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सारांश: 3दशaन म/ मनोवैcा[नक कारक एक महdपूणa भू7मका [नभाते हe, 7वशेष gप से उन लड़ाकू खेल  म/ जहाँ एथलीट  को उj kर के शारी\रक और मान;सक
दबाव का सामना करना पड़ता ह।ै इस अCयन का उnेo यह समझना ह ै[क उपल12 3ेरणा और 37तयो7गता कq ;च=ता एथलीट  के 3दशaन को कैसे 3भा7वत करती
ह।ै rपछले अCयन  कq समी@ा से पता चलता ह ै[क उj उपल12 3ेरणा एथलीट  के लt-उvुखीकरण, आA7वKास और wढ़ता को बढ़ाती ह,ै ;जससे 3दशaन म/
सुधार होता ह।ै इसके 7वपरीत, खेल 37तयो7गता कq अy;धक ;च=ता तनाव, भय और भावनाAक अ1zरता को बढ़ाकर 3दशaन पर नकाराAक 3भाव डाल सकती ह।ै
इसके अलावा, इन मनोवैcा[नक चर  म/ rभ{ताएँ 7वrभ{ लड़ाकू खेल  के एथलीट  के बीच उनके खेल कq 3कृ7त और 3;श@ण के माहौल के कारण देखी जाती हe। यह
अCयन इ~तम एथले[टक 3दशaन के �लए शारी\रक 3;श@ण के साथ-साथ मनोवैcा[नक तैयारी के महd पर 3काश डालता ह।ै

मु� श�: उपल12 3ेरणा, खेल 37तयो7गता कq ;च=ता, लड़ाकू खेल, खेल मनो7वcान, पहलवान, मु$ेबाज

3kावना

खेल, अपने अलग-अलग gप  म/, दु[नया के सबसे बड़े संzान  म/ से एक है। दु[नया भर से ब�त से लोग कई तरह कq ए1�7वटीज़ म/ rह�ा लेने के
�लए इक�ा होते हe ;जनम/ rफ;जकल मेहनत और ��ल कq ज़gरत होती है और ये खेल से अपने नैचुरल 7वकास और अलग-अलग देश  कq 7मशनरी
ए1�7वटीज़ के �ादा आ[ट� rफ;शयल तरीके से, आम तौर पर तय [नयम  के rहसाब से कॉ��[ट[टव तरीके से खेले जाते हe। बjे, बड़े और बूढ़े, साथ
ही पु�ष और मrहलाएं, ठीक-ठाक और अपाrहज, सभी को खेल पसंद हe। ब�त कम लोग खेल  म/ सही लेवल पर मुकाबला कर पाते हe।

खेल और गे� म/ दु[नया भर कq rदलच�ी को देखते �ए, जो rपछली सदी म/ तेज़ी से खेल  कq दु[नया म/ बदल गई है, यह कोई हैरानी कq बात नह�
है [क खेल  ने आ;थ�क और राजनी7तक @े�  म/ इतनी अहम भू7मका [नभाई है, या इसने एकेड7मक �ॉलसa कq rदलच�ी ख�ची है। यह भी अंदाज़ा
लगाया जा सकता है [क यह बाद वाली rदलच�ी पहले खेल के बायोलॉ;जकल और rफर मैके[नकल और मोटर पहलुओ ंपर फोकस करती है;
rफ;जकल ज़gरत/ और ��ल का 3ोड�न सबसे साफ़ चीज़/ हe जो कई खेल  म/ एक जैसी होती हe। rफर भी, कुछ लोग  ने माना [क दूसर,े
साइकोलॉ;जकल फै�र भी खेल के �वहार पर असर डालते हe। हमम/ से कई लोग  ने देखा है [क ओलंrपक या व�a चerपयन;शप म/ गो� जीतने के
�लए सभी ��� और rफ;जकल खू7बय  वाला �खलाड़ी, जो सबसे �ादा पसंदीदा होता है, पहली ही मु��ल म/ कमज़ोर 7वरोधी से हार जाता है।
हमने कॉ��[टशन कq गमJ और इमोशन म/ परफॉमa करने वाल  को अपने गोल पाने के �लए एं�ोर/स या ताकत का सुपर�मून करतब rदखाते देखा
है।

हर कोई [कसी न [कसी को जानता है, चाहे वह �खलाड़ी हो, कोच हो, एड7म[न��टेर हो या दशaक ही �  न हो, जो अपने खेल के 37त इतना
क7मटम/ट rदखाता है [क वह क र हो जाता है, तब भी जब उसे पता होता है [क वह कभी फेम या ¡ोरी हा;सल नह� कर पाएगा। लाख  लोग ऐसी
ए1�7वटीज़ के 37त इतना डे[डकेशन �  rदखाते हe ;जनका आमतौर पर ब�त कम या कोई इं���नल वै£ू नह� होता? सबसे �ादा पसंदीदा
�खलाड़ी [कसी बड़े कॉ��[टशन म/ �  हार जाता है? एथलीट अपनी नॉमaल कैपे;सटी से कह� �ादा ताकत या एं�ोर/स कैसे rदखा सकते हe? ऐसे
सवाल  के जवाब ढंूढने म/ rदलच�ी ने ही कुछ �ॉलसa को �ो¦सa म/ साइकोलॉ;जकल r3= ;सप� के ए§ीकेशन पर फोकस करने और इस तरह
�ोटa साइकोलॉजी बनाने के �लए 3े\रत [कया। खेल और साइकोलॉजी के बीच का \र¨ा ब�त पुराना है, जो कम से कम [�पलेट (1897) कq र;ेस=ग
साइ[क�ल¬ म/ कोए�न इफ़े� कq ¬डी तक जाता है, ;जसे पहला सोशल साइकोलॉ;जकल ए­पे\रम/ट (7व�लय� 2001) माना गया है।

[�पलेट ने सोशल साइकोलॉ;जकल 3ोसेस कq जांच करने के �लए खेल  का इkेमाल [कया। साइकोलॉ;ज¬ ने कई दशक  तक खेल  कq ¬डी
;सफ़a  अपने �लए या आम तौर पर इंसानी �वहार के उदाहरण के तौर पर कq, इससे पहले [क इस फq� को पहचान 7मली और इसे एक
�ेशलाइज़ेशन के तौर पर बढ़ाया गया, जो असल म/ rफ;जकल एजुकेशन के अंदर था। rपछले 40 साल  म/, �ोटa साइकोलॉजी (और हाल ही म/

X

83

International Journal of Physical Education & Sports Sciences
Vol. 20, Issue No. 2, July-2025, ISSN 2231-3745

