)  «کرده  همچنین،  داشت(.  اعتقاد  دوم  »شونده  به  :  را  افراد  فناوری 
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در یک جمع خانوادگی که اعضای یک    ،هایی از هم جدا تبدیل کرده است و از حیث رفتاری هم اگر در نظر بگیریمجزیره

باز همه افراد با تلفن همراه خود مشغول   ، اندخانواده پدر، برادران و خواهران در خانه برای ملاقات و دیدن هم جمع شده

 . (P2) «توان تعمیم داد ها نیز میگوشی است و این رفتار را به رفتار حرکتی آدم درعبارتی سرشان به ؛هستند

 بازدارنده   نقش

افراد است که به بازدارنده نشانگر رویدادهایی در زندگی  نوین رخ میواسطه فناوریمضمون  از داشتن های  را  افراد  دهد و 

  های نوین به دهد فناوریعبارتی، این نقش نشان میبه  ؛کند بدنی اوقات فراغت دور می  بدنی و مشارکت در فعالیت  فعالیت

د  نداربدنی بازمی  ها را از شرکت در فعالیتد، آننگذارهای زندگی افراد میطور غیرمستقیم از طریق تأثیراتی که بر سایر جنبه

 . کنندها غالب میو اوقات فراغت غیرفعال را در زندگی آن

 

 مضامین استخراجی مربوط به نقش بازدارنده  - 4جدول 
Table 4- Extractive themes related to the inhibitor’s role 

 کد محوری 
Axial code 

 ی باز کدها
Open codes 

 شونده کد مصاحبه
Interviewee code 

 بازدارنده 

 انجام فعالیت بدنی برای حذف فضاهای سنتی

 های دیجیتالهای سنتی به بازیتغییر ترجیحات فراغتی افراد از بازی

 ای در اوقات فراغت افرادهای رایانهافزایش سهم بازی
 محور های فراغتی فردافزایش ترجیح افراد به سمت انجام فعالیت

 جمعیهای گروهی و دستهکاهش شورونشاط و افزایش اجتناب برای انجام ورزش
 طلبی و کاهش اوقات فراغت فعالافزایش تمایل به راحت

 کاهش فعالیت بدنی افراد از طریق ایجاد سبک زندگی غیرفعال
 تحرکی در افرادافزایش تمایل به سکون و بی

 کاهش روابط و تعاملات اجتماعی افراد و سوق به سمت انزواطلبی
 های مجازیتحرك مانند بازیهای فراغتی ساکن و کمافزایش تمایل و گرایش به فعالیت

 کاهش میزان تمایل به انجام فعالیت بدنی در خارج از منزل

 های فعالیت بدنی و ورزشدور کردن افراد از مکان
 کاهش تعاملات اجتماعی مربوط به فعالیت بدنی

 های جدیدهای و فعالیتتغییر ذائقه و سلایق افراد به سمت بازی
 تحركافزایش تمایل به سبک زندگی ساکن و کم

 کاهش شور، اشتیاق و علاقه برای انجام فعالیت بدنی

 کننده انجام فعالیت بدنیکاهش عوامل تحریک

 کمک به افزایش سبک زندگی غیرفعال و افزایش وزن و چاقی
 های فراغتی دیجیتالافزایش گرایش افراد به سمت فعالیت

 گر بودن فعالیت بدنی و مسابقات ورزشیگرایش افراد به سمت نظاره 
 گرایش افراد به سمت دنبال کننده بودن تا داشتن مشارکت بدنی

 های اوقات فراغت غیرفعالافزایش دسترسی به گزینه
 های سنتی و بومی محلیمندی، میل و گرایش به بازیکاهش علاقه

 های دیجیتالکاهش خستگی ناشی از فعالیت بدنی و جذب افراد به سمت بازی
 های فراغتی غیرفعالافزایش ترجیح انتخاب فعالیت

 افراد به سمت غیرفعال بودن بدنی تا فعال بودن بدنی دادن  سوق

 های دیجیتالسوق افراد به سمت بازی
 های دیجیتالافزایش دسترسی به بازی

 های دیجیتالمندی به بازیافزایش علاقه

P1, P2, P6, P7, 
P8, P9, P11, P12, 

P13 
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بهفناوری بازدارنده  نوین در نقش  بر  کنندمیطور غیرمستقیم عمل    های  تأثیراتی که  با  افراد  جنبه  و  های مختلف زندگی 

 های نوین با تغییر در ذائقه و سلایق افراد، تغییر کنند. فناوریها را از داشتن تحرك و فعالیت بدنی منع می آن  ،د نگذارمی

ها به سمت های دیجیتال، کاهش روابط و تعاملات اجتماعی افراد و سوق آنهای سنتی به بازیترجیحات فراغتی افراد از بازی

میزان   فعالیت  تمایلانزواطلبی، کاهش  انجام  از    به  افراد  افراد در خانه، دور کردن  و ساکن کردن  منزل  از  بدنی در خارج 

کننده فعالیت بدنی، کاهش شور، اشتیاق و علاقه برای انجام  بدنی و ورزش و همچنین کاهش عوامل تحریک  های فعالیتمکان

مانع از انجام فعالیت بدنی در اوقات    ،گری و دنبال کننده بودن فعالیت بدنی بدنی، افزایش گرایش افراد به سمت نظاره  فعالیت

