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 چکیده 

های ورزشی شکل کلی مشارکت مبدل شده است وبنیادین  ایامروزی به مسئله یتحول دیجیتال در جامعه     

تواند در مشارکت افراد در میاین نوع تحول با توجه به اهمیت ورزش تفریحی،  .را با تغییر مواجه ساخته است

طراحی  بندی عوامل مؤثر درشناسایی و اولویتق یاین تحقایفا کند. هدف از انجام  ها نقش مهمیاین فعالیت

 کاربردی تحقیقات نوع از پژوهش .است در سطح جامعه یتفریح-های ورزشیتحول دیجیتال در فعالیت مدل

 تحقیق روش انجام شد. 1041الی آذر  1041در بازه زمانی فروردین (،کمی-کیفی) آمیخته رویکرد با که بود،

 از کمی تحقیق روش. گرفت انجام گلیزر رویکرد و بنیاد داده پردازی نظریه از استفاده با و اکتشافی نوع از کیفی

 نفر 11 شامل کننده مشارکت افراد. پذیرفت انجام ساختاری معادلات رویکرد از استفاده با و همبستگی نوع

 روش از استفاده این حوزه، با درو فعالان  اطلاعات فناوری متخصصاناز میان اساتید دانشگاه،  که بودند

بندی بندی و طبقهگذاری باز، محوری و انتخابی، دستهسپس عوامل با استفاده از کد هدفمند، انتخاب شدند.

 در 064/4وزن با دیجیتال تحول هایفرآیند ترتیب به تحقیق، این در شده انجام بندیاولویت به توجه شدند. با

 اولویت در 162/4 وزن با دیجیتال محیط دوم، اولویت در 802/4 وزن با اساسی های زیرساخت اول، اولویت

اولویت بدست آمده برای طراحی  ه بهشود با توجپیشنهاد میقرار گرفتند.  420/4وزن با ها کننده تسهیل سوم،
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Identifying and prioritizing effective factors in designing the digital transformation model in 

recreational-sports activities in society  
Abstract 

 

       Digital transformation has become a fundamental issue in today's society and has changed the general 

form of sports participation. Considering the importance of recreational sports, this type of development 

can play an important role in people's participation in these activities. The purpose of this research is to 

identify and prioritize effective factors in designing a digital transformation model in recreational sports 

activities at the community level. The research was an applied research, which was conducted with a 

mixed (qualitative-quantitative) approach, in the period from April 2222 to December 2222. Exploratory 

qualitative research method was carried out using Grounded theory and Glazer's approach. Quantitative 

research method of correlation type and using structural equations approach was carried out. The 

participants included 11 people who were selected from university professors, information technology 

specialists and activists in this field, using a targeted method. Then the factors were categorized and 

classified using open, central and selective coding. According to the prioritization done in this research, in 

the order of digital transformation processes with a weight of 263.2 in the first priority, basic 

infrastructure with a weight of 26244 in the second priority, digital environment with a weight of 261.4 in 

the third priority, Facilitators were placed with a weight of 26240. It is suggested that according to the 

priority obtained for the design of the digital transformation model in recreational sports, the found 

processes should be reviewed and revised first, then the necessary infrastructures for the development of 

digital transformation in recreational sports should be provided by the stakeholders. 
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 مقدمه

امری و همگامی با آن  فزاینده ای رو به پیشرفت استتغییرات تکنولوژِی در سال های اخیر، با سرعت      

از فعالیت های  یبه طوری که بسیار تحت تأثیر این تغییرات قرار گرفته است،است. صنعت ورزش، ضروری 

د. در این بین پذیرش تحول دیجیتال و آگاه شدن از نتحول دیجیتال شکل می گیربراساس تطبیق با  ورزشی 

 ،دیجیتال هایفناوری در اخیر هایپیشرفت .درک افراد مشارکت کننده،کمک می کندمسیر این تحول به 

فناوری های  متداول کاربردهای. است داده تغییر را ورزش رقابت در صنعت و عملکرد نحوه مختلف هایجنبه

 بینی پیش ورزشکاران، عملکرد بهبود برای تحلیلی های حل راه شامل، زمین بازی از خارج و داخل در دیجیتال

فناوری های دیجیتال نوین،  .است طرفداران با تعامل برای دیجیتال های پلتفرم یا بلیط، فروش برای قیمت

 در .کنندمی تسهیلگیری از ابزار وتجهیزات دیجیتالی،  با بهرهرا مشارکت افراد در فعالیت های ورزشی شرایط 

 ورزش صنعت در دیجیتال هایاکوسیستم ایجاد باعثشده و  فراهم  جدید سهامداران ادغام امکان نتیجه

 هنوز ورزش صنعت در های دیجیتالفناوری  مورد در  اطلاعات های سیستم تحقیقات حال، این با. شوندمی

است  نشده درک کامل طور به ورزش صنعت برای این تحول نقش است و گیری شکل حال در

 با مقابله با رخداد تحول دیجیتال، کم تحرکی در میان جوامع افزایش پیدا کرده است. برای  .( 1،8412گروئتنر)

 این تغییر بهره می گیرند. دیجیتال ورزشی هایحلراه افراد از اجتماعی، تبادل و فیزیکی هایفعالیت کمبود

 نشان می تحقیقات. است شده آغاز ،فعالیت هایردیاب و اندام تناسب هایبرنامه استفاده از با رفتار در ورزش، 

، 8روف، ویلواچر، کورن و هلث)دهند می افزایش را فعالیت های ورزشی انگیزه دیجیتال های حل راه که دهند

استفاده از فناوری های جدید در ورزش تفریحی و قهرمانی، در شکل حسگرهای ورزشی خود را نشان  .(8488

 شرکت  .(8488و همکاران،  0ونک)داده است و می تواند در ارزیابی کیفیت حرکتی ورزشکاران اثرگذار باشد 

 ،در این شرایط. اندداشته فعال مشارکت خاص فرهنگی های رسانهدر  همواره پرتحرک هایورزش در کنندگان

 و ورزشکاران میان در هامهارت مداوم پیشرفت در را مهمی نقش ،جدید ایرسانه هایآوریفن تکثیر

 و ملی محلی، هایزمینه در مخاطبان و مندانعلاقه میان در اجتماعی حس ایجاد و تفریحی فعال کنندگانشرکت

برنامه های ورزشی با استفاده از فناوری براساس مطالعات صورت گرفته،  .(8410، 0فروپ)کند می ایفا جهانی

یه ورزشی را به افراد آموزش دهند و به عنوان یک انگیزه برای مشارکت به های نوین می توانند مهارت های پا

آموزان در ورزش با استفاده ازنرم با مشارکت دانش محققان . (8488و همکاران،  5)پریامباداآیندمی حساب 
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هستند و دانش آموزانی که از نرم افزارهای ورزشی استفاده کردند سالم تر  ورزشی نتیجه گرفتند که افزارهای 

 می پیدا دوست کنند، می دوری بد های عادت و فناوری اثرات بد از زندگی اجتماعی شادتر و ایمن تری دارند.

