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Abstract 

Objective: This study aimed to examine the professional trajectory of e-sports gamers in Iran, employing a 

critical-interpretive approach within the framework of the Job Demands-Resources (JD-R) theory. 

Methodology: The research was conducted using a hermeneutic phenomenological approach, focusing on the 

lived experiences of 14 male professional gamers with a history of team participation at national and regional 

levels. Data were collected through semi-structured interviews during official competitions and analyzed 

thematically using a deductive method within the JD-R theoretical framework. Data coding was divided into 

two categories: job demands and job resources. Guba and Lincoln’s criteria were applied to assess data 

credibility. 

Results: The research findings, categorized into two main themes—job demands (with three subthemes: 

competitive anxiety, life–game interference, and lifestyle) and job resources (with three subthemes: financial 

issues, training, and team support)—revealed that Iranian professional gamers face a lack of organizational 

support and weak team structures. The absence of financial backing, coherent training programs, and clear 

contractual frameworks intensifies their psychological pressures. These deficiencies lead to conflicts between 

personal and professional life, the adoption of unhealthy lifestyles, and motivational erosion, directly 

threatening their mental and physical health. 

Conclusion: This study demonstrates that the lived experiences of professional gamers in Iran involve complex, 

multilayered job demands, set in an environment lacking supportive infrastructure—especially in psychological, 

educational, and legal domains—resulting in chronic and exhausting pressures. It is recommended that Iranian 

e-sports institutions improve professional gamers’ conditions by establishing psychological counseling centers, 

strengthening legal and contractual mechanisms, developing specialized training, and enhancing technological 

infrastructure. Moreover, targeted financial support and increasing social acceptance of gamers are essential 

measures to sustain this industry in Iran. 
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Extended Abstract 

Summary 

This study examined the professional trajectory of Iranian e-sports gamers using a critical-interpretive approach 

within the Job Demands–Resources (JD-R) framework. A hermeneutic phenomenological design was applied, 

involving 14 male professional gamers with national and regional competitive experience. Data were collected 

through semi-structured interviews and analyzed thematically using a deductive JD-R approach, categorizing 

findings into job demands and job resources. Key demands included competitive anxiety, life–game 

interference, and lifestyle challenges, while resources involved financial issues, training, and team support. 

Results showed a lack of organizational support, weak team structures, and insufficient financial and training 

systems, intensifying psychological pressure. These conditions caused work–life conflict, unhealthy lifestyles, 

and reduced motivation. The study concludes that Iranian professional gamers operate under complex and 

exhausting demands with limited institutional support, highlighting the need for psychological, legal, financial, 

and infrastructural improvements. 

Introduction 

In recent years, esports have evolved from a simple leisure activity into a structured and multidimensional 

industry, creating a new form of digital employment (1). Professional gamers, as an emerging workforce, possess 

advanced technical, cognitive, and communication skills and operate in an environment that differs 

fundamentally from the traditional labor market. In Iran, despite infrastructural limitations, the absence of clear 

regulations, and negative cultural attitudes, the professional pathway of gamers has developed informally and 

without institutional support (2). The lack of supportive organizations, absence of transparent contracts, limited 

mental health services, and negative media representation have contributed to job instability, anxiety, and 

burnout among gamers. In this context, the Job Demands–Resources theory (3) provides a suitable framework 

for analyzing the interaction between job demands and job resources in Iranian gamers’ experiences and can 

help explain the factors influencing their work motivation or occupational burnout. 

Methodology and Approach 

Given the nature of this study, it was conducted within an interpretivist paradigm using a qualitative approach, 

as it aimed to gain an in-depth understanding of the meanings and lived experiences of professional e-sports 

gamers in Iran. The research employed an interpretative phenomenological design, which enabled an in-depth 

exploration of participants' perceptions and lived experiences. The target population consisted of professional 

gamers in Iran with at least one year of team-based competitive experience, selected through purposive sampling 

to ensure rich and information-dense data. The inclusion criterion was formal contractual membership in 

professional teams. Considering the qualitative nature of the study, sampling continued until theoretical 

saturation was reached, resulting in 14 male professional gamers, selected after 12 initial interviews and 2 

additional confirmatory interviews.  Data were collected through semi-structured interviews focusing on 

psychosocial experiences and both job demands and job resources. Access to participants was facilitated through 

the researcher’s professional network, coordination with the Iranian Esports Association, and field presence 

during competitive events. Each interview lasted between 35 and 45 minutes and was audio-recorded with 

informed consent.  Data were analyzed using thematic analysis with a deductive approach within the Job 

Demands–Resources framework. Coding followed Braun and Clarke’s six-step process (2006), and data were 

organized into two main categories: job demands and job resources. For job demands, three themes were 

identified (competitive anxiety, life–game interference, and unhealthy lifestyle), while for job resources, three 

themes emerged (financial issues, training, and team support) (4).  Research rigor was ensured using Guba and 

Lincoln’s criteria (1989), including credibility, transferability, dependability, and confirmability (5). In addition, 

direct quotations from participants were used to enhance the accuracy and trustworthiness of the analysis. 

