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ABSTRACT 
English: Social media has become an integral part of our daily lives globally today and the world 
of sports is no exception. Modern information technology has revolutionized the sports industry. 
Various websites and mobile applications such as Facebook, YouTube, Instagram, Twitter, 
LinkedIn, Pinterest, Snapchat, and Google+ have been particularly helpful in sharing information 
and statistics related to sports. College and professional sports marketing teams have long been 
harnessing the power of visual media to bring events on the field to the small screen, thereby 
inspiring fans, attracting more spectators to games, and increasing crowd enthusiasm which 
ultimately motivates players on the field. 
Therefore, the aim of the present paper is to provide a brief description of various popular social 
media platforms and identify in which topics/areas social media is marketing sports. Keeping in 
mind the nature of the study, literature related to websites and social media itself has been 
collected. Based on various reports and surveys, it can be concluded that the content of social media 
marketing in sports includes sharing training details of players, building pre-game excitement, 
highlighting a star/special player, creating visual review of the game, getting feedback, fan 
involvement, role of cheerleaders and highlighting the positive or negative side of a player. 
 
Hindi: सोशल मी�डया आज वै��क �प से हमारे दै�नक जीवन का एक अ�भ� �ह�सा बन चुका है और खेल जगत भी 
इससे अछूता नह� ह।ै आधु�नक सूचना तकनीक ने खेल उद्योग म� क्रां�तकारी प�रवतर्न ला �दए ह�। फेसबुक, यूटू्यब, इं�टाग्राम, 
ट्�वटर, �ल��डइन, �प�टरे�ट, �नैपचैट और गूगल+ जैसे �व�भ� वेबसाइट्स और मोबाइल ए��लकेशन खेल� से संबं�धत 
जानकारी और आँकड़े साझा करने म� �वशेष �प से सहायक रहे ह�। कॉलेज और पेशेवर खेल �वपणन ट�म� लंबे समय से 
��य मी�डया क� शि�त का उपयोग कर रही ह� ता�क मैदान पर हो रही घटना� को छोटे पद� पर �दखाया जा सके, �जससे 
प्रशंसक� को पे्ररणा �मले, खले� म� अ�धक दशर्क जुट� और भीड़ का जोश बढ़े जो अंततः मैदान पर �खला�ड़य� को भी पे्र�रत 
करता है। 
इस�लए, प्र�ततु शोधपत्र का उदे्द�य �व�भ� लोक�प्रय सोशल मी�डया �लेटफॉ�सर् का सं�क्ष�त वणर्न प्र�तुत करना और यह 
पहचानना है �क सोशल मी�डया �कन �वषय�/क्षेत्र� म� खेल� का �वपणन कर रहा है। अ�ययन क� प्रकृ�त को �यान म� रखते 
�ए, वेबसाइट्स और �वयं सोशल मी�डया से संबं�धत सा�ह�य एकत्र �कया गया ह।ै �व�भ� �रपोट� और सव�क्षण� के आधार 
पर यह �न�कषर् �नकाला जा सकता है �क खेल� म� सोशल मी�डया �वपणन क� सामग्री म� �खला�ड़य� के प्र�शक्षण �ववरण 
साझा करना, खेल से पहले का उ�साह �नमार्ण करना, �कसी �टार/�वशेष �खलाड़ी को उजागर करना, खेल क� ��य 
पुनरावलोकन बनाना, प्र�त�क्रया प्रा�त करना, प्रशंसक� क� भागीदारी, चीयरलीडसर् क� भू�मका और �कसी �खलाड़ी के 
सकारा�मक या नकारा�मक पक्ष को उजागर करना शा�मल है। 
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1.  प्र�तावना 
सोशल मी�डया को पर�र संवादा�मक कं�यूटर-म�य� प्रौद्यो�गक� के �प म� प�रभा�षत �कया गया है जो आभासी समुदाय� और नेटवकर्  के 

मा�यम से जानकारी, �वचार�, कै�रयर ��चय� और अ�भ�ि�त के अ�य �प� के �नमार्ण और साझाकरण क� सु�वधा प्रदान करती है। इसम� समुदाय-
आधा�रत इनपुट, बातचीत, सामग्री-साझाकरण और सहयोग के �लए सम�प�त ऑनलाइन संचार चैनल शा�मल ह�। 