. همچنین حرکات خود را به واسطه استفاده شود می ایجاد اجتماعی بین افراد اعتماد شوند، می سرگرم و کنند

 ورزشی هایفعالیت توسعهتحول دیجیتال،  .(8488وهمکاران،  1)لن از تکنولوژی مورد بررسی قرار می دهند

 و حسگرها با ورزشی هایعادت کسب در تلفن های همراه، رقابتی و ورزشی هایمثل استفاده از برنامه

 آن در که ،8الکترونیکی هایورزش با حرکتی هایمهارت توسعه و ذهنی هایتمرین حمل، قابل هایمحرک

 بازیکنان که آنجایی از این، بر علاوه. است داشته همراه به را ،با هم ترکیب شده اند مجازی و واقعی دنیای

 در نتیجه ،رسندمی خود اوج به نخبه هایکارورزش سایر به نسبت تریپایین سنین در ورزش الکترونیک

 و عادات و کودک از محافظت و  شناسیروان نظر از باید ورزشکاران این تندرستی و اندام تناسب سلامت،

 تفریحی و ورزشی هایفعالیت شدن دیجیتالی روند تسریع بر بخش این. شود ارزیابی دقت به رفتاری الگوهای

 بازیکنان شناسیروان بر وضعیت این بازتاب و  الکترونیکی هایورزش و ویدیویی هایبازی صنعت و رشد

 توسعه برای را جدیدی شتاب و جدید های فرصت ،دیجیتال فناوری جدید نسل. (0،8488)اوسلودارد تمرکز

 فعال 0نسل پنجم فناوری با که ورزشی عملکرد و رقابت صنعت .آورد می ارمغان به ورزشی خدمات صنعت

 خدمات صنعت و یابدمی قدرت چین بلاک فناوری با که سلامتی ارتقای و ورزش صنعت است، شده

 کلان، سطوح اساس بر را ارتقاء کلی استراتژی و است ساخته توانمندرا  اینترنت فناوری با ورزشی هایمکان

 کیفیت با توسعه برای را مهمی فنی پشتیبانی ،دیجیتال فناوری کاربرد و ظهور. می دهد ارائه خرد و متوسط

 ها، فرمت ادغام ورزشی، خدمات ساختار سازی بهینه برای زیادی ارزش و کندمی فراهم مدرن ورزشی خدمات

 که افرادی( معتقدند 8488و همکاران)  6ماتز. (8488و همکاران،  5لیو) دارد کارایی بهبود و تقاضا، و عرضه تطابق

عمومی به  های پلتفرم درکه   اندام تناسب ویدیوهای از اغلب کنند، می شرکت اندام تناسب تمرینات انواع در

 از و کردهتحصیل جوان، ، اکثرأدیجیتال هایورزش کنندگانتمرین. کنند میگذاشته می شود استفاده  اشتراک

 دیجیتالی های ورزش در که افرادی. می کنندمشارکت تر از مردان بیش ،زنان. ی دارندبهترشرایط  مالی نظر

 می شرکت آفلاین های ورزش در صرفاً که افرادی با مقایسه درکرونا  گیری همه طول در کنند می فعالیت

و  خانه در دیجیتال ورزشی های فعالیت رو، این از. نده اداشت بیشتری ورزشی فعالیت هفته در دقیقه 04 کنند،

 های بازی روی گذاری سرمایه و تقاضا .ایجاد می کند ماندن فعال برای ی رامطلوبشرایطی  ،به صورت تفریحی
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 افزایش حال در روز به روز کنندگان، مصرف سوی از چه و ها شرکت سوی از چه  1دیجیتال مجازی واقعیت

 نظر از 8فیژیتال بازاریابی محدوده در واقعیت مجازی توسط شده ایجاد تجربیات درک اساس، این بر. است

 مفهوم. است مهم ، امریمشابه هایزمینه و تفریح بازاریابی، ارتباطات مجازی، تجربی بازاریابی در مشارکت

 در که شود می اطلاق افرادی به ،0افراد فیژیتال و. کند می بیان را فیزیکی و دیجیتال یکپارچه تمامیت فیژیتال،

 ایجاد تجربیات بررسی مطالعه این از هدف. کنند زندگی خود فیزیکی دنیای در توانند می امروزی های فناوری

 نفر هشت. بود فیژیتال بازاریابی محدوده در تفریحی و ورزشی محتوای شامل دیجیتالی های بازی توسط شده

 را تفریحی و ورزشی محتوای با دیجیتالی های بازی نداشتند، را واقعیت مجازی استفاده از قبلی تجربه هیچ که

 تجربه اولین که شد مشخص تحقیقات ینتیجه در .دادند انجام واقعیت مجازی عینک از استفاده با

: شد پدیدار زیر کدهای که بود لذت و تعامل حس، ابعاد شامل ،دیجیتالمجازی  هایبازی از کنندگانشرکت

در تحقیق (. 8481و همکاران، 0)یوسمستقل رفتار و رقابت، درک، یتقابل ،قدرت  احساس ،درک محیط

در  ،فعالیت فیزیکی بر مبنای بهره گیری از وبسایت های ورزشی، بیان می کند که  (8488) 5کرونشاودیگری 

،کارآیی مطلوبی از این اجتماعی و فیزیکی و روانشناختی رفاه، حوزه سه از استفاده باکه نشان داد  ،زمان کرونا

 در که بود کنندگانیمصرف ادراکات بررسیشامل  مطالعه این هدف نوع فعالیت های فیزیکی حاصل شده است.