های دیجیتالی  توانید بازیای دقت کنید میشما در هر خانهکرد: »  شونده دوازدهم اظهارر این راستا مصاحبه د  شوند. فراغت می

سنگ را دیگر  شدند مانند داژبال و هفتهایی که درگذشته انجام میهای کامپیوتری را ببینید و جوانان تجربه بازیو بازی

های غیرفعال دیجیتالی جذابیت ظاهری  زیرا بازی  رویم بیشتر خواهد شد؛ این روال هرچه به سمت جلوتر پیش می  .ندارند

(.  P12)  «پیشرفته روی بیاورند و تحرك بدنی نداشته باشند  هایشوند افراد به سمت فناوری کنند و باعث میبیشتری ایجاد می

های  های خاصی برخوردار است و باعث شده فعالیتها و جلوههای دیجیتال از جاذبهبازی: »شونده نهم بر این نظر بودمصاحبه 

بازی برودافراد به سمت  بودم  .های دیجیتال  از دانش آموزان در زنگ ورزش هم    ،زمانی که من معلم ورزش مدرسه  یکی 

های  کم بازیهای مدرن کمهای نوین و بازیبنابراین تغییر شیوه زندگی مردم و پیدایش فناوری  خواست با تبلت بازی کند؛ می

های  ترجیحات افراد از بازی: »شونده هشتم معتقد بود(. مصاحبه P9)  «و به حاشیه انداختهکرده  تی و فعالیت بدنی را منسوخ  سن

انگیزتر ای امروزی فضای شگفتهای رایانهاند. بازیهای دیجیتال گرایش پیداکردهشده است و افراد به سمت بازی  سنتی حذف

راحتی ای که نوجوانان و جوانان و حتی بزرگسالان بهگونه به  ؛دهند های سنتی و قدیمی ارائه میو بهتری را نسبت به بازی

های  بازی  درشود افراد وقت زیادی را صرف آن کنند.  ها باعث میشوند. جاذبه محسورکننده این بازیها میجذب این بازی

دلیل  بی  ، شوند ها میپس اینکه افراد جذب این بازی  ؛دنیای مجازی نزدیک به واقعیت به تصویر کشیده شده است  ،ایرایانه

در حال حاضر نوجوانان و جوانان درگذران اوقات فراغت خود خیلی  : »شونده سیزدهم بر این نظر بود(. مصاحبهP8) «نیست

های اجتماعی  خصوص از طریق تلفن همراه و تبلت بیشتر وقت خود را در شبکهبه  ؛های نوین قرار دارندتأثیر فناوریزیاد تحت

ها و  ندرویدی آناهای  ای و نسخههای رایانههمچنین بازی   .گذرانندمی  غیرهمانند تلگرام و اینستاگرام، فیس بوك، توییتر و  

ها باعث شده  مکانی برای انجام این بازی  های همراه در هر زمان وها و امکان استفاده از گوشیآسانی دسترسی به این بازی

بیان کردند:  پنجم و هفتم    هایشوندهمصاحبه.  (P13)  کنند«ها  افراد زمان بسیار زیادی از وقت خود را صرف انجام این بازی

همچنین جذابیت این    .گروهی با افرادی از سراسر دنیا وجود دارد  صورت فردی و هم  های دیجیتالی هم بهامکان انجام بازی»

  .های سنتی شده استمندی به بازیها باعث کم شدن علاقهها و حتی قابلیت فروش آنها و امکان ارتقای سطح بازیبازی

های سنتی کاربردی در دنیای  ها بازینظر آن  که از  طوری  به  ؛ دانندفایده میهای سنتی را بینوجوانان و جوانان امروزه بازی

مشارکت افراد در فعالیت    اندهای نوین باعث شدهفناوریبیان کرد: »شونده سیزدهم  مصاحبه همچنین  (.  P5  ،P7)   «امروز ندارند

افراد در رسانه بیشتر  فناوریبدنی به سمت غیرفعال پیش رود و  از  استفاده  با  نوین و  نوین نظاره های  و  های  گر مسابقات 

تا اینکه مشارکت فیزیکی داشته    کنندهای اجتماعی اظهارنظر  های ورزشی باشند و بیشتر در پیج بازیکنان و رسانهفعالیت

 (. P13) «باشند
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 گیریبحث و نتیجه

های نوین در اوقات فراغت  های نوین قرارگرفته است و فناوریتأثیر رشد و توسعه فناوریشدت تحتاوقات فراغت به  حوزه

های نوین  تعیین نقش فناوری  حاضر،  رو هدف تحقیقازاین  نشده است؛د که بررسی  نکنهای مختلفی بازی میفعال افراد نقش

افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت بود. با توجه به این های نوین در  فناوری  ،، نتایج تحقیق نشان دادموضوع  در مشارکت 

افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت سه نقش مهم   ایفا میلگریتسهمشارکت  بازدارنده  ،  لگریتسهکنند. در نقش  ، کاهنده و 

فراغت    بدنی اوقات  کنند تا در فعالیتهای بهینه به افراد کمک میسازی و ایجاد فرصتهای نوین از طریق تسهیلفناوری

های نوین از ابعاد مختلف به انجام و افزایش فعالیت بدنی اوقات فراغت  بپردازند. فناوریبدنی    و به انجام فعالیت  کنندمشارکت  