खेल को सं�ागत प्र�त�ध� ग�त�व�धय� के �प म� माना जाता है �जसम� जोरदार शारी�रक प�रश्रम या उन �ि�तय� द्वारा अपेक्षाकृत ज�टल 
शारी�रक कौशल का उपयोग शा�मल होता है �जनक� भागीदारी �ि�तगत आनंद और बाहरी पुर�कार� के संयोजन से प्रे�रत होती है। खेल मनोरंजन 
का एक प्रमुख स्रोत है �जसम� दशर्क खेल बड़ी भीड़ को आक�ष�त करते ह� और खेल प्रसारण के मा�यम से �ापक दशर्क� तक प�ंचते ह�। प्रदशर्न के 
�रकॉडर् अ�सर खेल समाचार� म� रखे जाते ह� और �रपोटर् �कए जाते ह�। 
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खेल �वपणन, �वपणन का एक उपखंड है जो खेल आयोजन� और ट�म� को बढ़ावा देने के साथ-साथ खेल आयोजन� और खेल ट�म� के मा�यम 
से अ�य उ�पाद� और सेवा� को बढ़ावा देन ेपर क� �द्रत है। यह एक ऐसी सेवा है �जसम� प्रचा�रत त�व एक भौ�तक उ�पाद या एक ब्रांड नाम हो सकता 
है। इसका ल�य ग्राहक को खेल को बढ़ावा देने या खेल के मा�यम से �कसी अ�य उ�पाद, सेवा, �वसाय या उदे्द�य को बढ़ावा देने के �लए रणनी�तयाँ 
प्रदान करना है। खेल �वपणन को �व�नमय प्र�क्रया� के मा�यम से उपभो�ता� क� ज�रत� और इ�ा� को पूरा करन ेके �लए भी बनाया गया है।  

खेल �वपणन को तीन के्षत्र� म� �वभा�जत �कया गया है। पहला खेल और खेल संघ� जैसे ओलं�पक, �े�नश फुटबॉल लीग और एन. एफ. एल. के 
साथ-साथ �रयल मै�ड्रड और �यूयॉकर्  यांक�ज़ जैसी खेल ट�म� का �वज्ञापन है। �सरा �व�भ� उ�पाद� को बढ़ावा देन ेके �लए खेल आयोजन�, खेल ट�म� 
और �ि�तगत �खला�ड़य� के उपयोग से संबं�धत है। तीसरी शे्रणी भागीदारी बढ़ान ेके �लए जनता के �लए खेल� को बढ़ावा देना है।  

भारत �क्रकेट के साथ-साथ हॉक�, कबड्डी, फुटबॉल, बैड�म�टन, मु�केबाजी और अ�य खेल� पर भी जोर देते �ए धीर-ेधीर ेएक एकल खेल रा� स े
ब�-खेल रा� क� ओर बढ़ रहा है। आ�थ�क मोच� पर, भारत म� खेल उद्योग 500,000 से अ�धक लोग� को रोजगार प्रदान करता है और यह आन ेवाले 
वष� म� रोजगार के और अ�धक अवसर खोलेगा। इस प्रकार हम यह �न�कषर् �नकाल सकते ह� �क भारत म� खेल उद्योग लगातार बढ़ रहा है और 
द�घर्का�लक �वकास क� संभावनाए ंआशाजनक �दख रही ह�। इं�डयन प्री�मयर लीग (आई.पी.एल.), इं�डयन सुपर लीग (आई.एस.एल.), प्रो कबड्डी लीग 
आ�द जैसी लीग� क� भारी सफलता भारत म� खेल� के तेजी से �वकास के मु�य कारण� म� से एक है। इसक� सफलता को देखते �ए, �वसाय अब 
खेल� को अपने ब्रांड� को �वक�सत करन ेक� क्षमता के �प म� देख रहे ह� और �ड�जटल मी�डया क� शु�आत के साथ, �वपणक खेल उद्योग म� �ड�जटल 
�वपणन का उपयोग करन ेपर �वचार कर रहे ह�। 32. 3 करोड़ से अ�धक भारतीय आबाद� के इंटरनेट का उपयोग करन ेके साथ, खेल उद्योग म� �ड�जटल 
�वपणन का भ�व�य �न��त �प से आकषर्क लग रहा है।  