 چنین که تأثیری وفعالیت داشتند  بریتانیادر  ،12-کووید قرنطینه طول در دیجیتال-فیزیکی جوامع و بسترها

 کنندهمصرف هایگروه چگونه داد که نشان همچنین .قرار داد بررسیرا مورد  داشت، آنها رفاه بر مشارکتی

 به قادر که افرادی اتصال برای بالقوه روشی عنوانبه ورزشی دیجیتال هایپلتفرم از ،توانندمی جامعه در متعدد

( بیان می کنند که 8488وهمکاران) 6دورا .کنند استفاده نیستند، فعالیت های حضوری در مشارکت

 ارتباطات از جدیدی دیجیتالی شکل به شدن تبدیل حال در اجتماعی های رسانه اندام تناسب اینفلوئنسرهای

 در ویژه به خانه، در ورزش و بیشتر بدنی فعالیت به کمک برای است ممکن کنندگان مصرف که هستند سلامت

 ویدیوهای با تمرینی مشارکت جسمانی، آمادگی که دهد می نشاننتایج . کنند مراجعه آنها به ،کرونا بحران

 نیز بدن از منفی تصویر. شود می ورزشمشارکتی در    یهارفتارنیاز به  افزایش باعث ،یوتیوب اندام تناسب

 زنان و مردان ورزش قصد بر متفاوتی تأثیرات ،سلامت با مرتبط متغیرهای دهد. می افزایش را ورزش به تمایل

 با الگو برداری از سلامتدر  دیجیتالی مداخلات، در تحقیق خود بیان کردند که (8488)و همکاران 0مایز .دارند
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 ه، که باعث رسیدن بشوند می طراحی ،کنند می زندگی مدت طولانی مناسب و سلامتی شرایط با که افرادی

 کرونا گیریهمه طول در سرعت به "1ارزیابی وضعیت کلیه" برنامه. خواهند شد بهتری محور فرد بالینی نتایج

 سلامت، و دیجیتال سواد مورد در شده شناخته هایچالش رغمعلی. شد ارائه و یافت توسعه ،منابع حداقل با

 این در تا کرد جذب را بودند کلیه مزمن بیماری به مبتلا که کنندهشرکت 006 دیجیتال مدیریت  ی برنامه این

 ارزش سنجی، امکان ارزیابی برای ،تصادفی ی شده کنترل کارآزمایی یکدر این تحقیق . کنند نامثبت پلتفرم

 از بخشی عنوانبه  ،با استفاده از ورزش تفریحی هبهبود بیماری های کلی ی برنامه بودن صرفه به مقرون و بالینی

 . است انجام حال در بالینی های مراقبت

 و دسترس در جدید فناوری یک زیرا اند،کرده پیدا زیادی محبوبیت اخیراً دیجیتال شخصی دستیارهای    

 در افراد به کمک برای جدیدی هایراه ،فناوری های نوین این .هستند هاخانواده مقرون به صرفه برای

 ،بدنی فعالیت. کندمی ایجاد بین فردی تعامل طریق از، هایشانخانه در روزمره ورزشی تفریحی هایفعالیت

از فواید این فعالیت  نفر 1 بزرگسال، فرد 0هر از جهانی، سطح متأسفانه در، اما دارد توجهی قابل سلامتی فواید

 که دارند را پتانسیل این ،دستیارهای شخصی دیجیتال که ه استداد نشانی تحقیقات هایافته ها بهره می برد.

افراد به  تشویق برای ،می شود پیشنهاد این رو از .دهند افزایش خانه را درافراد  ورزشی تفریحی فعالیت

 گردد استفاده مبتدیافراد  در اطمینان ایجاد و تشویق برای ،مجازی پاداشعامل  از بدنی،مشارکت در فعالیت 

این موقعیت را  ،. مطالعات صورت گرفته نشان می دهند بهره گیری از تحول دیجیتال(4888و همکاران،  8پی)

مشارکت مؤثرتری در فعالیت های ورزشی تفریحی داشته باشند. با توجه به مقاومتی که  ،فراهم می کند که افراد

ر سطح کشور و کاهش فعالیت های ورزشی د ر کشور وجود دارد،در برابر همگامی با تحول دیجیتال د

 شناسایی دقیق،تحقیقات اندکی که در حوزه تحول دیجیتال در صنعت ورزش کشور صورت گرفته است، 

 در .است صورت نپذیرفته ،پیرامون عواملی که در تدوین مدل تحول دیجیتال در ورزش کشور اثر گذار است

منفی پیامدهای نوین و همگام نشدن با پدیده تحول دیجیتال،  یصورت عدم بهره وری مناسب از فناوری ها

ایجاد ترس در افراد به دلیل ناتوانی در به کارگیری یر عدم همگامی با تکنولوژی جهانی، نظ دیجیتالی شدن

یافته های این تحقیق  .جبران ناپذیر خواهد بود هدر سطح جامع لیــتکنولوژی نوین و ایجاد شکاف بین نس

، این تحقیق با هدف در نتیجه در توسعه تحول دیجیتال در ورزش تفریحی کشور اثرگذار باشد. تواندمی

تفریحی انجام  –ورزشی  های فعالیت در دیجیتال تحول مدل طراحی در مؤثر عوامل بندیاولویت و شناسایی

  شده است.

 
                                                           
1 Kidney Beam 
2 Paay 



 

 

 پژوهش روش شناسی

کمی( انجام گرفت. به  -تحقیق حاضر از نوع تحقیقات کاربردی است. این تحقیق با رویکرد آمیخته )کیفی     

انجام گرفت. تحقیق کیفی ازنوع  1041الی شهریور  1041این منظور بخش کیفی در بازه زمانی فروردین 

 علوم زمینه در خبرگان ت. شاملگرف انجام گلیزر رویکرد و بنیاد داده پردازی نظریهاز  استفاده با واکتشافی 

 روش به گیرینمونه. بود فناوری، دهندگان توسعه و تکنولوژی و دیجیتال تحول حوزه در فعالان ورزشی،

با  و گردید مشخص نظری اشباع به رسیدن به توجه با نمونه حجم. شد انجام محقق، مقصود بر مبتنی و هدفمند

معیار انتخاب خبرگان برای مصاحبه، نوع فعالیت  .ساختاریافته صورت گرفتنفر مصاحبه های عمیق نیمه  11

شرحی جامع مرتبط با حوزه فناوری و تحول دیجیتال در ورزش و سابقه فعالیت آن ها بود. به این منظور ابتدا 

اصلی پیرامون تحول دیجیتال در ورزش کشور جهت ترغیب افراد برای مشارکت در تحقیق، ارائه گردید. سوال 

تحقیق، با هدف شناسایی و اولویت بندی عوامل مؤثر در تدوین مدل تحول دیجیتال در فعالیت های ورزشی 

هایی که امکان  بهره وری از فناوری های نوین را داشته اند، در این تحقیق تمامی ورزش. تفریحی شکل گرفت