पूजा साD, डॉ. रजंन कुमार पांडे www.ignited.in

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.29070/jw0z9606&domain=pdf&date_stamp=2025-07-01
https://doi.org/10.29070/jw0z9606


�ोटa और ए­रसाइज़ साइकोलॉजी) का �ेश�ल¬ ए\रया अपनी rहच[कचाहट भरी शु�आत से एक कॉ�¯ड/ट, मै°ोर एकेड7मक [ड;स±§न बन
गया है। �ो¦सa साइकोलॉजी को अब ब�त सार ेटे², कई इंटरनेशनल जनaल और नेशनल और इंटरनेशनल 3ोफेशनल एसो;सएशन का सपोटa है। ये
एसो;सएशन कॉ³/ स हो¬ करते हe ;जनम/ नई ´ोरी, \रसचa और 3ै1�स पेश कq जाती हe और उन पर चचाa कq जाती है और �ोटa साइकोलॉजी
कµु[नटी इस [ड;स±§न के भ7व¶ को आकार देने के �लए 7मलती है।

उnेo

1.       कॉ·ैट �ो¦सa §ेयसa (रसे�ल=ग, बॉ¸­=ग और जूडो) के बीच "अचीवम/ट मो[टवेशन" म/ अंतर का महd पता कर/।

2.       कॉ·ैट �ो¦सa §ेयसa (जैसे रसे�ल=ग, बॉ¸­=ग और जूडो) के बीच "�ो¦सa कॉ��[टशन एंºायटी" म/ अंतर का महd पता कर/।

साrहy समी@ा

7व=क के और राउडसेप एल (2018) इस ¬डी म/ तीन टीम �ो¦सa म/ युवा एथलीट  के बीच परफे�[न¬ को;शश , ऑटोनॉमस मो[टवेशन और खेल-
खास ए1�7वटीज़ म/ एंगेजम/ट के बीच लॉि¼ग½ू[डनल \रलेशन;शप कq जांच करके मौजूदा �लटरचेर को बढ़ाने कq को;शश कq गई। पा[ट� ;सप/¦स
172 टीम �ो¦सa एथलीट थे (औसत उ¾ = 15.2 साल, SD = 0.5; पु�ष = 94, मrहलाएं = 78) ;जÂ ने एक कॉ��[ट[टव सीज़न कq शु�आत और
आ�खर म/ परफे�[न¬ को;शश  और ऑटोनॉमस मो[टवेशन के मेज़र पूर े [कए। �खला[ड़य  ने सीज़न के दौरान एक �[ेन=ग डायरी भी पूरी कq।
ऑटोनॉमस मो[टवेशन ने परफे�[न¬ को;शश  और खेल-खास ए1�7वटीज़ म/ एंगेजम/ट के बीच इस \रलेशन;शप को मी[डएट [कया। इस तरह, यह
¬डी युवा टीम �ो¦सa एथलीट  के बीच मो[टवेशन और खेल-खास ए1�7वटीज़ म/ एंगेजम/ट के बीच आपसी संबंध और परफे�[न¬ को;शश  और
खेल-खास ए1�7वटीज़ म/ एंगेजम/ट के बीच यू[नडायर�ेनल \रलेशन को सपोटa करती है।

डीलेन आई एट अल., (2018) �ो¦सa म/ rह�ा लेने को बढ़ाने के �लए टारगेटेड पॉ�लसी ��टेेजी बनाने के �लए, अलग-अलग Ãब-ऑगaनाइÄ
(यानी, �ो¦सa Ãब) और नॉन-Ãब-ऑगaनाइÄ (यानी, ;जम, हेÅ स/टर या �Æ7म=ग पूल) या पÇÈक जगह  जैसी इनफॉमaल �ो¦सa से[ट=É के
यूज़सa के 7बहे7वयरल पैटनa और पसंद के बार ेम/ और जानकारी कq ज़gरत है। यह ¬डी जांच करती है [क 1) अलग-अलग से[ट=É के यूज़सa खुद से
तय [कए गए मो[टवेशन और लt , और सो;शयो-डेमो_ाrफक और �ो¦सa से जुड़ी खा;सयत  के मामले म/ कैसे अलग होते हe और 2) अलग-अलग
�ो¦सa से[ट=É के यूज़सa के बीच �ो¦सa म/ rह�ा लेने के साथ मो[टवेशन और लt  का जुड़ाव कैसे अलग हो सकता है। �ो¦सa म/ rह�ा लेने के
साथ मो[टवेशनल वै\रएबल का जुड़ाव से[ट=É के बीच अलग-अलग होता है। इसका मतलब है [क जब पा[ट� ;सप/¦स ऐसी से[ट=É म/ शा7मल होते हe
जो उनके मो[टवेशन और लt  के �लए बेहतर rफट होती हe, तो �ो¦सa ÊqË/सी �ादा होती है। इनफॉमaल और Ìे¸­बल से[ट=É और हेÅ
लt  के बढ़ते महd के कारण, �ो¦सa और हेÅ डोमेन के 3ोफेशन� को अलग-अलग टारगेट _ुÍ के मो[टवेशन, लt  और ज़gरत  पर 7वचार
करना चाrहए जो पÇÈक जगह  सrहत अनऑगaनाइÄ, इनफॉमaल �ो¦सa से[ट=É का इkेमाल करना चाहते हe। ए;शया म/ खेल और �ायाम
मनो7वcान का 7वकास

ÊैÎेन के एट अल., (2018) कॉ7Ï[टव इवै£ूएशन ´ोरी पर आधा\रत, जो सेÐ-[डटर7मनेशन ´ोरी कq एक छोटी ´ोरी है, इस ए­पे\रम/टल
फq� ¬डी म/ कोच और एथलीट लीडर दोन  के कॉ��ट/स सपोटa का एथलीट कq कॉ��ट/स सै[टÑै�न, अंदgनी मो[टवेशन, और सÒे1�व और
ऑÒे1�व परफॉमÓस पर असर कq जांच करने कq को;शश कq गई। rदलच� बात यह है [क जब कोच और एथलीट लीडर दोन  ने कॉ��ट/स सपोटa
rदया, तो ऑÒे1�व परफॉमÓस पर �ादा असर देखा गया, जब[क ;सफ़a  कोच ने कॉ��ट/स सपोटa rदया था। आ�खर म/, ¬डी के नतीजे बताते हe [क
एथलीट लीडर भी मो[टवे[ट=ग रोल अपना सकते हe और ऐसा करने से उनका असर कोच के असर ;जतना ही मज़बूत होता है। इस तरह कोच और
एथलीट लीडर दोन  एथलीट कq ऑÒे1�व परफॉमÓस को बढ़ा सकते हe और कॉ��ट/स सै[टÑै�न को बढ़ावा दे सकते हe, ;जससे अंदgनी
मो[टवेशन बढ़ता है।