नई मी�डया प्रौद्यो�ग�कयां खेल मी�डया प�र��य का एक क� द्र�य �ह�सा बन गई ह�। वे खेल उद्योग को एक नए �तर पर ले गए ह�, जहां जानकारी 
और आंकड़� को वा�त�वक समय के आधार पर तेजी से फैलाया जा सकता है और प्रशंसक�, फ्र� चाइजी और �खला�ड़य� को चचार् पैदा करन ेक� क्षमता 
प्रदान क� जा सकती है। प्रशंसक खेल देखन,े �खला�ड़य� के लेन-देन पर चचार् करन,े प्रशंसक-आधा�रत समुदाय बनाने और अपने पसंद�दा एथलीट� 
और ट�म� के बार ेम� �व�तृत जानकारी सुर�क्षत करन ेके �लए नए मी�डया का उपयोग करते ह�। प्रशंसक� को एथलीट� के बारे म� पहले कभी इतना पता 
नह� था, चाहे वह ट्�वटर फ�ड, फैन साइट या �लॉग के मा�यम से हो, और �नमार्ता, उपभो�ता, अ�भनतेा, प्रशंसक और एथलीट के बीच क� रेखाए ं
पहले कभी अ�धक धुंधली नह� �ई थ�। इंटरनेट ने खेल मी�डया क� खपत के �लए लगभग सब कुछ उपल� करा �दया है; इसने खेल मी�डया को 
समझने को भी काफ� अ�धक ज�टल बना �दया है। 

एक इंटरनेट सव�क्षण से पता चला है �क फेसबुक, यूट्यूब, फेसबुक मैस�जर, वॉट्सऐप, इं�टाग्राम, ट्�वटर, गूगल +, �ल��डइन, �काइप, �नैपचैट, 
�प�टेरे�ट, लाइन, वाइबर, वीचैट और ट��बर सबस ेलोक�प्रय सोशल नेटवकर्  ह�। �म�टेल द्वारा �कए गए एक अ�य सव�क्षण क� �रपोटर् जे. �टुअटर् (2012) 
द्वारा क� गई। �टुअटर् ने सबस ेलोक�प्रय खेल �वपणन ग�त�व�धय� का खुलासा �कया �जसम� �कसी �वशेष कायर्क्रम के �लए प्रायोजन, एथलीट समथर्न, 
शासी �नकाय/संगठन, दशर्क कायर्क्रम, ट�म�, दान कायर्क्रम, सामू�हक भागीदारी कायर्क्रम आ�द शा�मल थे। इसी सव�क्षण ने खेल �वपणन म� भागीदारी 
के �लए सबस ेआम उदे्द�य� क� पहचान क� �जसम� शा�मल थेः ब्रांड जाग�कता पैदा करना/बढ़ाना, मी�डया ए�सपोजर प्रा�त करना, अनुकूलता पैदा 
करना, ब्रांड क� छ�व को बढ़ाना/बदलना, ग्राहक� का मनोरंजन करना, एक �व�श� जनसांि�यक�य, सीएसआर एज�डा, प्र�यक्ष �बक्र� के अवसर� को 
ल�क्षत करना आ�द शा�मल था। 

उपरो�त त�य� और आंकड़� को �यान म� रखते �ए, वतर्मान लेख, खेल� म� सोशल मी�डया �वपणन क� सामग्री का �व�ेषण करन ेका प्रयास 
करता है। 

 

2.  उदे्द�य  
1) �व�भ� लोक�प्रय सोशल मी�डया का सं�क्ष�त �ववरण प्रदान करना।  

2) उन के्षत्र�/साम�ग्रय� क� पहचान और वणर्न करना �जनम� सोशल मी�डया खेल� म� �वपणन कर रहा है। 

 

3.  प्र�क्रया  
अ�ययन क� प्रकृ�त को �यान म� रखते �ए, सा�ह�य को इंटरनेट वेबसाइट� और सोशल मी�डया के मा�यम से ही एकत्र �कया गया है। 

 

4.  प�रणाम  
समीक्षा �कए गए सा�ह�य के आधार पर, प�रणाम� को उदे्द�य� के अनु�प दो भाग� म� संके्ष�पत �कया जा सकता है। पहला उदे्द�य �व�भ� लोक�प्रय 

सोशल मी�डया का सं�क्ष�त �ववरण प्रदान करना था, �जसे नीचे प्र�तुत �कया गया हैः 
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1) फेसबुक: फेसबुक एक लोक�प्रय और �नःशु�क सोशल नेटव�क�ग वेबसाइट है जो पंजीकृत उपयोगकतार्� को प्रोफाइल बनान,े फ़ोटो और 
वी�डयो अपलोड करने, संदेश भेजने तथा दो�त�, प�रवार और सहक�म�य� के संपकर्  म� रहने क� सु�वधा देती है। 

2) ट्�वटर: ट्�वटर एक �नःशु�क माइक्रो�लॉ�ग�ग सेवा है जो पंजीकृत सद�य� को "ट्वीट्स" नामक छोटे पो�ट प्रसा�रत करने क� अनुम�त देती है। 
ट्�वटर उपयोगकतार् �व�भ� �लेटफॉ�सर् और उपकरण� के मा�यम से ट्वीट कर सकते ह� और अ�य उपयोगकतार्� के ट्वीट्स का अनुसरण भी 
कर सकते ह�। 