های دف شناسایی و اولویت بندی زمینهبرای تمامی افراد در سطح جامعه، مورد بررسی قرار گرفته است و ه

 05جلسه  0-8جلسات مصاحبه در  تحول دیجیتال در ورزش تفریحی بوده است. در نتیجه، اصلی در خصوص

ثبت گردید و تحلیل مصاحبه ها از  14دقیقه ای برگزار شد. متن مصاحبه ها در نرم افزار مکس کیو دی ای 

نفر ششم یافته های تکراری نمایان شدند و مصاحبه برای اطمینان بیشتر  اولین مصاحبه آغاز شد. در مصاحبه با

مورد تحلیل و  14تا نفر یازدهم ادامه پیدا کرد. عوامل یافت شده با استفاده از نرم افزار مکس کیو دی ای 

دسته بررسی قرار گرفتند و کد گذاری باز، محوری و انتخابی انجام شد. در بخش کدگذاری محوری، یافته ها 

عوامل اصلی که در تدوین مدل اثرگذار بودند انتخاب  ،بندی و طبقه بندی شدند و در بخش کدگذاری انتخابی

برای اولویت بندی عوامل از  انجام پذیرفت. 1041الی آذر  1041در بازه زمانی  شهریور  بخش کمی شدند.

تکنیک فرآیند تحلیل شبکه استفاده گردید. به این منظور پرسشنامه مقایسات زوجی طراحی شد و با استفاده از 

نرم افزار سوپردسیژنز اولویت بندی عوامل با بهره گیری از نظر خبرگان تعیین گردید. در این تکنیک روابط 

برتری قابل توجهی را کسب  ،از این جهت نسبت به دیگر تکنیک ها . که ددرونی معیارها در نظر گرفته می شو

اساتید علوم  نفر از 2کرده است. برای تأیید روایی بخش کیفی از شاخص مقبولیت استفاده شد و توسط 

قرار گرفت و تأیید شد. برای تأیید پایایی تحقیق در بخش کیفی نیز از شاخص نرخ  ورزشی مورد ارزیابی

 ری استفاده گردید.ناسازگا

 

 



 

 

 ی پژوهشیافته ها

ور شناسایی عوامل مؤثر در تدوین مدل تحول دیجیتال در ورزش کشور و فعالیت های ورزشی ظبه من     

 04درصد توسعه دهنده فناوری و  04درصد استاد گروه علوم ورزشی،  04تفریحی، با یازده نفر از خبرگان که 

مصاحبه های عمیق نیمه ساختاریافته صورت گرفت. تمامی خبرگان  ،بودنددرصد فعال حوزه تحول دیجیتال 

سال و  01±14نفر مرد بودند. میانگین سنی آن ها   14نفر زن و 1دارای مدرک تحصیلی دکترا و متشکل از 

 جاستخرا کد 046 ابتدا ها، داده باز گذاری تحلیل مصاحبه ها، درکد از سال بوده است. پس 10±5سابقه فعالیت 

 .شد نمایان ای، دی کیو مکس افزار نرم خروجی در هاآن تکرار همراه به کد 801 کدها، بازنگری از پس. گردید

 عوامل بندی دسته است آزاد محقق، بنیاد، داده پردازی نظریه در گلیزری روش به عوامل محوری کدگذاری در

 عوامل و گردید ارائه 1 جدول در عوامل بندی طبقه و بندی دسته رو این از. دهد شکل خود نظر به توجه با را

 .شدند بندی طبقه و بندی دسته مفهوم 0 و مقوله 0 در

 
 کدگذاری محوری عوامل: 1جدول

 کد مفهوم مقوله نشانگر

P1,P8,P0, 

P0,P5,P6, 

P0,P2,P2, 

P14,P11 

 

 الزامات تحول دیجیتال
 زیرساخت های اساسی

نقش ، ورزشیمعرفی تجهیزات ، پذیرش تحول دیجیتال

در  یستم اطلاعاتی،سنقش سازمان های ورزشی، دولت

، پذیرش تکنولوژی توسط سازمان ها، حوزه ورزش

سیستم ، زیر ساخت مالیی، زیرساخت حقوقی و قانون

انعطاف ، طراحی زیرساخت های سازمانی اصولی، مالیاتی

سیستم های ساخت و ، ورزش معلولان، پذیری سازمان

تجهیزات و ، هداری و تعمیراتسیستم های نگ، تولید

شبیه سازی ، فنآوری جدید منجر به توسعه ورزشی جدید

استفاده از ، به روز شدن سیستم، دستگاه های بدن سازی

استفاده از واقعیت ، تسلط بر فناوری، تجارب بین المللی

ت، محرمانه بودن و حفظ امنی، مجازی و واقعیت افزوده

ثبیت هویت ملی ، تتفریحی-قانونمندی در فضای ورزشی

اینترنت اشیا برای ، ایانش ابری،رفرهنگ سازمانی، اینترنت

تاثیر رسانه های ، کنترل و نظارت بر کسب و کارها

تفکر نقادانه به ، یادگیری زبان گروه های مختلفی، اجتماع

پلتفرم ، تفکر اکوسیستمی، تفکر داده محور، تحول دیجیتال

اشتراک گذاری  ،همگانی بودن تحول دیجیتال، محوری

حضور واحد ، توجه به مدل کسب و کار، کارآمد منابع

بررسی ، جایگزینی محصولات و خدمات، تحقیق و توسعه

 زیرساخت های دانشی، فرصت های محیطی

دسترسی به ثبات ، تیابی به رشد سازمانی،دسپویایی رقابتی محیط دیجیتال



 

 