पेडरसन MT एट अल., (2017) इस ¬डी का मकसद टीम �ो¦सa और र;ेज¬/स �[ेन=ग का �ादा उ¾ के अन�/ड एडÖ¦स म/ rफ;जकल फं�न,
साइकोलॉ;जकल हेÅ, Ëा�लटी ऑफ़ लाइफ और मो[टवेशन पर असर कq जांच करना था। 80 साल (र/ज: 67-93) कq उ¾ के पjीस 7बना �[ेन=ग
वाले पु�ष  और सeतालीस 7बना �[ेन=ग वाली मrहलाओ ंको भतJ [कया गया। 51 को एक �[ेन=ग _ुप (TRG) म/ रखा गया, ;जसम/ से पjीस ने टीम
�[ेन=ग (TG) और छÚीस ने र;ेज¬/स �[ेन=ग (RG) कq। बाकq इ$qस को एक कं�ोल _ुप (CG) म/ रखा गया। इंटरव/शन पी\रयड म/ TG और RG म/
बदलाव  के बीच कोई अंतर नह� पाया गया, न तो rफ;जकल फं�न टे¬ म/ और न ही साइकोलॉ;जकल ËेÜनेयर म/। TG और RG दोन  ही �[ेन=ग
के �लए ब�त मो[टवेटेड थे, ले[कन TG ने ए1�7वटी के दौरान सोशल इंटर�ेन के कारण �ादा मज़ा और अंदgनी मो[टवेशन rदखाया, जब[क RG
हेÅ और rफटनेस बे[नrफ¦स जैसे बाहरी फै�सa से �ादा मो[टवेटेड था।

थॉमस WE एट अल., (2017) मो[टवेटेड आइड/[टटी कं���न ´ोरी (MICT; 7वÏो�, 2011) के आधार पर, हम एक इंटी_े[टव अ3ोच देते हe जो _ुप
आइड/[टrफकेशन के 3े[ड�र के तौर पर तीन अलग-अलग मो[टवेशनल लेवल (पसaनल, सोशल और कले1�व आइड/[टटी) पर इं¬e;सएटेड छह
आइड/[टटी मो[टßस (सेÐ-ए¬ीम, [डà¬=�ननेस, बाइंग, मी[न=ग, कं[टáूटी और एrफकेसी) कq 7मली-जुली भू7मकाओ ं कq जांच करता है। इन
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आइड/[टटी 3ोसेस कq जांच इं¡eड और इटली कq 45 �ो¦सa टीम  के 369 सदâ  के बीच 6 महीने तक चार टाइम पॉइंट पर एक लॉि¼ज½ू[डनल
¬डी म/ कq गई। मãीलेवल च/ज मॉड�ल=ग और äॉस-लैåड एना�ल;सस से पता चला [क चार पसaनल आइड/[टटी मो[टßस (टीम म/बर;शप से 7मली
लोग  कq सेÐ-ए¬ीम, [डà¬=�ननेस, मी[न=ग और एrफकेसी कq पसaनल भावनाएं), तीन सोशल आइड/[टटी मो[टßस (लोग  कq यह भावना [क टीम
आइड/[टटी म/ बाइंग, मी[न=ग और कं[टáूटी कq भावना होती है), और एक कले1�व आइड/[टटी मो[टव (_ुप [डà¬=�न म/ एक साझा 7वKास) कq
संतुr~ ने _ुप आइड/[टrफकेशन का काफq हद तक 3े[ड� [कया। _ुप कq पहचान के पीछे मो[टवेशनल 3ोसेस मु��ल, कई लेयर वाले होते हe, और
इÂ/ पसaनल ज़gरत  तक सी7मत नह� [कया जा सकता।

·                    ए§ाइड �ो¦सa साइकोलॉजी (परफॉमÓस एÂांसम/ट) का अçास

�ो¦सa साइकोलॉजी का [ड;स±§न �ो¦सa परफॉमaसa को ब�त 3ै1�कल वै£ू देता है। �ो¦सa साइकोलॉ;ज¬ के एलीट �ो¦सa म/ परफॉमÓस
बढ़ाने म/ बड़े पैमाने पर शा7मल होने से पहले, �ो¦सa साइकोलॉजी कुछ समय के �लए एक zाrपत [ड;स±§न था। ए§ाइड �ोटa साइकोलॉजी
3ै1�शनसa ने परफॉमÓस बढ़ाने या PST 3ोसेस के कई जनरल मॉडल 3पोज़ नह� [कए हe। सबसे शु�आती तीन को;शश/ माटÓस (1987), बाउचर और
रोटेला (1987), और वीली (1988) कq हe। माटÓस का 3पोéड 3ो_ाम और तीन फेज़। पहले, एजुकेशन फेज़ म/, एथली¦स ने अलग-अलग
साइकोलॉ;जकल ��� के बार ेम/ सीखा, [क वे परफॉमÓस पर कैसे असर डालती हe और उÂ/ कैसे डेवलप [कया जा सकता है। दूसर े फेज़ को
एÇË;जशन कहा गया और इसम/ ज़gरी ��� पर ��êडa �[ेन=ग शा7मल थी। फेज़ 2 को �ोटa से दूर माना गया, � [क तीसर ेफेज़ म/ ��� कq
3ै1�स शा7मल थी ता[क उÂ/ आदत बन सके और उÂ/ कॉ��[टशन म/ इंटी_ेट [कया जा सके। इसे 3ै1�स फेज़ कहा गया।