3) गूगल+ (गूगल �लस): गूगल �लस, गूगल क� सोशल नेटव�क�ग प�रयोजना थी, �जसे इस प्रकार �डज़ाइन �कया गया था �क यह अ�य सोशल 
नेटव�क�ग सेवा� क� तुलना म� लोग� के ऑफ़लाइन संवाद के तरीके को अ�धक �नकटता से प्र�त�ब��बत कर सके। यह वेबसाइट अब नए 
उपयोगकतार्� के �लए उपल� नह� है और शेष खात� को 2019 म� बंद करने क� योजना बनाई गई थी। 

4) �व�कपी�डया: �व�कपी�डया एक �नःशु�क, ओपन-कंट�ट ऑनलाइन �व�कोश है, �जसे "�व�कपी�डयन" कहे जाने वाले उपयोगकतार्� के 
समुदाय के सहयोगा�मक प्रयास से बनाया गया है। कोई भी पंजीकृत उपयोगकतार् साइट पर लेख प्रका�शत कर सकता है; हालां�क, लेख� को 
संपा�दत करने के �लए पंजीकरण अ�नवायर् नह� है। �व�कपी�डया क� �ापना जनवरी 2001 म� �ई थी। 

5) �ल��डइन: �ल��डइन एक सोशल नेटव�क�ग साइट है जो �वशेष �प से �ावसा�यक समुदाय के �लए �डज़ाइन क� गई है। इस साइट का उदे्द�य 
पंजीकृत सद�य� को अपने पेशेवर संपक� और भरोसेमंद लोग� का नेटवकर्  �ा�पत करने और उसे द�तावेज़ के �प म� संजोने क� सु�वधा प्रदान 
करना है। 

6) रे�डट: रे�डट एक सोशल �यूज़ वेबसाइट और मंच (फ़ोरम) है जहाँ कहा�नय� को साइट के सद�य� द्वारा सामा�जक �प से �वि�त और 
प्रचा�रत �कया जाता है। यह साइट सैकड़� उप-समुदाय�, �ज�ह� "सबरे�डट्स" कहा जाता है, से �मलकर बनी है। प्र�येक सबरे�डट का एक 
�व�श� �वषय होता है, जैसे �क तकनीक, राजनी�त या संगीत। रे�डट के सद�य, �ज�ह� "रे�डटसर्" कहा जाता है, सामग्री प्र�तुत करते ह� �जसे 
अ�य सद�य वोट के मा�यम से र�क करते ह�। इसका उदे्द�य उ� गुणव�ा वाली कहा�नय� को साइट के मु�य पृ� पर ऊपर लाना होता है। 

7) �प�टरे�ट: �प�टरे�ट एक सोशल �यूरेशन वेबसाइट है जो इंटरनेट पर पाए गए �चत्र� को साझा करने और वग�कृत करने के �लए उपयोग क� जाती 
है। �प�टरे�ट पर �चत्र� के �लए सं�क्ष�त �ववरण आव�यक होते ह�, ले�कन साइट का मु�य फोकस ��य सामग्री पर होता है। �कसी �चत्र पर ि�लक 
करने से उपयोगकतार् उसके मूल स्रोत तक प�ँच सकता है। उदाहरण के �लए, जूत� क� त�वीर पर ि�लक करने से आप खरीदारी साइट पर जा 
सकते ह�, और �लूबेरी पैनकेक क� त�वीर आपको उसक� रे�सपी तक प�ँचा सकती है। 

�सरा उदे्द�य उन के्षत्र�/साम�ग्रय� क� पहचान करना और उनका वणर्न करना था �जनम� सोशल मी�डया खेल� का �वपणन कर रहा है। �व�भ� 
सव�क्षण� और �रपोट� से संबं�धत इंटरनेट खोज के आधार पर, खेल के के्षत्र म� सोशल मी�डया क� सामग्री/फोकस के्षत्र� को �न�नानुसार संके्षप म� प्र�तुत 
�कया जा सकता है। 

1) मु�य प्र�तयो�गता से पहले एथलीट �कस प्रकार और कहाँ प्र�शक्षण ले रहे ह�, जैस े�ानीय या �कसी अ�य देश म� प्र�शक्षण, इसक� जानकारी 
देना। 

2) खेल से पहले उ�साह का माहौल बनाना, जैसे कौन सी ट�म अभी जीत रही है, कोई उलटफेर या ि��त म� बदलाव (जैसे कोच या जस� का 
रंग बदलना) आ�द। 