 کد مفهوم مقوله نشانگر

کنفرانس های ، سب مزیت رقابتی، کتحلیل مکانی، سازمانی

وبلاگ ، رشد کارآفرینان در بحران اقتصادی، از راه دور

، فحات ورزشی باشگاه های ورزشی، صنویسی ورزشی

ایجاد ، یکسان بودن ویژگی ها در فضای مجازی و فیزیکی

محیط ، تعیین الگوی حرکتی، محیط شاد برای کاربران

ایجاد شبکه ، از طراحی محیط، بکاربران ورزشی تفریحی

، ایمنی محیطی، فضای کافی در محیط، ورزشکارانبین 

، چیدمان صحیح، ابزارهای گیمیفیکیشن و شبیه سازی

ویژگی های فرهنگی در طراحی ، طراحی انرژی بخش

 ترکیب محیط آنلاین و فیزیکی، محیطی

 فرآیندهای تحول دیجیتال

گنجاندن ورزش ، طراحی نرم افزارهای تخصصی در ورزش

، داوری ورزشیی، توسعه ورزش گروه، در اوقات فراغت

شناسایی ، سنجش عملکرد ورزشکاران، مسابقات ورزشی

، تکنولوژی برای تمام سنین، دقیق گام های تحول دیجیتال

توزیع و ، نوپا بودن صنعت ورزش، توسعه قابلیت کارکنان

، آموزش در ورزش تفریحی، فروش محصولات الکترونیک

کنترل ، گزارشات مدیریت، دسترسی آسان به اطلاعات

امکان سنجی ، شناخت دقیق سازمان ورزشی، پروژه

، تعیین مزایا و معایب برنامه ها، همگامی با تحول دیجیتال

پیاده سازی ، تعیین مسئولیت، تعیین میزان ریسک برنامه

عیین فلسفه وجودی برنامه ،تبرنامه به واسطه تیم پروژه

، وری جدیدخلق ایده و تولید فنا، شناخت نیازها، تحول

یافتن نقاط آسیب ، تحلیل وضعیت به صورت مداوم

هیل فعالیت با استفاده از تکنولوژی  برای ،تسپذیر

، توسعه فرهنگ مشارکتی، تصمیم گیری، ورزشکاران

، نرم افزارهای تعامل با ورزشکاران، مهندسی  فرآیندها

، کارمندیابی، جذب و استخدام، ارگونومی ابزار و فناوری

جذب ، دیدگاه اجتماعی، هدف مشخص، ملکردارزیابی ع

شم انداز ، چتوسعه بازی های بومی ومحلی، سرمایه

آمادگی در پیشبرد ، هم افزایی در تحول دیجیتال، مناسب

 تغییر ماهیت سازمان، تحول دیجیتال

P1,P8,P0, 

P0,P5,P6, 

P0,P2,P2,P11 

 

 ویژگی های عملکردی مدیریت منابع انسانی

مدیریت منابع ، حوزه تحول دیجیتالتربیت متخصصان در 

افزایش ، تحمل بحران ها به واسطه کارآفرینی، انسانی

مشارکت در شرایط ن، بازآموزی مربیای، مهارت های شغل

، جذب نخبگان، افزایش مشارکت داوطلبانه، محیطی جدید

مدیر ، مدیر اطلاعات، مدیر بازاریابی، عملیات مدیر

کاریزماتیک ، ئولیت پذیریمس، حکمرانی دیجیتال، استراتژی



 

 

 کد مفهوم مقوله نشانگر

 همکاری، رهبری، شرکای کلیدی، بودن رهبران تحول

 ویژگی های رفتاری

 تیفیک شیافزا، گرفتن مشاورهی،ا قهیعدم برخورد سل

، کاربران یتیشخص یملاک هایی، عملگرا تیاهم، تعاملات

 یاپردازیرو، اعتماد به نفس جادیال، تایجیاشتن سواد دد

 یارتباط ،یاحساس یادراک یها تیقابل، تالیجید

P1,P8,P0, 

P0,P5,P6, 

P0,P2,P2, 

P14,P11 

 

 محدودیت ها و تسهیل کننده ها

 موانع و محدودیت ها

استفاده از ، دنبال نکردن رویه های معمول در ایران

، محدودیت اعمالی در اینترنت، تجهیزات قدیمی  در ایران

نبودن مناسب ،کمبود متخصصین، هزینه بالای تجهیزات

ناشناس بودن گام های  ،وضعیت برای استارت آپ ها

شکاف نگرشی عمیق بین ، تحول دیجیتال در ورزش

نبود برنامه ، منطبق نبودن زیرساخت ها، کاربران و سازمان

آمادگی ، کمبود استعدادهای دیجیتال، های تغییر فرهنگی

سردرگمی در ، مقاومت در برابر تغییری، فرهنگی ناکاف

تله برون سپاری ، نگاه بدبینانه جامعه، ز فناوریاستفاده ا

 یجیتالدتحول 

 تسهیل کننده ها

نقش سازمان های فناوری و ، یجاد انگیزه برای مشارکتا

سهولت مشارکت ، بهره گیری از الگوهای جهانی، نوآوری

ارتباط ، بودجه مورد نیاز، در فعالیت های ورزشی تفریحی

کاهش ، سود آوریی، کارآفرینمتقابل فناوری اطلاعات و 

کاهش تهدیدهای ناشی از ، هزینه های فعالیت ورزشی

پرداخت حقوق و ، رهایی از قید مکان وزمان، دیجیتال

جربه افراد از ، تطراحی محیطی با توجه به علایق افراد، مزایا

تمرکز بر ، ایجاد نگرش دیجیتال، تحول دیجیتال در ورزش

پاداش و ، های تخصصی آنلاینهمکاری با انجمن ، کاربران

، تقویت مشارکت اجتماعی، تخصیص خدمات رفاهی

، بلوغ کافی سازمان، سواد رسانه  ایم، چابکی سیست

 همکاری با دانشگاه ها و اساتید

 

 

 انتخاب شده، یافت مفهوم 0 و مقوله 0 انتخابی، گذاری کد در شده، انجام بندی طبقه و بندی دسته اساس بر

 .است شده ارائه عوامل، انتخابی کدگذاری  1نمودار در. اند شده



 

 

 
 کدگذاری انتخابی عوامل :1نمودار

 روابط شبکه الگوی ابتدا منظور این به. شد انجام عوامل بندیاولویت عوامل، بندیطبقه و بندیدسته از پس

 .گردید رسم عوامل میان

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 الگوی شبکه روابط میان عوامل:  8نمودار

عوامل با توجه به ثابت نگه داشتن هر عامل، با استفاده از سوپر ماتریس  در نهایت پس از ارائه اولویت بندی

 حد، اولویت بندی نهایی عوامل مشخص گردید.
 