वीली (1988) ने भी तीन-फेज़ वाला अ3ोच 3पोज़ [कया। वीली के मॉडल म/ पहला फेज़, अटेनम/ट, माटaन के कॉÎेë म/ एजुकेशन और एÇË;जशन
फेज़ को 7मलाता था, जो ��� को समझने और उनम/ का7ब�लयत डेवलप करने कq बात करता था। स¬नेम/ट म/ rफर रोज़ाना कq 3ै1�स और
कॉ��[टशन gटीन म/ शा7मल करना शा7मल था, जैसे माटaन का 3ै1�स फेज़। वीली (1988) ने एक कोrप=ग फेज़ म/ मदद कq, ;जसके दौरान उन
हालात से [नपटने के �लए ��टेेजी बनाई गì जब ��ल काफ़q नह� थी या जब ��� कमज़ोर हो गì - यानी, उनका असर खA हो गया। वीली ने
एथली¦स को इस बात के �लए तैयार करने कq ज़gरत पर ज़ोर rदया [क पहले से बने कॉ��[टशन §ान कुछ हालात म/ फेल हो सकते हe और
बैकअप कोrप=ग ��टेेजी कq ज़gरत होगी। वीली (1988) ने ��� और उÂ/ डेवलप करने के �लए इkेमाल [कए जाने वाले तरीक  या टे^ीक के
बीच फकa  करने कq ज़gरत पर भी ज़ोर rदया। इस तरह, परफॉमÓस या अराउज़ल कं�ोल के �लए सबसे अíा अराउज़ल पाना एक ऐसा ��ल है ;जसे
कई टे^ीक से सपोटa [कया जा सकता है, जैसे म�ुलर \रलै­ेशन, \रलै­ेशन \र�ॉÎ, अराउज़ल लेवल को कम या बढ़ाने के �लए इमेजरी,
पॉ;ज[टव सेÐ-टॉक, सोच को रोकना, स/ट\र=ग, मे[डटेशन, और सुकून देने वाला या \रलै¸­=ग µू;ज़क सुनना।

बाउचर और रोटेला (1987) ने अपने एजुकेशनल 3ो_ाम को ओपन असेसम/ट पर लागू होने वाले ÃोÄ ��� को बेहतर बनाने वाला बताया,
हालां[क उÂ ने यह भी माना [क कई ��� भी। उÂ ने कहा [क 3ो_ाम के चार फेज़ हe, �ो¦सa एना�ल;सस, कॉÎेë और ��ल डेवलपम/ट, ले[कन
उनके डाय_ाम म/ एक फाइनल 3ॉÈम इवै£ूएशन भी शा7मल था। �ो¦सa एना�ल;सस फेज़ म/ टे^ोलॉजी सrहत कई [ड;स±§नरी नज़\रए से खेल म/
ज़gरी एना�ल;सस शा7मल था। इसके आधार पर, ताकत और कमज़ो\रय  का पता लगाने के �लए असेसम/ट [कया जाएगा, ;जनकq 3ोफाइल बनाई
जा सकती है। 3ोफाइल से, बाउचर और रोटेला ने 3पोज़ [कया [क परफॉमÓस के �लए मतलब [नकालना मुम[कन है, ;जससे कॉÎेë फेज़ म/ एथलीट
से 7बहे7वयर च/ज के �लए क7मटम/ट पाने के �लए गोल-से[ट=ग ��टैेजी का इkेमाल [कया जा सके। चौथे ¬जे म/ कॉÎेë बनाने के फेज़ म/ हा;सल कq
गई ��� को डेवलप करना शा7मल था - पहले जनरल ��� के तौर पर, rफर खास तौर पर परफॉमaर कq ;सचुएशन पर लागू [कया गया, और
आ�खर म/ परफॉमÓस gटीन म/ शा7मल [कया गया। बाउचर और रोटेला (1987) ने परफॉमÓस से पहले, उसके दौरान, बाद म/ और बीच म/ gटीन के
इkेमाल का सुझाव rदया।

à¬लमैन MA एट अल., (2019)। एथलीट, नॉन-एथली¦स कq तरह, म/टल हेÅ के ल@ण  और [डसऑडaर से पी[ड़त होते हe जो उनकq ;ज़=दगी और
उनकq परफॉमÓस पर असर डालते हe। साइकोथेरपेी, चाहे अकेले इलाज के तौर पर हो या दूसरी नॉन-फामाaकोलॉ;जकल और फामाaकोलॉ;जकल
��टेेजी के साथ, एलीट एथली¦स म/ म/टल हेÅ के ल@ण  और [डसऑडaर के मैनेजम/ट का एक अहम rह�ा है। साइकोथेरपेी इं[ड7वजुअल,
कप�/फै7मली या _ुप थेरपेी के gप म/ होती है और इसे एथलीट-�े;सrफक मुn  को एïेस करना चाrहए, साथ ही एथली¦स और उनके कोर
¬केहो�सa ðारा इसे नॉमaल माना जाना चाrहए। शॉटa म/, इलाज नॉन-एथली¦स जैसा ही है - हालां[क इसम/ एथलीट-�े;सrफक मुn  पर Cान rदया
जाता है। एलीट एथली¦स के साथ साइकोथेरपेी से जुड़ी चुनौ7तय  पर चचाa कq गई है, ;जसम/ डायÏोà¬क समâाएं, मदद मांगने म/ �कावट/ और
सेवाओ ंके बार ेम/ उñीद/ शा7मल हe। हम एलीट एथली¦स से जुड़ी कुछ पसaनै�लटी 7वशेषताओ ंके बार ेम/ बताते हe, ;जसम/ ना;स� ;सéम और अ_ेसन
शा7मल हe, जो इस आबादी के साथ साइकोथेरपेी को और मु��ल बना सकते हe। एलीट एथली¦स म/ साइकोथेरòेू[टक इंटरव/शन के बार े म/
�लटरचेर ब�त कम है और �ादातर कहा[नय  पर आधा\रत है।

को;सउबा एम एट अल., (2019). दूसरी उंगली (2D) और चौथी उंगली (4D) कq लंबाई का रoेो फqटल हामóनल ए­पोजर का एक संभा7वत
इं[डकेटर है। 2D:4D और rफ;जकल ताकत या �ो¦सa परफॉमÓस के बीच का �ल=क एक जैसा नह� है। यह सुझाव rदया गया था [क 2D:4D का
�ो[टôग और rफ;जकल @मता के साथ जुड़ाव चैल/ज और कॉ��[टशन के संदभa म/ बेहतर तरीके से rदखाया जाता है, चाहे वह असली हो या नकली।

85

International Journal of Physical Education & Sports Sciences
Vol. 20, Issue No. 2, July-2025, ISSN 2231-3745