جویی در  د به افراد در مدیریت، تنظیم و منعطف کردن زمان انجام فعالیت بدنی، صرفهنتوانها میکنند. این فناوریکمک می

های ورزشی، کاهش تعهد به حضور منظم در زمان خاصی برای انجام فعالیت بدنی، انجام فعالیت  انجام فعالیت  برایزمان افراد  

روز و داشتن فعالیت  بدنی در هر زمان از شبانه  های دلخواه و دردسترس افراد، ایجاد امکان و تنظیم انجام فعالیتبدنی در زمان

افزایش    های نوین بررونا کمک کنند. تحقیقات مختلف تأثیر مهم فناوریک  بیماری  گیریهای خاص مثل همهبدنی در زمان

 طور بههای نوآورانه یفناوردادند، ( در تحقیقی نشان 2019مثال، گائو و لی ) عنوان به ؛ اندبدنی افراد را گزارش کرده فعالیت

تلفن    های کاربردی دستگاههای نوظهور مانند برنامه. فناوری اندشده  استفادهی و سلامت  بدن   یتفعال  یای برای ارتقافزاینده

(. محمدی  2019)گائو و لی،    اندبه کار رفتهویی فعال برای ارتقای سلامت  ئهای ویدهای پوشیدنی سلامت و بازیهمراه، دستگاه

های مختلف ازجمله ورزش استفاده کرد و  توان در زمینههای هوشمند را می های گوشیقابلیتدریافتند که   (2020و قائدی )

افراد را افزایش داد از گوشی  ،مثال  عنوان  به  ؛از این طریق میزان فعالیت بدنی در  های همراه در ورزش، محیط و استفاده 

ها در ورزش لذت ببرند و از  که افراد هنگام استفاده از این گوشی  ی طور  به  ؛کند را فراهم می  بخش لذتامکاناتی جذاب و  

(. آسیونی و همکاران  2020دهند )محمدی و قائدی، ی را در افراد افزایش می بدن   یتفعالایجاد تجربه خوشایند، میزان  طریق

آموزشی را برای جامعه تقویت کند.  -تواند تمام مزایای ورزشی و اجتماعیفناوری می  ، ( نیز در تحقیقی نشان دادند2018)

تواند ضمن بهبود آموزش، فرایند اجتماعی سازی  گیری مشارکت ورزشی در میان افراد دارد و میفناوری نقش مهمی در شکل

( در تحقیقی 2021علاوه، درانک و همکاران )(. به2018)آیسونی و همکاران،    شودآنان را نیز تسهیل کند و سبب رونق ورزش  

از فناوریبهره   ،نشان دادند  نوین در پوشاك ورزشی می گیری  انگیزه و مشارکت ورزشی مستمر تواند زمینههای  ایجاد  ساز 

های نوین در پوشاك ورزشی استفاده کرده بودند، در مقایسه با  گروهی که از فناوری  . طبق نتایج این تحقیق،شودنوجوانان  

ه بودند، از میزان انگیزش ورزشی بیشتری برخوردار بودند )درانک و همکاران،  های نوین استفاده نکردگروهی که از فناوری

در سراسر ی  و رفتار افراد عاد  ی باعث بهبود سبک زندگ  یجیتالد   یتحول در فناور  ، نشان دادند  ( 2021)  1(. لئو و هی 2021

ی شده است.  تنوع رفتارایجاد  و    ینتمر  یطمحتغییرات در  ایجاد  باعث    بر وب  یمبتن  یورزش  یهاجهان شده است. نفوذ برنامه

  دهد   یشرا افزاینات  در تمر  افراد  یشترمشارکت ب  مؤثر  طور  بهتواند  یم  یکه استفاده از فناور  داد   مطالعه نشان  یناهمچنین  

  های دستگاه  برای  ورزشی  هزار برنامه   از  بیش   حاضر   حال  در  ، شان دادندن  (2015(. گلدشین و رابینسون )2021)لئو و همکاران،  

  انگیزشی  هایپیام  ارائه  تا  گرفته  ورزشی  هایفعالیت  ارزیابی  ها،ویژگی  از  وسیعی  طیف  از  هابرنامه  این.  دارد  وجود  بازار  در  موبایل

  استفاده   ورزشی  هایبرنامه  از  که  باکسانی  مقایسه  در  ورزشی  هایبرنامه  کاربران  ،کنند. براساس نتایج این مطالعهمی  استفاده

 
1. Luo & He 
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  یرهایی بر متغ  یرگذاریاستفاده از برنامه ممکن است با تأث پردازند.  خود به ورزش می  فراغت  اوقات  طول  در  بیشتر  کنند، نمی

بدنی   و به افزایش فعالیت کردهموانع ورزش کمک  دهد و ممکن است به غلبه بر یشرا افزا  بدنی  فعالیت  ی،مانند خودکارآمد

رابینسون،    و و  )گلدشین  کند  )2015بهبود سلامتی کمک  و همکاران  هورلینگ  بهیافتند  در  (2007(.  اینترنت  عنوان که 

  تلفن   و   اینترنت  بر  مبتنی  عملی   پشتیبانی   و  انگیزشی  سیستم  های تغییر رفتار سلامتی پتانسیل دارد. یک ای برای برنامهوسیله 