 هدف

 تفریحی -فعالیت های ورزشی طراحی مدل تحول دیجیتال در ورزش کشور و 

 

 

 

فرآیندهای  

تحول  

 دیجیتال

زیرساخت  

 های اساس

محیط  

 دیجیتال

ویژگی های  

 رفتاری

ویژگی های  

 عملکردی

موانع و  

 محدودیت ها

ده تسهیل کنن

 ها

 معیار



 

 

 سوپرماتریس حد.8جدول

 
تسهیل 

 کننده ها
 فرآیندها زیرساخت ها

محیط 

 دیجیتال
 موانع

ویژگی 

 عملکردی

ویژگی 

 رفتاری

طراحی 

 مدل

 420/4 420/4 420/4 420/4 420/4 420/4 420/4 420/4 تسهیل کننده ها

 802/4 802/4 802/4 802/4 802/4 802/4 802/4 802/4 زیرساخت ها

 064/4 064/4 064/4 064/4 064/4 064/4 064/4 064/4 فرآیندها

 104/4 104/4 104/4 104/4 104/4 104/4 104/4 104/4 محیط دیجیتال

 464/4 464/4 464/4 464/4 464/4 464/4 464/4 464/4 موانع

 401/4 401/4 401/4 401/4 401/4 401/4 401/4 401/4 ویژگی عملکردی

 408/4 408/4 408/4 408/4 408/4 408/4 408/4 408/4 ویژگی رفتاری

 444/4 444/4 444/4 444/4 444/4 444/4 444/4 444/4 طراحی مدل

 

 اولویت بندی نهایی عوامل :0جدول 

 خام نرمال ایده آل اولویت متغیر

444/1  فرآیند های تحول دیجیتال  064/4  064/4  

622/4   زیرساخت های اساسی  802/4  802/4  

001/4   محیط دیجیتال  162/4  162/4  

800/4   تسهیل کننده ها  420/4  420/4  

162/4   موانع و محدودیت ها  464/4  464/4  

110/4   ویژگی های عملکردی  401/4  401/4  

422/4   ویژگی های رفتاری  408/4  408/4  

 

 بیشترین اولویت را به خود اختصاص داده اند. ،بر اساس این اولویت بندی، فرآیندهای تحول دیجیتال

 گیرینتیجه بحث و

این پژوهش با هدف شناسایی و اولویت بندی عوامل مؤثر در طراحی مدل تحول دیجیتال در فعالیت های      

شناسایی گردید. مقوله ها  ،کد 801مفهوم و  0مقوله،  0است. در پژوهش فعلی  ورزشی تفریحی انجام پذیرفته

. شدند بندی دسته دیجیتال تحول الزامات و انسانی منابع مدیریت کننده، تسهیل و ها در سه بخش، محدودیت

 عملکردی، های ویژگی ها، کننده تسهیل دیجیتال، محیط اساسی، های زیرساخت: از نیز عبارتند اصلی مقوله 0

 شده انجام بندی اولویت به توجه با. ها محدودیت و موانع و رفتاری های ویژگی دیجیتال، تحول های فرآیند

 با اساسی های زیرساخت اول، اولویت در 064/4وزن با دیجیتال تحول های فرآیند  ترتیب به پژوهش، این در

 در 420/4وزن با ها کننده تسهیل سوم، اولویت در 162/4 وزن با دیجیتال محیط دوم، اولویت در 802/4 وزن



 

 

 در 401/4 وزن با عملکردی های ویژگی پنجم، جایگاه در 464/4 وزن با ها محدودیت و موانع چهارم، جایگاه

  .گرفت قرار هفتم جایگاه در 408/4 وزن با رفتاری های ویژگی و ششم جایگاه

که تحول دیجیتال در صنایع مختلف به وجود آورده است. بهره برداری  مهمیبا در نظر گرفتن تغییرات       

می تواند طریقه نیز کند. توسعه فناوری های نوین،  صحیح از این تحول در صنعت ورزش اهمیت پیدا می

 مشارکت در فعالیت بدنی و ورزش تفریحی را  تغییر دهد.

یافت. بر این اساس  تحول دیجیتال تخصیص به طراحی فرآیندهایاولین اولویت در تحقیق حاضر       

 یتخصص ینرم افزارها یطراحخبرگان مشارکت کننده در تحقیق بیان کردند که در طراحی فرآیندها، توجه به 

های ورزشی، به خصوص ورزش عاملی است که می تواند در افزایش مشارکت افراد در فعالیت در ورزش،

گیری صحیح  عاملی دیگر است که می توان با بهره، ورزشی قات فراغتاو از سوی دیگر تفریحی اثرگذار باشد.

 . این عامل در کودکان و نوجوانان نیزدرطراحی فرآیندهای مربوطه، ازآن بهره برد از تکنولوژی های نوین

با مشارکت دانش آموزان در  محققین همراستا با تحقیق حاضر بیان کردند که اثرگذاری بیشتری خواهد داشت.

تری به محیط ایمن دردانش آموزان  ،و طراحی اصولی این نرم افزارها یورزش نرم افزارهایورزش با استفاده از 

 (.8410، روئیگ،8488و همکاران،  1همچنین از نظر اجتماعی نیز زندگی شادتری دارند)لن ،فعالیت می پردازند

فعالیت  توسعه بیان کرده است که تکنولوژی در مخالف با یافته های تحقیق حاضر، (8410)8ولی کاردفلت

بی اثر بوده است و تنها به بهبود روابط اجتماعی آن ها کمک کرده است. توجه به  ،ورزشی کودکان و نوجوانان

گان خبر .دست بررسی قرار گیرد ی باید درتوسعه ورزش گروهتحول دیجیتال در ورزش های همگانی و 

های مشارکت برای همگان در این فعالیت ،با توجه به پرهزینه بودن تجهیزات تکنولوژیک ورزشی معتقدند

ی، بهره گیری از بازی های حیآموزش در ورزش تفر بیان کردند که همچنین .امکان پذیر نیست ،فناورانه

توسعه تحول  برای ،فناوریورزشی، ورزش های الکترونیک، استفاده از تجهیزات ورزشی، باید در حوزه 

( بیان 8481) 0تسای ،در مطالعه ای همراستا با این پژوهش .مورد استفاده قرار گیرند دیجیتال در ورزش تفریحی

، حتی با توجه به هزینه بالای و ورزش های الکترونیکی تفریحی بازی های ویدیویی می کند که  مشارکت در

در طراحی فرآیند  .داشته باشد ر توسعه فعالیت های ورزشی تفریحیتاثیر مناسبی د تجهیزات دیجیتال می تواند

زیرا بر اساس نظر خبرگان  ،باید مورد بررسی قرار گیرند جامعه مختلف اقشار و طبقاتهای تحول دیجیتال، 

 از استفاده فرهنگ بتوان که مهم این نتیجه در. کنند می مقاومت نوین های تکنولوژی با ارتباط برقراری در افراد