पूजा साD, डॉ. रजंन कुमार पांडे www.ignited.in



हालां[क, सबूत आज तक कुछ ही ¬डीज़ तक सी7मत हe। इस ¬डी का मकसद यह पता लगाना था [क �ा एक ए_े;सव वी[डयो शो मस� कq
ताकत बढ़ा सकता है और �ा 2D:4D इस बढ़ोतरी को कं�ोल करता है। हमने दो ए­पे\रम/टल कंडीशन म/ नतीज  के मेज़र कq तुलना कq। दूसरी
(2D) और चौथी (4D) उंग�लय  कq लंबाई और दोन  हाथ  के �लए उनका रoेो (2D:4D), ऊंचाई और वजन, दोन  हाथ  कq हeड7_प ��/थ। कं�ोल
Èeक öqन शो कq तुलना म/ ए_े;सव वी[डयो देखने के बाद मीन ले÷-, राइट- और एवरजे HGS वै£ू म/ बढ़ोतरी �ई। पु�ष  कq तुलना म/
मrहलाओ ंम/ बढ़ोतरी �ादा थी। ;जन लोग  म/ 2D:4D कम था, उनम/ यह बढ़ोतरी �ादा थी, और मrहलाओ ंम/ यह �ादा साफ़ थी। चैल/ज वाली
1z7त म/ आने के बाद 2D:4D का HGS के साथ नेगे[टव संबंध था और यह संबंध पु�ष  कq तुलना म/ मrहलाओ ंम/ �ादा साफ़ था। इस तरह,
3ीनेटल एंïोजनाइज़ेशन और चैल/ज वाली 1z7त म/ बढ़ी �ई rफ;जकल पावर के बीच एक �ल=क है।

काùो-सांचेज़ एम एट अल., (2018) साइकोलॉ;जकल वै\रएबल का एथलीट और उनकq परफॉमÓस पर बड़ा असर पड़ सकता है। नतीजतन, �ो¦सa
साइकोलॉ;ज¬ का काम, जो एथलीट कq �[ेन=ग के साथ-साथ साइकोलॉ;जकल ए�लम/¦स को भी देखता है, उसकq इंपॉटÓस बढ़ रही है। यह ¬डी
मãी_ुप ��êरल इËेशन एना�ल;सस का इkेमाल करके, खेले जाने वाले �ोटa के टाइप (इं[ड7वजुअल/टीम) के आधार पर �ोटa म/ मो[टवेशनल
Ãाइमेट, एंºायटी और इमोशनल इंटे�लज/स के बीच �ल=क को इवै£ूएट करगेी। ईगो-ओ\रएंटेड माहौल म/, इं�ा-_ुप राइवलरी सबसे पावरफुल
इं[डकेशन है, और इं[ड7वजुअल �ो¦सa म/ इसका �ादा असर होता है। इं[ड7वजुअल �ो¦सa टा�-ओ\रएंटेड से[ट=ग के सबसे अíे 3े[ड�र होते हe,
जब[क टीम �ो¦सa कोऑपर[ेटव ल[नôग को बढ़ावा देते हe। टीम �ो¦सa म/, इमोशनल इंटे�लज/स ए�े� इं[ड7वजुअल �ो¦सa कq तुलना म/ �ादा
मज़बूती से को\रलेटेड होते हe। इसके अलावा, दोन  �ो¦सa कैटेगरी म/, टा�-ओ\रएंटेड माहौल और �टे-एंºायटी के बीच एक नेगे[टव और
इनडायर�े \र¨ा था। यह ¬डी rदखाती है [क कैसे टा�-ओ\रएंटेड मो[टवेशनल माहौल या इमोशनल इंटे�लज/स का खास लेवल एथलीट  को
एंºायटी से बचने म/ मदद कर सकता है।

डी \रएंज़ो एफ एट अल., (2018)। साइ[कल मोटोäॉस (BMX) र;ेस=ग म/ ¬ाटa फेज़ कq अह7मयत को अब तेज़ी से माना जा रहा है। rपछले
ए­पे\रम/¦स ने इस बात पर ज़ोर rदया [क ¬ा[टôग गेट कq अंदgनी लेन एक मज़बूत पो;ज़शनल फ़ायदा देती है। हालाँ[क, लेन कq पो;ज़शन ¬ाटa
परफ़ॉमÓस और कॉ7Ï[टव और सोमै[टक ¬टे एंºायटी को कैसे 3भा7वत करती है, यह अभी भी पता नह� चला है। हमने ए­पे\रम/टल और
इकोलॉ;जकल दोन  कॉû²े म/ युवा नेशनल-लेवल BMX राइडसa कq ¬ाटa परफ़ॉमÓस और एंºायटी \र�ॉÎ कq जाँच कq। हमने अंदgनी और
बाहरी लेन से ¬ाटa परफ़ॉमÓस और ¬टे एंºायटी का मू£ांकन करने के �लए कॉûüे�चुअलाइज़ेशन मोटर इमेजरी gटीन का इkेमाल [कया। बाहरी
लेन कq तुलना म/ अंदgनी लेन से र;ेस=ग करने से पहले सोमै[टक और कॉ7Ï[टव एंºायटी �ोर दोन  �ादा थे। आ�खर म/, ¬टे एंºायटी (यानी,
सोमै[टक एंºायटी, ;च=ता और कॉÎं�शेन म/ �कावट) ने ¬ाटa परफ़ॉमÓस का नेगे[टव अनुमान लगाया। मौजूदा नतीजे BMX ¬ाटa परफॉमÓस म/
शा7मल साइकोलॉ;जकल फै�सa पर ओ\र;जनल जानकारी देते हe और "हeडीकैप रसे" के Êेमवकa  को ओवरलैप करने वाले �ो¦सa म/ फायदेमंद
कोrप=ग इंटरव/शन और �[ेन=ग 3ो_ाम म/ मदद कर सकते हe, जो ¬ाटa म/ पोजीशनल फायदे/नुकसान के खास gप लेते हe (जैसे, �q/ýोबोडa äॉस,
एथले[ट­, �Æ7म=ग, मोटर�ो¦सa, वगैरह)।

·                     उपल12 3ेरणा को प\रभा7षत करना

�ो¦सa और ए­रसाइज साइकोलॉजी म/ मो[टवेशन एक rदलच� और आम टॉrपक है। कुछ लोग समय के साथ �ो¦सa और ए­रसाइज म/ इतनी
�ादा �  शा7मल हो जाते हe और अपना rह�ा बनाए रखते हe, जब[क दूसर ेलोग rदलच�ी खो देते हe और अपनी को;शश/ पीछे हटा लेते हe, यहाँ
तक [क �ो¦सa और ए­रसाइज छोड़ भी देते हe? लोग कुछ खास �ो¦सa टा� �  चुनते हe या उनसे बचते हe ;जनम/ चुनौती का लेवल अलग होता
है? एथलीट और ए­रसाइज करने वाल  का मो[टवेशन कैसे बढ़ाया जा सकता है? इन सवाल  के जवाब देने के �लए, �ो¦सa से[ट=ग म/ अचीवम/ट
मो[टवेशन के पहले के हालात और नतीज  कq जांच करने के �लए ´ोर[ेटकल Êेमवकa  कq ज़gरत होती है। rपछले कुछ साल  म/ कई तरह के
´ोर[ेटकल Êेमवकa  ने �ो¦सa-�े;सrफक मो[टवेशन \रसचa को गाइड [कया है (रॉब¦सa 1992)। इनम/ एट[क= सन (1964) कq अचीवम/ट नीड ´ोरी,
ए[�þूशन ´ोरी, कॉ��ट/स मो[टवेशन कq ´ोरी, और लॉक कq गोल से[ट=ग सेÐ-इrफकेसी ´ोरी शा7मल हe।