کند    حفظ  و   هدد  افزایش  یتوجهدرخور  میزان  به  سالمبزرگسالان    در  را  بدنی  فعالیت  سطح  تواندمی  خودکار  کاملاً   همراه

بار در هفته  سه  تا    یکفرکانس    AVGs  استفاده ازذکر کردند که    (2021)و همکاران      1(. سانتوس 2007)هولینگ و همکاران،  

دقیقه در روز اثرات مثبت بر سلامت روان و عملکرد بدنی دارد. شواهدی وجود دارد که نشان    90تا    10بین    زمان مدتبا  

فعالوهای  یبازدهد  می برای  نتوانمی یدئویی  مزایایی  به  کاهش  نفسعزتد منجر  و  بدنی  فعالیت  انرژی،  افزایش مصرف   ،

کنند )سانتوس و  یدئویی فعال در محیط خانه استفاده میوهای  بازی د که ازنشاخص توده بدنی در کودکان و نوجوانانی شو

  را   چین  اندام  تناسب  ملی  استراتژی  اجرای  اینترنت،  محبوبیتبیان کردند که    (2022)و همکاران    2(. ژانگ 2021همکاران،  

 انتشار   برای ضروری ایرسانه ،اینترنت. است کرده ایجاد ورزش در شرکت برای چینی شهروندان برای را شرایطی و داده ارتقا

 رواج   برای  اینترنت  از  توانمی  ؛ بنابرایندهد  تغییر  را  ورزشی  مشارکت  رفتارهای  تواندمی  آن  از  استفاده  و  است  ورزشی  دانش

  - اجتماعی   کرد. تعامل  استفاده  جمعیت  کل   سلامت  ارتقای  درنتیجه  و  ورزش  در  مردم  همه  مشارکت  ارتقای  و  ورزشی  دانش

 ورزش   در  شرکت  برای  چین  ساکنان  تشویق  برای  مؤثری  هایکانال  اینترنتی  یادگیری  و  اینترنتی  هایسرگرمی  اینترنتی،

 ورزش   در   هاحوزه  همه  پیشرفت  در  اساسی   فناوری نقش   ،نشان داد   (2022)  3کائور(.  2021هستند )هیومژانگ و همکاران،  

  با  ورزش  در  شرکت  و   ورزشی   عملکرد،  دهدمی  تغییر  را  ما   اطراف  جهان  و   است  نوآوری  حال  در   مداوم   طور  به  دارد، فناوری

  بهبود   پژوهشی،  هایفعالیت  و  است  کرده   ایجاد  را  علمی   نظم  ورزش  در  اطلاعات  فناوری  ،است  شده  ترایمن  فناوری  از  استفاده

(. جونگ و  2022اند )کائور،  یافته  بهبود  به مدد فناوری میدانی    تحقیقات  و   بیومکانیکی   تحلیل  و   تجزیه  مربیگری،   و   یادگیری

شدن به فعالیت تفریحی محبوب و منبع اطلاعات   اندام در حال تبدیل  استفاده آنلاین از تناسبدریافتند که    (2020)  4دراموند

های  آوری و آموزش ایدهبرای جمع   یپلتفرم  عنوانبه  هاSNS  دهد که چگونهنشان میموضوع  اندام است. این    سلامتی و تناسب

روشی است که در آن ارتباطات متنی و عکسی آنلاین ساخت اجتماعی و    . همچنینشونداندام استفاده می  سلامت و تناسب 

این   ،گذاری«ها از طریق »اشتراكکند و بازخورد از طریق »لایک کردن« و انتقال این پیامانتقال این دانش را تسهیل می

گذارد )جونگ  تعامل سریع و بازخورد اطلاعات سلامت آنلاین را ممکن کرده است و بر فعالیت اوقات فراغت تأثیر میو  تحولات  

وری برای ترویج فعالیت بدنی مانند  اهای فناستفاده از دستگاه  ،( نشان داد2021(. تحقیق مالیزیا و همکاران )2020و دراموند،  

 ( 2023( و لیو و همکاران )2023(. گرسو و همکاران )2021ؤثر است )مالیزیا و همکاران،  های وب/موبایل، م ها و بازیبرنامه

تحرکی،  و کاهش سطوح بی فعالیت بدنی زیادی در بهبود سلامت روان و افزایش سطح  ظرفیتهای نوین  فناوریذکر کردند که  

و همکاران،  حداقل در کوتاه )گرسو  دارند  و همکاران،    ؛2023مدت در سالمندان  و  همچنین  (.  2023لیو  تحقیق لانگینی 

از دستگاه  ،( نشان داد2024همکاران ) های  طور مؤثری فعالیت بدنی را در جمعیت   های پوشیدنی ممکن است بهاستفاده 
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شده برای فعالیت بدنی متوسط تا شدید در هفته افزایش دهد )لانگینی  های صرفها در روز و دقیقهنظر تعداد گام مختلف از

های نوین نقش مهمی در کمک به افراد  فناوری  ،توان گفتمی   مذکور(. با توجه به نتایج تحقیق و تحقیقات  2024و همکاران،  

از جنبه افزایش فعالیت بدنی و ورزش  ببرای  آنان دار  خصوصههای مختلف و  راهازاین   ؛ دندر زمان فراغت  های  رو شناخت 