و   0بر اساس تحقیق دودلی ، بسیار با اهمیت است.کرد اجرایی جامعه در را سنین تمام برای تکنولوژی
                                                           
1 Lan 
2 Kardefelt 
3Tsai 
4 Dudley 



 

 

 کیانداز استراتژچشم جادیدر ا دیبا تیمسئول یدارا( همراستا با تحقیق حاضر، سازمان های 8410همکاران)

 یبرا جامعه همه افرادقوق ح تا ،کنند ییشناسااساسی را  یهاتیو اولو مهم یهانهیمشارکت کنند و گز

 شدن همگام ،بر این اساس در طراحی فرآیند ها ابتدا .تکنولوژیک، رعایت گردد یبدن یهاتیمشارکت در فعال

 و ها برنامه تحلیل و دقیق ریزی برنامه بعدی مرحله درو  همگامی سنجی امکان به واسطه دیجیتال تحول با

 در قالب بازی های الکترونیک، ی ومحل یبوم یها یتوسعه باز .گیردمی قرار ها، برنامه معایب و مزایا تعیین

که در کنار توسعه فرهنگ ملی کشورها، تحرک  ،آیدفرآیند به حساب میاین طراحی یکی از موضوعات مهم در 

 هیتقاضا و سرما( معتقدند که 8488و همکاران ) 1خبرگان همراستا با یوس افراد جامعه را نیز تضمین می کند.

مصرف  یشرکت ها و چه از سو یچه از سو تالیجید تفریحی یمجاز تیواقع یها یباز یرو یگذار

در  ط واقعیت مجازیشده توس جادیا اتیاساس، درک تجرب نیاست. بر ا شیکنندگان، روز به روز در حال افزا

هالمان و  ف با تحقیق حاضرلمخامهم است.  ،مشابه یهانهیو زم حیتفر ،یابیزارارتباطات با ،یمجاز یابیبازار

-ورزش به حساب نمی ،و مبتنی بر فناوری های نوین یکیالکترون یورزش ها که ندن( بیان می ک8412) 8گیل

  .دنشو لیورزش تبد کیوجود دارد که به  لیپتانس نیاما ا آیند

بهره مند  ،ویژه ای در طراحی مدل از اهمیت تحول دیجیتالزیرساخت های  با توجه به اولویت دوم،     

نقش از نظر خبرگان مشارکت کننده در تحقیق،  اولین و مهم ترین گام است. تالیجیتحول د رشیپذ هستند.

 در حوزه ورزش  یاطلاعات ستمیسهای ورزشی در پذیرش تحول دیجیتال بسیار پر رنگ است. و سازمان دولت

در حال حاضر به صورت اساسی و بنیادین وجود ندارد و به عنوان یک ضعف اساسی می توان به آن اشاره 

ی نیز در صنعت ورزش کشور به چشم می ساخت مال ریز ی وو قانون یحقوق های رساختیزکرد. ضعف 

المللی در صنعت . استفاده از تجارب بین با مشکل مواجه سازدکه می تواند مسیر تحول دیجیتال را  ،خورد

همراستا با  تحول دیجیتال در ورزش کشور می تواند کمک شایانی برای تحول دیجیتال در داخل کشور باشد. 

 لیواست  ال در ورزش تفریحی بسیار بالاـــ( بیان می کند که سرعت تحول دیجیت8484) 0این تحقیق، استان

 .بهبود بخشید شرایط را ،مدیریت صحیحهدفمند و تبلیغات  بهبود زیرساخت ها، می توان با

در فعالیت های ورزشی تفریحی در اولویت سوم قرار گرفته  محیط دیجیتال در طراحی مدل تحول دیجیتال    

دست به نوآوری و خلاقیت بزنند و  ،باعث می شود سازمان های فعال ،یرقابت ییایپودر محیط دیجیتال است. 

 ،یبه ثبات سازمان یدسترس . عاملی مهم در طراحی مدل به حساب می آید که منجر به رشد سازمانی می گردد

برای سازمان های درگیر در تحول دیجیتال ضروری است و تلاش می کنند تا از طریق کسب مزایای رقابتی به 
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تفریحی ورزشی، توجه به محیط دیجیتال و هماهنگی محیط مجازی  فعالیت هایثبات سازمانی دست یابند. در 

کاران و شرایط آن ها صورت واقعی بسیار مهم است و این هماهنگی باید بر اساس خواست و نیاز ورزشو 

( بیان می کند که ترکیب محیط فیزیکی ومجازی به عنوان یک 8488) 1همراستا با این تحقیق، اوسلو بگیرد.

هنگامی که از  .ایجاد کندتوسعه تحول دیجیتال در ورزش می تواند مشارکت حداکثری افراد را  زیرساخت در

نظر فرهنگی به ترکیب محیط فیزیکی و مجازی توجه گردد، فرد برای مشارکت و دنبال کردن فعالیت های 

رفه ای خود نزدیک تر ـــورزشی تفریحی انگیزه ی بیشتری پیدا می کند. زیرا این فعالیت ها را به زندگی ح

ارتقای  برای مداخلاتققین دیگری نیز بیان می کنند که همراستا با تحقیق حاضر مح .(8،8416می بیند)سئو

 ها،آن اثربخشی از اطمینان برای ارزیابی نیازمند شوند،می پشتیبانی دیجیتال هایآوریفن توسط که فعالیت بدنی

ن تحقیق ، مخالف با یافته های ای(8480)0مرتالا و پالسا .(8488و همکاران، 0هستند)د سانتیس واقعی دردنیای

های تکنولوژیک در فعالیت های ورزشی، آزادی افراد را سلب کرده و در بیان می کنند که استفاده از فناوری 

 جامعه استفاده از آن به یک قانون تبدیل شده است. 

 بر این اساس یافته های تحقیق اند. در اولویت چهارم تسهیل کننده های موثر در تحول دیجیتال قرار گرفته      

ند که می توان به واسطه الگوبرداری از کشورهای پیشرفته مسیر مناسبی را برای توسعه تحول دیجیتال دنشان دا

امری بندی برای توسعه تحول دیجیتال همچنین خبرگان بیان کردند که بودجه انتخاب کرد.در ورزش تفریحی 

همراستا با تحقیق اساسی برای ورود به این زمینه و پیگیری اصولی تحول دیجیتال در صنعت ورزش است. 