·                     आäामकता को प\रभा7षत करना

�ो¦सa को उनकq इंट/;सटी और अ_ेसन के लेवल के rहसाब से बांटा जाता है। कुछ �ो¦सa म/ अपोन/ट के �खलाफ काफq rफ;जकल फोसa का
इkेमाल करना पड़ता है, जब[क दूसर े�ो¦सa म/ सीधे अ_ेसन के बजाय एनवायरनम/ट के �खलाफ फोसa का इkेमाल करना पड़ता है। दूसरी ओर,
कई �ो¦सa म/ पहले से तय [नयम  और कंडीशन को फॉलो करते �ए अ_े;सव 7बहे7वयर कq ज़gरत होती है। यह ��सेफुल भी होता है � [क कई
�ो¦सa म/ पूरी तरह इनए1�7वटी के टाइम के बाद पूरी तरह अ_ेसन का टाइम आता है। इस तरह, �ो¦सa म/, ;ज़=दगी कq तरह, एक rद$त यह है
[क एथलीट को ज़gरत पड़ने पर अ_े;सव होने के �लए बढ़ावा rदया जाए, साथ ही ज़gरत पड़ने पर अ_ेसन को रोकने कq भी इजाज़त दी जाए।

कुछ एथलीट अपनी अ_े;सव आदत  को समझदारी और [नयम  के rहसाब से �ल7मट म/ नह� रख पाते। इसके अलावा, कई एथलीट कq परफॉमÓस म/
�कावट तब आती है जब एथलीट अपनी अ_े;सव आदत  को अंदर ही अंदर rदखाते हe और जब उनकq परफॉमÓस वैसी नह� होती जैसी चाrहए होती
है, तो वे ब�त �ादा खुद को दोष देते हe।
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·                     खेल 37तयो7गता कq ;च=ता को प\रभा7षत करना

एंºायटी का मतलब आम तौर पर एक खराब इमोशनल हालत से होता है ;जसम/ डर, ट/शन, ;च=ता और घबराहट होती है। एंºायटी को आम तौर पर
¬टे और �टे कंपोन/ट के तौर पर बांटा जाता है। कैटेल और ;शयर (1961) ने �टे एंºायटी और ¬टे एंºायटी के बीच का अंतर बताया, जो एंºायटी
\रसचa म/ एक बड़ी कामयाबी थी। �टे एंºायटी कई तरह कq 1z7तय  म/ एंºायटी महसूस करने कq आदत है, जब[क (¬टे एंºायटी का मतलब
[कसी खास 1z7त से जुड़ी एंºायटी कq कुछ समय के �लए और कुछ समय के �लए होने वाली भावनाओ ंसे है) हालां[क अराउज़ल, ��से और
एंºायटी के बीच बु[नयादी अंतर को समझना ज़gरी है, ले[कन कई 1z7तय  म/ इन तीन  के ए�लम/ट शा7मल होते हe।

एंºायटी ��से \र�ॉÎ का एक 3कार है, और यह भी एक कई तरह कq बनावट है। यह श� या तो कुछ समय के �लए होने वाली हालत या एक
ऐसा Æभावगत ल@ण हो सकता है जो अलग-अलग 1z7तय  म/ खुद को rदखाता है। एक तरफ, एंºायटी एक कुछ समय के �लए होने वाली
परशेान करने वाली इमोशनल हालत हो सकती है जो समय के साथ बदल सकती है। इस 'A-¬टे' कq पहचान rफ;जकल या साइकोलॉ;जकल
नुकसान कq संभावना के बार ेम/ मौजूदा ;च=ता और डर से होती है, साथ ही खतर ेके अंदाज़े से बढ़ी �ई rफ;ज़योलॉ;जकल उ`ेजना भी होती है। ¬टे
एंºायटी म/ मो[टवेशनल गुण भी होते हe। एक मो[टवेशनल ¬टे के तौर पर, एंºायटी को एक अवॉइड/स मो[टव के तौर पर देखा जा सकता है जो
नेगे[टव रीइ¯ोसaम/ट (यानी, ऐसे �वहार  को मज़बूत करना ;जनसे एंºायटी से बचा जाता है या उसे कम [कया जाता है) के ज़\रए सफल मुकाबला
करने और/या अवॉइड/स \र�ॉÎ को मज़बूत करने म/ मदद करता है।

·                     Æयं कq अवधारणा को प\रभा7षत करना

सेÐ-कॉÎेë पर �लटरचेर को �ैन करने पर, आपको कई श� और डेrफ[नशन 7मल सकते हe। उदाहरण के �लए, āैकेन और लैĂेच (2003) ने
सेÐ-कॉÎेë, सेÐ-ए¬ीम, या सेÐ-इमेज श�  को एक-दूसर े कq जगह इkेमाल करने का सुझाव rदया, जब[क �ूसेक और मैकइंटायर
(2003) ने इसम/ अंतर देखा। उनके 7वचार म/ सेÐ-कॉÎेë का मतलब है 'वे डाइम/शन या कैटेगरी ;जनके साथ हम खुद को देखते हe, जब[क सेÐ-
ए¬ीम का मतलब है 'हमारा खुद का मू£ांकन या असेसम/ट।' मेन��ीम साइकोलॉजी म/ सेÐ-कॉă§े¸­टी पर काफq \रसचa �ई है। हालां[क,
�ो¦सa और ए­रसाइज से जुड़े खास नतीजे ब�त कम हe। सेÐ-कॉă§े¸­टी का 7वचार और ��से को कम करने कq इसकq @मता एथलीट, कोच
और �ो¦सa साइकोलॉ;ज¬ को पसंद आती है। कॉ��[ट[टव �ो¦सa आमतौर पर ��सेफुल माहौल होते हe। [कसी ��सेफुल घटना पर एथलीट का
\रए�न - चाहे वह सफलता हो या असफलता, या तो आसान बनाने वाला हो सकता है या कमज़ोर करने वाला। एलीट एथलीट और कोच को
सलाह दी जाती है [क वे सफलता कq खुशी और असफलता के �ॉमा, दोन  म/ शांत रह/। सेÐ-कॉă§े¸­टी ´ोरी के अनुसार, यह शांत रहने कq
1z7त उस �;Ą म/ �ादा Æाभा7वक gप से आती है ;जसके पास तुलनाAक gप से �ादा Æतं� आA-पहलू होते हe।