Result and Conclusion 

The findings of this study indicate that the lived experiences of professional gamers in Iran, within the 

framework of the Job Demands–Resources theory, are characterized by a complex, exhausting, and multilayered 



303 Pourmarouf and Afrouzeh: A Study of the Professional Career Path of E-Sports Gamers in Iran 

 

  Licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License . 

set of job demands. In the dimension of job demands, three main themes were identified: competitive anxiety, 

life–game interference, and an unhealthy lifestyle. Competitive anxiety is experienced not merely as a fear of 

failure, but as a form of performance obsession and a persistent internal pressure for continuous improvement; 

a pressure that, in the absence of psychological support, leads to excessive self-regulation and the suppression 

of psychological vulnerability. Life–game interference reflects the blurring of boundaries between work and 

personal life, which, within a socio-cultural context lacking occupational legitimacy, results in identity crises 

and family conflicts. Additionally, the unhealthy lifestyle—comprising irregular sleep patterns, poor nutrition, 

and limited bodily awareness—is a direct consequence of structural pressures and the absence of specialized 

training and education. 

At a broader level, the findings indicate that Iranian gamers are compelled to simultaneously assume the roles 

of employee, coach, and performance analyst, while also facing cultural, economic, and media-related pressures. 

In this context, psychological hardiness is not a developed skill, but rather a defensive response to the absence 

of institutional support. Consequently, competitive anxiety becomes a chronic experience rooted in social and 

cultural structures rather than merely individual characteristics. 

In the dimension of job resources  (Table 1), three domains—financial issues, training, and team support—were 

identified, which in most cases were ineffective or absent. Informal contracts, irregular payments, and the lack 

of stable financial support have rendered the economic structure of this profession fragile. Similarly, experiential 

learning and reliance on scattered online resources, in the absence of academies and specialized coaches, have 

constrained professional development. Team support is also ineffective in alleviating pressures due to weak 

infrastructure, lack of professional management, and intra-team cultural tensions. 

Table 1. Job Resources Coding 

Codes Sub-themes Main theme 

Temporary and verbal contracts 

Financial issues 

Job resources 

Irregular salary payments 

Personal expenses (self-funded costs) 

Lack of financial transparency in clubs 

Reliance on experiential learning 

Training 
Lack of specialized coaches 

Absence of academies or talent identification systems 

Training dependent on scattered online resources 

Lack of appropriate physical space for team practice 

Team support Clubs’ short-term performance orientation 

Cultural and value-based challenges among players from different minority groups 

The discussion of findings suggests that the core crisis is not merely a shortage of resources, but rather the issue 

of the “occupational legitimacy” of gaming in Iran. In the absence of social recognition, gamers face a duality 

between being perceived as “work” or “play,” which generates additional psychological pressure. This situation 

is exacerbated by social stigma, negative perceptions from families and media, and the lack of legal frameworks, 

leading to the persistence of informal working relationships and structural exploitation. 

In conclusion, the study indicates that the professional experience of Iranian gamers results from a complex 

interplay between structural, cultural, and psychological job demands and a lack of supporting resources. This 

condition leads to gradual burnout, chronic anxiety, and occupational identity crisis. Therefore, the development 

of this industry requires multi-level interventions, including the formalization of contracts, the establishment of 

educational infrastructure, psychological support, the strengthening of professional associations, and the cultural 

redefinition of "digital work." Without these reforms, the professional trajectory of gamers in Iran will continue 

to rely on exhausting self-reliance and structural inequality. 
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   ایران در الکترونیکی هایورزش  گیمرهای ایحرفه  مسیر واکاوی
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  ن.ایرا   تهران، ،ئیطباطبا علامه دانشگاه ورزشی،  مدیریت دکتری دانشجوی. 1
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 چکیده 

  چارچوب  در  و  تفسیری  -انتقادی  رویکردی  از  گیریبهره   با  ایران،  در  الکترونیکی  هایورزش   گیمرهای  ایحرفه  مسیر  واکاوی  هدف  با  ،پژوهش  این  هدف:

 شد.   انجام  شغلی  منابع  و  تقاضا  نظریه

  حضور   سابقه  دارای  که  مرد  ایحرفه   گیمر  ۱۴  زیسته  تجربیات  بر  و  گرفت  انجام  تفسیرگرایانه  پدیدارشناسی  رویکرد  مبنای  بر  پژوهش  شناسی:روش