سازی جامعه  بدنی و ورزش افراد در اوقات فراغت و آگاه  های نوین و چگونگی کمک آنان به افزایش فعالیتتأثیرگذاری فناوری

 هایی باید مدنظر قرار بگیرد.و همچنین ایجاد امکان دسترسی تمام آحاد جامعه به چنین فناوری  بارهدر این 

های مشارکت افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت نقش کاهنده نیز  های نوین در الگوفناوری  ،دیگر نتیجه تحقیق نشان داد

خصوص تحرك در افراد بههای نوین باعث کاهش سطوح فعالیت بدنی افراد و افزایش رفتارهای کمعبارتی، فناوریبه  ؛دارند

هایی منجر این راحتی از جنبه ،شده است  های نوین برای راحتی طراحی که اساس کار فناوریاازآنج.  شونددر زمان فراغت می

تحرکی با  طلبی، افزایش کمهایی نوین باعث افزایش تمایل به راحتفناوری  ،شود. نتایج نشان داد تحرکی در افراد میبه کم

شده،  فعالیت بدنی منطبق با استانداردهای توصیه های دیجیتال غیرفعال، کاهش میزان مشارکت افراد در  سرگرم شدن به بازی

تحقیقات مختلف تأثیر  .  شوندهای سنتی و کاهش سطوح فعالیت بدنی میایجاد وابستگی زیاد به وسایل دیجیتال، حذف بازی

را گزارش کرده مهم فناوری افراد  اوقات فراغت  فعالیت بدنی و تغییر در  بر کاهش  نوین  وئسنر و    ،مثال  عنوان  به  ؛اندهای 

  ی امدهایاما پ   ،ه استدی ما را بهبود بخش  شتیو هم مع  یهم زندگ   یدر فناور  هیاول  یهاشرفتیپ   ،( نشان دادند2021همکاران )

بیان    (2020الوطیبی و همکاران )  .ه استداشت  ی تحرك بدن  نبود و    یچاق   ظر  ازنو رفاه ما    یسلامت  یبرا  نشدنیبینیپیش

  ن یب  یرابطه منف  نتایج تحقیقمرتبط است.  بدنی    تیفعال  نییبا سطح پا  داریا معن  طور  به  یاز فناور  ادیاستفاده ز  کردند که

از فناور  بدنی  تیسطح فعال از    ،نشان داد  . همچنین نتایجرا نشان داد  یو استفاده    ل یو داشتن وسا  نمایشصفحهاستفاده 

تواند  بدنی ناکافی می   تینجام فعالا  ؛ یعنی دهدنوجوانان کاهش می  نیرا در ب  یبدن   نیسطح تمر  یدارامعن  طور  به  یکیالکتر

از    ریتأثتحت ابابه و همکاران )باشد  یکیالکتر  ل یو داشتن وسا  نمایشصفحه استفاده  نشان دادند، امروزه استفاده    ( 2023. 

از فناوری توسط کودکان و نوجوانان در حال  مشکل که  است    شده  مشخصو   رشد استروبه  ی شدن به مشکل  یل تبدساز 

(. مارتین و همکاران  2023ازحد از فناوری، انواع مشکلات روانی و جسمی را به همراه دارد )ابابه و همکاران،  یشباستفاده  

در    های منظمرفاهی نیاز به تحرك و فعالیت  امکانات  و  مدرن  فناوری  ،پردرآمد  کشورهای  اکثر  در  ذکر کردند که  (2014)

  ها در چندین داده و زمان فراغت را افزایش داده است. همچنین بررسی  کاهش  فعال راونقل  حمل  و  مشاغل  داری،خانه  کارهای

المقاوی    (. 2014)مارتین و کوپر،    است  فعالیت بدنی  بریتانیا نشان داد که استفاده مداوم از فناوری یکی از موانع  ازجملهکشور  

یش با فعالیت  نماصفحه ی الکترونیکی و زمان استفاده از  هادستگاهبین مالکیت    ،در تحقیقی نشان دادند  (2022و البراقی )

بین اعتیادهای مختلف به فناوری و   ،نشان داد  (2023. نتایج تحقیق سزار ایفه و همکاران )داشتبدنی ناکافی رابطه وجود  

رفتارهای غذایی نوجوانان و سطح فعالیت بدنی رابطه وجود دارد و این اعتیادها بر رفتارهای غذایی و سطح فعالیت بدنی  

تحرك افراد  یبی پوشیدنی بر زمان رفتار  هادستگاهخوداثربخشی  (  2024گذارد. لانگینی و همکاران )یمنوجوانان تأثیر منفی  

 ؛تحرك افراد را در پی داشته استیبها هم افزایش و هم کاهش رفتار استفاده از این دستگاه ، را بررسی کردند و نشان دادند

  یکل   طور  به(.  2024)لانگینی و همکاران،    اند شدهتحرك  یب تار  منجر به افزایش رف  هادستگاهدر یک جنبه این    ، عبارتیبه

  یهایماریها و بیماری ب  تحرك و به دنبال آن افزایش ی باعث افزایش رفتار کمبه فناور  افراد  ازحدیشب  ی اتکاتوان گفت،  یم

ها، کیفیت بیماری قرن، با تأثیر منفی بر سلامت انسان  عنوانبهتحرکی  ه است. کمشد   یوزن و چاق مزمن مرتبط با اضافه

رو با توجه به نتایج  ین ازا  ؛ (2018برانگیخته است )گوماس و آیساك،    فوریها را به اتخاذ تدابیر زندگی را کاهش داده و دولت
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های نوین در کاهش سطوح فعالیت بدنی در زمان فراغت  که فناوری  توان نتیجه گرفتمی  مذکورتحقیق حاضر و تحقیقات  

ر فعالیت بدنی اوقات  بهای نوین  کاهش اثرات منفی و کاهنده فناوری  برایباید اقدامات اصولی و مناسبی    بنابراین  ؛نقش دارند

 فراغت افراد اتخاذ شود. 