खेल मनो7वcान के संदभa म/, 'आA-अवधारणा' [कसी एथलीट के आA7वKास, [नणaय लेने कq @मता और सम_ 3दशaन को 3भा7वत करने म/ एक
महdपूणa भू7मका [नभाती है। ;जन एथलीट  कq आA-अवधारणा सकाराAक और संतु�लत होती है, उनम/ 37त�धJ 1z7तय  के दौरान भावनाAक
1zरता, आA-[नयं�ण और लचीलापन rदखाने कq संभावना अ;धक होती है। ऐसे एथलीट चुनौ7तय  को खतर  के बजाय 7वकास के अवसर  के gप
म/ देखते हe, ;जससे वे दबाव म/ भी अपना Cान क/ rąत रख पाते हe और लगातार अíा 3दशaन कर पाते हe। एक मजबूत आA-अवधारणा आंत\रक
3ेरणा के उj kर म/ भी योगदान देती है, ;जससे एथलीट अपने 3;श@ण और दीघaका�लक लt  के 37त समrप�त रह पाते हe।

दूसरी ओर, नकाराAक या कमजोर आA-अवधारणा वाले एथलीट  को आA-संदेह, असफलता का डर और अy;धक ;च=ता का अनुभव हो सकता
है, जो उनके 3दशaन पर 37तकूल 3भाव डाल सकता है। ऐसे एथलीट असफलताओ ंके बाद जĆी हतोćाrहत हो जाते हe और उj-दबाव वाली
1z7तय  म/ अपना आA7वKास rफर से हा;सल करने के �लए संघषa कर सकते हe। कु¨ी, मु$ेबाजी और जूडो जैसे 'कॉ·ैट �ो¦सa' (लड़ाई वाले
खेल)—जहाँ शारी\रक और मान;सक wढ़ता दोन  ही आवoक होती हe—म/ आA-अवधारणा कq भू7मका और भी अ;धक महdपूणa हो जाती है। जीत
और हार दोन  ही 1z7तय  म/ शांत और संय7मत रहने कq @मता, इस बात से गहराई से जुड़ी होती है [क एथलीट Æयं को और अपनी @मताओ ंको
[कस नज़र से देखते हe।

इस�लए, कोच, 3;श@क  और खेल मनोवैcा[नक  के �लए यह अyंत आवoक है [क वे एथलीट  म/ एक सकाराAक आA-अवधारणा 7वक;सत
करने पर सräय gप से कायa कर/। इसे मनोवैcा[नक कौशल 3;श@ण तकनीक  जैसे [क सकाराAक आA-संवाद, लt [नधाaरण, मान;सक
कĉना और रचनाAक 37तräया के माCम से 3ाĊ [कया जा सकता है। एक Æz और लचीली आA-अवधारणा को बढ़ावा देकर, एथलीट
तनाव का बेहतर 3बंधन कर सकते हe, अपनी 3ेरणा को बढ़ा सकते हe, और अंततः 37त�धJ वातावरण म/ अपने 3दशaन म/ सुधार कर सकते हe।

प\रणाम
1.       इस समी@ा से पता चलता है [क कु¨ी, मु$ेबाजी और जूडो जैसे कॉ·ैट खेल  के एथलीट  के 3दशaन को बेहतर बनाने म/ उपल12 3ेरणा

एक महdपूणa भू7मका [नभाती है। ;जन एथलीट  म/ 3ेरणा का kर अ;धक होता है, वे अ;धक समपaण, wढ़ता और लt-उvुख �वहार
3द;श�त करते हe।
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2.       यह पाया गया है [क खेल 37तयो7गता से जुड़ी ;च=ता का 3दशaन पर सीधा 3भाव पड़ता है; जहाँ मCम kर कq ;च=ता 3दशaन को बेहतर बना
सकती है, वह� ;च=ता का उj kर एका_ता, आA7वKास और सम_ [नČादन पर नकाराAक 3भाव डालता है।

3.       साrह�yक अCयन  से यह पता चलता है [क कु¨ी, मु$ेबाजी और जूडो के एथलीट  के बीच उपल12 3ेरणा के kर म/ अंतर होता है। यह
अंतर 3;श@ण के तरीक , 37त�धJ अनुभव और खेल कq 3कृ7त म/ rभ{ता के कारण होता है।

4.       [नčषĎ से यह भी पता चलता है [क इन एथलीट  के बीच 37तयो7गता से जुड़ी ;च=ता का kर भी अलग-अलग होता है, जो अनुभव, कौशल
kर और 37त�धJ दबाव जैसे कारक  से 3भा7वत होता है।

5.       अCयन यह सुझाव देते हe [क कॉ·ैट खेल  म/ सफलता [नधाa\रत करने म/ शारी\रक कारक  कq तरह ही मनोवैcा[नक कारक भी उतने ही
महdपूणa हe।

6.       यह देखा गया है [क उ;चत मनोवैcा[नक 3;श@ण तकनीक/ —जैसे [क लt [नधाaरण, 7वďाम और मान;सक कौशल 3;श@ण—3ेरणा को
बढ़ाने और ;च=ता को [नयंr�त करने म/ सहायक होती हe।

7.       यह समी@ा इस बात पर 3काश डालती है [क कोच और 3;श@क, एक सहायक और �व1zत 3;श@ण वातावरण 3दान करके, एथलीट 
कq 3ेरणा को 7वक;सत करने और उनकq ;च=ता के kर को 3बं;धत करने म/ एक महdपूणa भू7मका [नभाते हe।

[नčषa

यह समी@ा अCयन दशाaता है [क उपल12 अrभ3ेरणा और खेल 37त�धाa संबंधी ;च=ता, कॉ·ैट �ो¦सa (लड़ाकू खेल ) के एथलीट  के 3दशaन को
3भा7वत करने वाले महdपूणa मनोवैcा[नक कारक हe। उj उपल12 अrभ3ेरणा एथलीट  को एका_, wढ़ [नÜयी और लt-उvुख बने रहने म/
मदद करती है, ;जससे उनके सम_ 3दशaन म/ सुधार होता है। दूसरी ओर, अ[नयंr�त 37त�धाa संबंधी ;च=ता तनाव उĐ{ करके और एका_ता को कम
करके 3दशaन म/ बाधा डाल सकती है। साrहy यह भी बताता है [क पहलवान , मु$ेबाज  और जूडो �खला[ड़य  के बीच इन मनोवैcा[नक चर  के
संदभa म/ अंतर मौजूद हe; इसका मु� कारण उनके संबं;धत खेल  कq 7व;श~ मांग/ और वातावरण हe। इस�लए, एथलीट  को ;च=ता का 3भावी ढंग से
3बंधन करने और अपनी अrभ3ेरणा को सुwढ़ करने म/ मदद करने हेतु, शारी\रक तैयारी के साथ-साथ मनोवैcा[नक 3;श@ण को भी एकqकृत करना
अ[नवायa है, ;जससे अंततः 37त�धJ 1z7तय  म/ उनके 3दशaन म/ सुधार हो सके।

संदभa

1. 7व=क K, राउडसेप L. (2018). [कशोर टीम एथलीट  के बीच खेल-खास ए1�7वटीज़ म/ परफे�[नà¬क ��ाइ7व=É, मो[टवेशन और एंगेजम/ट।
परसेë मोट ���; 125(3):596-611.