3) �टार एथलीट्स को हाइलाइट करना, जैसे स�चन त��लकर, �लयोनेल मेसी, उसैन बो�ट, नाओमी ओसाका, पी वी �स�ध,ु एम सी मैरी कॉम 
आ�द। 

4) �कसी संगठन के ऐसे खास एथलीट को उजागर करना, �जसन ेअपनी ट�म के �लए मह�वपूणर् भू�मका �नभाई हो। 

5) खेल के �वजुअल �रकै�स बनाना, �जसस ेदशर्क� क� ��च बनी रहे और वे खेल के छूटे �ए पल� को देख सक� । 

6) प्रशंसक� से फ�डबैक पाने के �लए पोल बनाना, जैसे सवाल पूछना �क कौन सी ट�म जीतेगी या हारेगी आ�द। 

7) चीयरलीडसर् को भी कहानी का �ह�सा बनाना, �य��क वे भी �कसी भी खेल आयोजन का अहम �ह�सा होते ह�। 

8) सकारा�मक खेल भावना �दखाने वाले पो�ट करना, जैसे ब�ला दान करना या प्र�तदं्वद्व� का समथर्न करना आ�द, यानी खेल भावना को 
दशार्ना। 

9) प्रशंसक� को मैच म� ले जाना, �जसस ेउ�ह� असली नायक� से जुड़ने और एक खास भावना�मक �र�ता �वक�सत करन ेम� मदद �मलती है। 

10) यह �दखाना �क �खलाड़ी मैदान के बाहर अपने ट�ममेट्स, प्रशंसक�, प�रवार और अजन�बय� के साथ कैस े�वहार करते ह�। 

11) पूवर् एथलीट्स या सं�ा से जुड़े पुराने �खला�ड़य� को याद करके अतीत को पुनः �मरण करना। 

12) यह �दखाना �क खेल और खेल आयोजन कैस ेसमुदाय को लाभ प�ँचाते ह�, जैसे इ�फ्रा�ट्र�चर या रोजगार के �प म�। 

13) एथलीट्स और उनस ेजुड़े लोग� का ज�म�दन मनाना। 

14) �खला�ड़य� क� चोट� और मैच के �लए ट�म म� �ए बदलाव� क� जानकारी प्रशंसक� को देना। 
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15) पद� के पीछे क� बात� �दखाना, जैसे डे्र�स�ग �म या एथलीट्स क� �नजी �ज़�दगी के बार ेम� बताना। 

16) प्र�तदं्व�द्वता का लाभ उठाना, जैस ेभारत-पा�क�तान या ऑ�टे्र�लया-�यूजील�ड के बीच के मैच। 

17) से�ल�ब्रट�ज क� �नजी फ़ोटो और वी�डयो का इ�तेमाल करके उ�ह� और �ि�तगत बनाना। 

18) खेल और फ़ैशन के बीच संबंध �दखाना, जैसे खेल म� इ�तेमाल हो रहे �वशेष या सामा�य कपड़े और ए�सेसरीज़ को हाइलाइट करना। 

19) एथलीट्स और उनके प�रवार को ट्वीट करन ेदेना। 

20) �खला�ड़य� क� �रटायरम�ट घोषणा� पर �यान क� �द्रत करना। 

 

5.  �न�कषर् 
जब खेल क� बात आती है, तो हमेशा दो खेल होते ह�—एक मैदान पर और �सरा मैदान के बाहर, यानी सोशल मी�डया फ�ड्स म�। �ड�जटल 

मी�डया ने सामा�य �प से और खासकर खेल� के �लए मी�डया प�र��य को पूरी तरह बदल �दया है। �व�भ� मी�डया के संयोजन ने पुराने संचार मा�यम� 
(जैसे टेली�वजन, अखबार, मैगज़ीन आ�द) और खेल जगत म� होन ेवाली घटना� और ग�त�व�धय� क� �रपो�ट�ग के तरीके को चुनौती द� है और उसे 
बदल �दया है। 

ऑनलाइन कंट�ट �वतरण ने खेल मी�डया कंट�ट को पुनगर्�ठत �कया है और दोन�—संगठन� (फेडरेशन, प्रोफेशनल ट�म�, �ा�पत मी�डया 
आउटलेट्स आ�द) और नए �खला�ड़य� (प्रशंसक, �खलाड़ी, �ानीय �लब, रोड रेस आ�द)—के �लए नए अवसर पैदा �कए ह�। इस “संचार क� प्रचुरता” 
ने ऐसा माहौल बनाया है �जसम� हर �कसी को सावर्ज�नक �ान तक सीधी प�ँच और उसम� हो रही घटना� को प्रभा�वत करन ेक� क्षमता प्रा�त है। 
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