 موضوعی  تحلیل  با  و  شدند  گردآوری  رسمی  مسابقات  جریان  در  ساختاریافتهنیمه  هایمصاحبه   طریق  از  هاداده .  داشت  تمرکز  بودند،  ملی  سطح  در   تیمی

  انجام  شغلی  منابع  و  شغلی  تقاضاهای  دسته  دو  در  هاداده   کدگذاری.  گرفتند  قرار   بررسی  مورد  شغلی  منابع  و  تقاضا  نظریه  چارچوب  در  و  قیاسی  روش  به

 . شد  استفاده  هاداده   اعتبار  سنجش  برای   لینکلن  و  گوبا  معیارهای  از  و  شد

  زندگی( و منابع  سبک  و  بازی-زندگی  تداخل  رقابتی،  شغلی )در سه مضمون فرعی: اضطراب  پژوهش در دو مضمون: تقاضاهای  هاییافته  :هایافته 

  ضعف   و  سازمانی  حمایتی  منابع  کمبود  با  ایرانی  ایحرفه   گیمرهای  داد  نشان  تیمی(  حمایت  و  آموزش  مالی،  مسائل :  فرعی  مضمون  سه  شغلی )در

  روانی فشارهای روشن، قراردادی هایچارچوب نبود و منسجم آموزشی هایبرنامه نبود مالی، حمایت فقدان که ایگونهبه  اند؛مواجه  تیمی ساختارهای

 روانی  سلامت و شودمی  انگیزشی فرسایش و ناسالم زندگی سبک ایجاد ای،حرفه  و شخصی زندگی تداخل باعث کمبودها این. کندمی  تشدید را هاآن

 . کندمی  تهدید  مستقیم  طوربه   را  آنان  جسمی  و

 شغلی  تقاضاهای  از  چندلایه  و  پیچیده  هاییمؤلفه  واجد  ایران،  در  ایحرفه   گیمرهای  یزیسته  یتجربه  که  دهدمی  نشان  حاضر  پژوهش  گیری:نتیجه

پیشنهاد  .  است  شده  همراه  فرساینده  و  مزمن  فشارهایی  با  حقوقی،  و  آموزشی  روانی،  هایزمینه  در  ویژهبه  حمایتی،  هایزیرساخت   فاقد  فضایی   در  که  است

نهادهایمی   های آموزش   توسعه  قراردادی،  و  فرآیندهای حقوقی  تقویت  روانی،  مشاوره  مراکز   اندازیراه   با  باید  ایران  در  الکترونیکی  هایورزش   شود 

  گیمرها  اجتماعی  پذیرش  ارتقاء   و  هدفمند  اقتصادی  حمایت  همچنین  بخشند.  بهبود  را  گیمرها  ایحرفه   شرایط  وری،ا فن  هایزیرساخت   بهبود  و  تخصصی

 است.    ایران  در  صنعت  این  پایداری  برای  ضروری  اقدامات  جمله  از

 های الکترونیکی. گیمرها، زیرساخت   سازمانی، چالش   هایآوری شغلی، حمایت تاب های کلیدی: واژه 

 گونه استناد کنید:به این مقاله این 

ایران.  ای گیمرهای ورزش واکاوی مسیر حرفه .  پورمعروف رزگار، افروزه علی الکترونیکی در  انسانی در ورزش.  های  (:  2)۱3؛  ۱۴05مدیریت منابع 
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 مقدمه 

  . (2,  ۱)  شد  تبدیل  اجتماعی  اقشار  تمام  در  افراد  روزمره  زندگی  از  پررنگ  بخشی  به  تدریجبه  ،ویدیویی   هایبازی  گذشته،  سال  سی  یط  در

  فعالیتی  به  تفریحی  صرفاً  فعالیت  یک  از  ها بازی  این  کهطوری به  شد؛  آغاز  ویدیویی  های بازی  نقش  در  چشمگیری  تحول  ،2۱قرن    اوایل  در

 برای  موارد،  برخی  در  و   کردند  یکدیگر  با   رقابت  به  شروع  کنند،   بازی  سرگرمی  برای  فقط  افراد  آنکه  جای  به.  شدند  بدل  رقابتی  و  جدی

 دوران   میان  زیادی   تفاوت  اما   ؛ گرددمی  باز  قبل  سال   سی  به  ایحرفه  بازی  صنعت  سابقه  گرچها.  آوردند  روی  ها رقابت  این  به   دستمزد  دریافت

 شکلبه  بازیکن  عنوانبه   افراد  اشتغال  و  ایحرفه   بازی  اخیر،  دهه  در  ویژهبه   ؛دارد  وجود  آن  کنونی  وضعیت  و  رقابتی  هایبازی  آغازین