2. डीलेन आई, एटेमा डी, काăफुइस CBM. (2018). �ोटa Ãब, ;जम या पÇÈक जगह  पर �ो¦सa म/ rह�ा लेना: अलग-अलग �ो¦सa से[ट=ग के
यूज़र अपने मो[टवेशन, लt और �ो¦सa ÊqË/सी म/ कैसे अलग होते हe। PLoS One; 13(10):e0205198.

3. पेडरसन MT, वो�प जे, [न��ुप ए, 7वकमैन JM, अल��ॉम JM, मेÖचर PS, rफ¬र GU, बeÉबो J. (2017). टीम �ो¦सa और र;ेज¬/स �[ेन=ग का
बड़े वय�  म/ rफ;जकल फं�न, Ëा�लटी ऑफ लाइफ और मो[टवेशन पर असर। �e ड जे मेड साइ �ो¦सa; 27(8):852-864.

4. थॉमस WE, āाउन R, ई¬रāुक MJ, 7वÏो� VL, मांज़ी C, डी'एंजेलो C, होã JJ. (2017). �ो¦सa टीम  म/ सोशल आइड/[टrफकेशन: पसaनल,
सोशल और कले1�व आइड/[टटी मो[टßस कq भू7मका। पसa सोक साइकोल बुल; 43(4):508-523.

5. माटÓस, आर. (1977). �ोटa कॉ��[टशन एंºायटी टे¬। शै�ेन, IL: �मून काइने[ट­.

6. बाउचर, S.H., और रोटेला, R.J. (1987). ÃोÄ ��ल परफॉमÓस एÂांसम/ट के �लए एक साइकोलॉ;जकल ��� एजुकेशनल 3ो_ाम। द �ोटa
साइकोलॉ;ज¬, 1, 127-137.

7. à¬लमैन MA, ±¡क ID, मैकडफ D, \रयरडन CL, rहचकॉक ME, rफच VM, हेनलाइन B. (2019). एलीट एथलीट  म/ म/टल हेÅ के ल@ण 
और बीमा\रय  के �लए साइकोथेरपेी: एक नैर[ेटव \र�ू। Br J Sports Med;53(12):767-771.

8. को;सउबा एम, चäवतJ आर, इÏा;सयाक जेड, कोज़ील एस. (2019). [ड;जट रoेो (2D:4D) एक ए_े;सव à¬मुलस पर हeड7_प ��/थ म/ बदलाव
को मॉडरटे करता है: पो�लश युवा वय�  के बीच एक ¬डी। अलJ �मू डेव; 128:62-68.

88

International Journal of Physical Education & Sports Sciences
Vol. 20, Issue No. 2, July-2025, ISSN 2231-3745

पूजा साD, डॉ. रजंन कुमार पांडे www.ignited.in



9. वीली, R.S. (1988). साइकोलॉ;जकल ��� �[ेन=ग म/ भ7व¶ कq rदशाएँ। द �ोटa साइकोलॉ;ज¬, 2, 318-336.

10. एट[क= सन, जे. डĘू. (1964). मो[टवेशन का एक इं�ोड�न। r3=सटन, NJ: वैन नॉ��eड।

11. कैटल, आर. बी. और ;शयर, आई. एच. IPAT एंºायटी �ेल के �लए हeडबुक (दूसरा ए[डशन) शeपेन, इ�लनोइस: इं¬ी½ूट फॉर पसaनै�लटी एंड
ए7ब�लटी टेà¬=ग, 1963.

12. डी \रएंज़ो एफ, मा[ट�न/ट जी, लेवेक एल, मैकइंटायर टी, कोलेट सी, गुइलोट ए. (2018).

13. ए­पटa BMX एथलीट म/ rफ;जकल परफॉमÓस और एंºायटी कq समझ पर गेट ¬ाटa पोजीशन का असर। जे �ो¦सa साइंस; 36(3):311-318.

14. कोहेन एस. (2013). कॉ��[टशन म/ Ìो ¬टे पर कॉ�¯ड/स और एंºायटी का असर।

15. लेमोयने J , वैलोइस P , गुए F. (2014). कॉलेज ¬ूड/¦स म/ rफ;जकल सेÐ-कॉÎेë और rफ;जकल ए1�7वटी म/ rह�ा लेना। Med Sci
Sports Exerc; 47(1):142-50.

16. काùो-सांचेज़ एम, ज़ु\रटा-ओटĜगा एफ, चाकोन-�ूबरोस आर, लोपेज़-गु[टएरज़े सीजे, ज़ाĝा-सeटोस ई. (2018). अलग-अलग कैटेगरी के �ो¦सa
के एथलीट  म/ इमोशनल इंटे�लज/स, मो[टवेशनल Ãाइमेट और एंºायटी का लेवल: ��êरल इËेशन के ज़\रए एना�ल;सस। Int J Environ
Res Public Health; 15(5).

17. डी \रएंज़ो एफ, मा[ट�न/ट जी, लेवेक एल, मैकइंटायर टी, कोलेट सी, गुइलोट ए. (2018). ए­पटa BMX एथलीट म/ rफ;जकल परफॉमÓस और
एंºायटी कq समझ पर गेट ¬ाटa पोजीशन का असर। जे �ो¦सa साइंस; 36(3):311-318.

89

International Journal of Physical Education & Sports Sciences
Vol. 20, Issue No. 2, July-2025, ISSN 2231-3745

पूजा साD, डॉ. रजंन कुमार पांडे www.ignited.in


	पहलवानों, मुक्केबाजों एवं जूडोकाओं में उपलब्धि प्रेरणा एवं खेल प्रतियोगिता चिंता का समीक्षात्मक अध्ययन
	प्रस्तावना
	उद्देश्य
	साहित्य समीक्षा
	परिणाम
	निष्कर्ष
	संदर्भ