های تفریحی ورزشی  ( بیان می کنند که بودجه بندی برای توسعه فعالیت8480) 5حاضر آخلوری و خاریسما

 د. بسیار مهم است و اغلب دولت ها در این خصوص با مشکلات زمینه ای روبه رو هستن

در اولویت پنجم تحقیق عامل موانع و محدودیت ها بر سر راه تحول دیجیتال در ورزش تفریحی، قرار      

 نهیهز نترنت،یدر ا یاعمال تیمحدود ،یمیقد زاتیاستفاده از تجه گرفت. تحلیل نظر خبرگان عواملی نظیر،

 ،یفرهنگ یآمادگعدم ، در ورزش تالیجیتحول د یها، ناشناس بودن گامنیکمبود متخصص زات،یتجه یبالا

( نیز همراستا 8480)6راجرز و لئونگ.  می پندارندتحول دیجیتال  توسعه یرا موانعی برای جامعه،  نانهینگاه بدب

ورزش تفریحی به دلیل عدم آگاهی و شناخت کافی از  با یافته های تحقیق حاضر بیان می کنند که فناوری در

 مقاومت ودیدگاه های بدبینانه جامعه مواجه است.این فعالیت ها با 
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متخصصان در  تیترباساس نظر خبرگان،  های عملکردی قرار گرفته است که بردراولویت ششم، ویژگی     

می تواند در تثبیت تحول دیجیتال در ورزش کشور نقش  ،یمنابع انسان صحیح تیریمد و تالیجیحوزه تحول د

 د،یجد یطیمح طیمشارکت در شرا ان،یمرب یبازآموز ،یشغل یمهارت ها شیافزا تعیین کننده ای داشته باشد. 

بودن رهبران  کیزماتیکار ،یریپذ تیمسئول تال،یجید یمرانحک ،مشارکت داوطلبانه، جذب نخبگان شیافزا

 آیدبه عنوان شاخص عملکردی قوی به حساب می در تحقیق حاضر یافت شده و است کهجزء مواردی تحول، 

 ( نیز8488و همکاران) 1کوخوکارو و در طراح مدل تحول دیجیتال در فعالیت های ورزشی تفریحی اثرگذارند.

جدیدی را با تغییر شکل صنعت ورزش، تحول دیجیتال می تواند زمینه های  معتقدند همراستا با تحقیق حاضر

دهی  زهیانگ مانند یموضوعات در روند کاری مربیان پیاده سازی کند و مدیریت چابک را به همراه داشته باشد.

 یمهم یها نهیزم، یغلدر مدیریت برای توسعه تحول دیجیتال و جلوگیری از فرسودگی ش ینوآور ،به مدیران

؛ چلادورای و 8،8480)بارنهیل و اسمیتندیآ یبه حساب م تفریحی در ورزش تالیجیتحول د یدر منابع انسان

 دهند می گسترش را کارکنان آموزش و ارتباط های فرصت بهره گیری از رسانه های اجتماعی .(0،8488کیم

 (،8484و همکاران) 6کاوانقمخالف با تحقیق حاضر  .(8480وهمکاران،  5، جزائی8488وهمکارن،  0)شالهورن

منابع انسانی موجود در  روانی و عاطفی امنیت برای توجهیقابل خطر توانندمی آنلاین هایمحیط کهبیان کردند 

  د.کن ایجاد صنعت ورزش

کارکنان در واحد های تکنولوژی ، رفتاری قرار گرفته اند. بر اساس نظر خبرگان یهادر اولویت هفتم ویژگی    

های ورزشی، نقش مهمی در توسعه و معرفی جدید ترین فرآیند ها به مدیران و دیگر کارکنان و فناوری سازمان

و  (8480)0تنت و پاتوما در مسیر تحول دیجیتال ضروری است. کارکنان، های تیتوسعه قابلدارند. در نتیجه 

نیز همراستا با تحقیق حاضر بیان می کنند که اخلاق حرفه ای و ویژگی های رفتاری   (8412) وهمکاران 2پیمان

   رفتار مدیران ومنابع انسانی در توسعه  فعالیت های ورزشی تفریحی نقشی مهم دارند. و

شده  ،منجر به افزایش رفتارهای بی تحرکبا ظهور فناوری های دیجیتال، گسترش فناوری و ارتباطات       

 در تمامی ابعاد زندگی بشری تأثیرگذار است. ،در بین جوانان و نوجوانان کم تحرک سبک زندگی .است

دیجیتال برای ارتقای سلامت همگانی، از جمله فعالیت بدنی و به حداقل رساندن بنابراین، استفاده از مداخلات 

در حال حاضر استفاده از فناوری های نوین و دیجیتال در  ضرورت می یابد. گوشی های همراه زمان استفاده از 
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نظیر گوشی های همراه، دریافت برنامه های ورزشی و مشارکت در  ،محدود به بخش تعیین شده ای ،ایران

تحول دیجیتال در زمینه های ارائه شده در این  در صورتی که می توان از .کلاس هاس آموزشی و تعاملی است

و از  یابدکاهش  ،زمان بی تحرکی باید با درنظر گرفتن تلفن های همراهزمان استفاده از  رد.پژوهش نیز بهره ب

 دیجیتال هایآوریفن .(8488وهمکاران،  1)اوهشود برنامه ریزیجهت فعال تر شدن افراد  در این تکنولوژی

 فعالیت می توانند هستند که  مداخلاتی ،همراه تلفن هایبرنامه و هاسایتوب ،فناوری های پوشیدنی مانند

  .(8481و همکاران، 8)وسترنافزایش دهند را بدنی

نتایج تحقیق حاضر برای سازمان ورزش و جوانان و فدراسیون های ورزشی کاربرد مناسبی دارد و با بهره     

 بردارند. وری از آن می توانند گام بزرگی در توسعه تحول دیجیتال در ورزش و فعالیت های ورزشی تفریحی،

به منظور همگامی با تحول دیجیتال سازمان های ورزشی تفریحی می توانند  ،با توجه به اولویت بندی ارائه شده

در  ابتدا فرآیندهای ارائه شده وبا توجه به روشن نبودن مسیر همگامی با تحول دیجیتال در ورزش کشور،

با توجه به این مهم که درتحقیق . و بازبینی کنندساخت ها را بررسی دهند و سپس زیر تحقیق را مد نظر قرار

حاضر با در نظرگرفتن محدودیت های موجود از تجربه افراد مشارکت کننده در این فعالیت ها استفاده نشده 

گردد تجربه افراد از مشارکت در فعالیت های ورزشی تفریحی با رویکرد برای تحقیقات آتی پیشنهاد می است،

 .های نوین مورد بررسی قرار گیرد استفاده از فناوری
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