  ، های مشارکت افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغتهای نوین در الگوهای فناورییکی دیگر از نقش  ، تحقیق نشان دادنتایج  

د،  نگذارهای زندگی فرد میطور غیرمستقیم از طریق تأثیراتی که بر سایر جنبه   های نوین بهفناوری  ؛ یعنی نقش بازدارنده است

ترجیحات فراغتی افراد از    با تغییر در ذائقه و سلایق افراد، تغییرد. این عوامل  ندارافراد را از شرکت در فعالیت بدنی بازمی

میزان  ها به سمت انزواطلبی، کاهشهای دیجیتال، کاهش روابط و تعاملات اجتماعی افراد و سوق آنهای سنتی به بازیبازی

های فعالیت بدنی و ورزش کردن افراد از مکان  تمایل به انجام فعالیت بدنی در خارج از منزل و ساکن کردن افراد در خانه، دور

کننده فعالیت بدنی، کاهش شور، اشتیاق و علاقه برای انجام فعالیت بدنی، افزایش گرایش  و همچنین با کاهش عوامل تحریک

  د.نداررا از انجام فعالیت بدنی در اوقات فراغت بازمی  هاآنگر بودن و دنبال کننده بودن فعالیت بدنی،  افراد به سمت نظاره

های روزانه و های نوین با بسیاری از رفتارها و الگوهای رفتاری مختلف افراد مانند تعاملات اجتماعی، فعالیتیفناورامروزه  

افراد یتفعالای با  ینده فزا  طور  بهی دیجیتال نیز  هارسانه  (.2022)واك و ولفوویچ،    اندالگوهای حرکتی مرتبط های روزمره 

(. در حوزه اوقات فراغت، ادغام فناوری دیجیتال در زندگی افراد نحوه گذراندن اوقات  2021،  1)بوچی  اندشدهیخته  آمدرهم

  گسترش ی  اگسترده  طور  بهها  یانهراها و  های هوشمند، تبلتیگوشی دیجیتالی مانند  هادستگاهرا تغییر داده است.    هاآن فراغت  

این   دهند.یمهای اوقات فراغت را با دسترسی فوری، راحت به افراد ارائه  یتفعالها و  یسرگرمی از  اگستردهاند و طیف  یافته

یری رفتارهای  گشکلای در  کنندهیینتعدر نحوه گذراندن اوقات فراغت افراد شده و نقش    چشمگیریامر منجر به تغییرات  

های نوین با ایجاد تغییرات فناوری  که  اندداده(. برخی از تحقیقات نشان  2023داشته است )توتر و توران،    هاآناوقات فراغت  

فراغتی ب به  ،در ترجیحات، علایق و رفتارهای  رفتار فعالیت  افرادخصوص  اوقات فراغت    ،دنی  تأثیر ها  آنبر چگونگی گذران 

( 2015، سیچتو )مثال  عنوان  به  ؛ دارداند و ایجاد این تغییرات افراد را از پرداختن به فعالیت بدنی در اوقات فراغت بازمیگذاشته

ببو،    س،یاسپ  یما  بوك،سیمانند ف  یاجتماع   یهاشبکه  یهاتیدر استفاده از سا  یتصاعد  ش یافزا  ،در تحقیق خود نشان داد

  2تیونز و یوتیوب آی  مانند  ییهاتیسا مطابق با نتایج آنان  .  کرده است  جادیدر نحوه ارتباط مردم ا  یاعمده  رییتغ  بو،یو با  پیاسکا

از موس  ،ینحوه دسترس استفاده  تغ  ویدی و و  یقیگوش دادن و  افراد    برو    اندداده  رییرا  فراغت  اوقات    اند گذاشته   تأثیرشیوه 

های اوقات  یتفعالهای دیجیتال  فناوری  ،دادند نیز در تحقیق خود نشان    (2017)  و همکاران  3لوپزسیناتس(.  2015)سیچتو،  

های  یتفعال،  مثال عنوان  به  ؛ اندهای مکانی و زمانی را تغییر دادهدر خانه، تعاملات بین خانواده و محدودیت  شده انجامفراغت  

موقت، منظم و مجازی در خانه و همچنین  طور بهتواند یم جایی بدنی نیاز داشت، اکنون هاوقات فراغت که قبلاً به پول و جاب 

های  توان به کنفرانس ویدئویی و بازی با دوستان از طریق کنسولبا افرادی که در خانه حضور ندارند، انجام شود. همچنین می 

و    )لوپزسینتاس  دهند ویدئویی متصل به اینترنت اشاره کرد که افراد را به سمت ساکن شدن و خانه محور شدن سوق می

های کودکان را برای یش فرصتنماصفحهافزایش استفاده از    ،( نیز نشان دادند 2020الوطیبی و همکاران )  (.2017همکاران،  

که  ازآنجاگذارد.  های اجتماعی سالم تأثیر مییجه بر رشد طبیعی مهارتدرنتدهد و  تعامل و معاشرت با دیگران کاهش می
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از فناوری فعالیت تواند منجر به کاهش فعالیت بدنی شود. مطالعه حاضر کند، میهای روزانه کودکان را مختل میاستفاده 

بین    ، شود. همچنین نتایج نشان دادیمویدئو استفاده    و   های اجتماعی تلویزیون، رسانه  ازجملهها از فناوری  ساعت  ، نشان داد

داری وجود دارد و هرچه کودکان زمان  ابا سطح فعالیت بدنی همبستگی منفی معن  حملقابلی  هادستگاهها، اینترنت و  بازی

اسدی و  همچنین    (.2020کمتر است )الوطیبی و همکاران،    ها آنبیشتری را صرف تماشای نمایشگر کنند، فعالیت بدنی در  

ردن اوقات فراغت خود روزانه به فناوری  که امروزه بسیاری از مردم در سراسر جهان برای پر کدریافتند    (2022همکاران )

رسانی مانند  یامپ ی هاپلتفرمها مانند چت دیجیتال از طریق یتفعالی از اگستردهاوقات فراغت دیجیتال طیف  .کنندتکیه می

تلگرام،واتس پیامک،    IMO  آپ،  اینستاگرام، تماشای رویدادهای ورزشی  هاشبکهیا  توییتر و  اجتماعی مانند فیس بوك،  ی 

های اوقات فراغت دیجیتال  کشد. وابستگی افراد به فعالیت)آنلاین یا آفلاین(، گوش دادن به موسیقی )آنلاین( را به تصویر می 

های ویدئویی  سال بیشترین استفاده را از بازی  30تا    21که این افراد در سنین    یطور   به  ؛در حال افزایش است  سرعتبه

های نوین بخشی  ی فناور(،  2010)  1به اعتقاد کرتچمن  (.2022  )اسدی و همکاران،  کنندمی  خودورزشی در اوقات فراغت  

بوك و  های همراه، نتی که در آن تلفن اجامعه، و  د بود، چه در حال حاضر و چه در آیندهنناپذیر از زندگی افراد خواهییجدا

های جدیدی برای بهبود شرایط زندگی و ایجاد سبک زندگی  ، به استراتژی اند شده  ادغامیش در زندگی روزمره  وبکم هاتاپلپ

  نیب  دهیچیرابطه پ نتایج این تحقیق به روشن شدن بیشتر    ،توان گفتمیکلی    طور  به  (.2010فعال نیاز دارند )کرتچمن،  

 . کندیم  کمک ی اوقات فراغتبدن  یتفعال مشارکت درو   یفناور

  نوین  یهایکه در آن فناور  است  ینقش شامل موارد  نیاست. ا  «لگریتسه»  ،تحقیق  نیدر ا  شدهییشناسا  هاینقش   یکی از

  ی بانینقش پشت  نیاز اکه    شدهییکد شناسا   100وجود    بابردارند. را در  در طول اوقات فراغت    یبدن   یتفعال  گریلیتسهکارکرد  

از    ی اوقات فراغتبدن   تیمشارکت افراد در فعال  شیو افزا  قیتشو  رد  ی نقش مهم  های نوینیواضح است که فناور  کنند، یم

  یهاشنیکیاپلها و  ، برنامهابزارهاکاربرد  بدنی،    افراد در مدیریت، تنظیم و منعطف کردن زمان انجام فعالیتکمک به    قیطر

و    یتحرکیبه ب  منجر  را که  نوین  یهایهنده« فناورا نقش »ک  نیهمچنحاضر  تحقیق  ،  حال  ینا  با   ؛دنکنیم  یبازمختلف و...  

  ؛د ندار  دی تأک  یبالقوه فناور  ی نقش بر جنبه منف  ن یا  شده درییکد شناسا  نوزده.  شناسایی کرد  شود،یتحرك م کم  یرفتارها

د، مانند  نشویم  انجام  تالیجید  یهاتحرك که توسط دستگاه یب  ی فراغت  یهاتیبه فعال  ازحدیشکه افراد ممکن است ب  ییجا

« بازدارندهنقش »تحقیق    نیا  ن،یبر ا  علاوه  وابسته شوند.  ، رفعالیغ   یمصرف سرگرم  ا ی  یشنمااز صفحه  مدتیاستفاده طولان

  یبدن  یتمانع مشارکت افراد در فعال  میرمستقیطور غ   بههای نوین  دهد فناورییمنشان  که    کردرا آشکار    نوین  یهایفناور

  کنند، یم  حمایتنقش    نیکه از ا  شدهییکد شناسا   29. با  دنشویها م آن  یزندگ  یهاجنبه   ریبر سا  یرگذاریاوقات فراغت با تأث

از    یفناور  ریکه تأث  شودیم  مشخص انگیزهاست و    یبدن  یتبا فعال  میمستق  ارتباطفراتر  تعاملات  ها و  نگرش،  هاترجیحات، 

 . گیردیدر برمنیز را  افراد یاجتماع 

مشارکت افراد در  به    یده در شکل  یچندوجه  یهانقش  نوین   یهایگرفت که فناور  جهینت  توانیم پژوهش یهاافتهیبراساس  

کنند،  یعمل م  لگریتسهعنوان  به  ی بدن  یتفعال  یهافرصت  شیو افزا  لیها با تسهآن   کهیاوقات فراغت دارند. درحال  یبدن  یتفعال

  توانند یم  نوین  یهایفناور  ن، ی. علاوه بر اهستندتحرك  کم  ی رفتارهادهنده  یجطور بالقوه ترو  دارند و به   زین  ندهنقش کاه

  هاآن  میرمستق یطور غ  افراد، به یسبک زندگتفکرات، ترجیحات و مختلف بر  راتیتأث قیو از طر کردهعمل  بازدارندهعنوان به

 
1. Kretschmann 
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  ی دگیچیپ از    یبدن  تیو فعال   یفناور  نیرابطه ب  ،دهدنشان می  ی این تحقیقهاافتهی.  دنبازدار  یبدن  یتمشارکت در فعال  را از

  تالیجیفعال در عصر د  ی سبک زندگ  ج یتروو جامع برای ترغیب، تشویق و    فیظر  ی کردهایبه رورو  ینازا  ؛خاصی برخوردار است

آن    ظرفیتو به حداکثر رساندن    های نوینیفناور  بازدارندگی کاهنده و    ی هااز نقش  ی ناش  یها. پرداختن به چالشاست  ازین

  در جامعه مدرن کمک کند. افراد  یکل  سلامتو   یبدن تی فعال یارتقا یبرا یترمؤثر راهبردهایبه  تواندیم ،لگریتسه عنوان به

نقش شناخت  فناور  یمتعدد  یهابا  نوینیکه  در    های  افراد  مشارکت  فراغت  بدن  یتفعالدر  اوقات  د،  نکن  فایا  دنتوانیمی 

 یترجامع  راهبردهای  توانندیم   یدهندگان فناورو توسعه   ی و ورزشبدن  یتمتخصصان فعالاوقات فراغت،    حوزه  گذاراناستیس

 ابداع کنند.  یاز فناور ی ناش یتحرکیب  یبالقوه رفتارها ی منف یامدهایفعال و کاهش پ   یسبک زندگ جیترو یبرا

اوقات فراغت و فعالیت  در حوزه    زانیرو برنامه  گذارانسیاست  یبرا  یمهم  یامدهای مطالعه پ   ن یا  جینتا  ،درنهایت باید عنوان کرد

افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت داردنقش فناوریدر شناخت  بدنی    حاضر  حال، تحقیق  این  با  ؛ های نوین در مشارکت 

های تحقیق آوری دادهروش مصاحبه برای جمع از  شت ودا هیتکی فیک یهاداده برمطالعه صرفاً  نیا. داردهایی نیز محدودیت

د و نقش  نگذاربمشارکت افراد در فعالیت بدنی اوقات فراغت تأثیر  برند نتواکه می یاعوامل بالقوهشد. در این تحقیق  استفاده

ن  بنابرای  در نظر گرفته نشد؛   ، د مانند خانواده، دوستان و همسالان، جنسیت و ...نفناوری را تاحدودی تعدیل یا تشدید کن

تر شدن ابعاد موضوع ید و روشنأیبرای ت  ،های آنبه نتایج تحقیق و محدودیت  توجهبا    یندهدر تحقیقات آشود  پیشنهاد می

 . انجام شودکیفی و کمی دیگر  تحقیق، تحقیقات
 

 مقاله  امیپ
با  حاضر  که مقاله  د  نکن  فا یا  دنتوانیم ی اوقات فراغت  بدن  یتفعالدر مشارکت افراد در    یمتعدد   یهانقش  های نوینیفناور

 پرداخته است. ها نقشکاربرد روش کیفی و استفاده از نظر خبرگان به شناسایی و تبیین این 

 ملاحظات اخلاقی

 . رعایت شداصول اخلاقی انجام تحقیق در مدیریت ورزشی همه این تحقیق در 

 مشارکت نویسندگان

 احمدعلی آصفی:  یپردازدهیا

 آرزو یزدیها:  داده یآورجمع

 احمدعلی آصفی و آرزو یزدیها:  داده لیتحل

 احمدعلی آصفی و آرزو یزدینوشتن مقاله: 

 احمدعلی آصفی: شیرایو و ینیبازب

 احمدعلی آصفی و آرزو یزدی  :اتیمرور ادب

 احمدعلی آصفی  پروژه:  ریمد

 همیاران محترم بخش تحلیل کیفی : گریمشارکت د هرگونه

 تعارض منافع 

 .بنابر اظهار نویسندگان، این مقاله تعارض منافع ندارد
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 تشکر و قدردانی 
شوندگان که وقت ارزشمند خود را در اختیار تیم تحقیق قرار دادند  مصاحبه همه نویسندگان نهایت قدرانی و تشکر خود را از 

 . دارندیمابراز  ، و با ارائه اطلاعات ارزشمند خود موجب غنا و دستیابی به نتایج تحقیق شدند
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