 . (3) است کرده رشد چشمگیری

 برگزاری  ، ۱۹۹۷  سال  در   و   شد   پدیدار  ویدیویی   های بازی  در  چندنفره  رقابت  های نشانه  نخستین  ،۱۹۹0  دهه   اوایل   و   ۱۹۸0  دهه  اواخر  از

 این  رشد  اگرچه.  (۴)  شد   شناخته  جهانی  سطح  در  الکترونیکی   هایورزش رسمی  رویداد  نخستین  عنوانبه«  ۱کویک »  بازی  از  تورنمنت  یک

  گیمرها   مشارکت معنای و شکل در  بنیادین تحولی ،200۷ سال در 2ویجاستین تی پلتفرم اندازیراه با  اما ؛بود  کند  بعد   دهه در ها رقابت

 به  گیمرها  تبدیل  زمینه  مخاطبان،  با   زمانهم  تعامل  و  زنده  پخش  امکان  کردنفراهم  با  پلتفرم  این.  (2)  خورد  رقم  دیجیتال  فضای  در

 سرعت  به  و  شد  اندازیراهوی  جاستین تی  از  ایزیرشاخه  عنوانبه  3توییچ   ، 20۱۱  سال  در   ادامه،   در  . (5)  ساخت  فراهم   را  دیجیتال   کارآفرینان

 دوسویه   ارتباط  ایجاد  و   مخاطب  هامیلیون  جذب  با   سال،   هفت  تا  پنج  طی .  (5,  2)گردید    تبدیل   ویدیویی   هایبازی  ایحرفه  استریم  مرکز  به

 ای حرفه  گیمرهای  بستر،  این  در.  (6)کرد    پیدا  ایحرفه  هایورزش  و   سرگرمی  سنتی   هایرسانه  با   ترازهم  جایگاهی   بینندگان،  و   گیمرها  بین

 مشابه  ساختارهای  گیریشکل  باعث  سازیای حرفه  فرایند.  شدند  تبدیل  دیجیتال  انسانی  سرمایه  از  بخشی  و  یافتهسازمان  کاری  نیروی  به

 مثال،   برای.  هستند  شفاف  مالی  قراردادهای  و  شناختیروان  پشتیبانی  منظم،   تمرینی  هایبرنامه  مدیر،  دارای  هاتیم  شد؛  ورزشی  هایسازمان

 پرداخت   دلار  هزار  200  تا  ۱00  بین  ایسالانه  حقوق   و  کرده  تأمین  را  بازیکنان  ذهنی  مربی  و  تجهیزات  زندگی،  هایهزینه  ۴لیکوید  تیم

  انطباق   توان  و   ارتباطی   و   فنی   شناختی،  پیچیده   هایمهارت  با   نسلی   به   آنان  و   یافته  تحول  ایحرفه  گیمرهای  هویت  ترتیب، بدین.  کند می

 تازه   ایگونه   عنوانبه  را  گیمرها  برجسته  نقش  تاریخی،  منظر  از  ایحرفه  بازی  تحول  سیر  درک  .(۷)اند  شده  تبدیل  محورداده  اقتصاد  با  بالا

  و   فنی   شناختی،  پیچیده  هایمهارت  با  کنشگرانی  ،گیمرها .  (۸)  سازدمی  روشن  فردمنحصربه  هاییویژگی  با  «نوین  انسانی  منابع»  از

 هایورزش   ساختار  توسعه  حال،  این  با   . اندشده  کار  بازار  وارد  ،متفاوت  کاملاً  جهانیزیست  با  و  یافته  رشد  دیجیتال  بسترهای  در  که  اندارتباطی

  روند   این .  است  شده   ساختاری  و   سازمانی  فردی،   سطوح  در  جدید   مسائل  ظهور  ساززمینه  بلکه  ؛ نبوده  ها چالش  رفع  معنایبه  ،الکترونیک

 که   واقعیتی  دهد؛  تغییر  را  آن  پرفشار  و   رقابتی  ماهیت  نتوانسته  اما  ؛است  شده  رشته  این  مشروعیت  و  جایگاه  ارتقای  موجب  اگرچه  توسعه،

 شامل  مشکلات  این .  شوند  بازتولید  نیز  الکترونیکی   هایورزش  فضای  در   سنتی   هایورزش  در   رایج  های چالش  از  بسیاری   شده   باعث 

  و جسمانی  شرایط با  مرتبط  هایچالش و  فشرده  و  طولانی هایتمرین  به  نیاز موفقیت،  به دستیابی برای  روانی فشارهای  شدید،  های رقابت

    . ( ۷, 5, ۴, 2) است بازیکنان روانی

  کرد؛  مشاهده   کالیفرنیا   مونیکا  سانتا  در  6ایلیگ افسانه  بازی  ناشر  ،5ریوت گیمز   شرکت   در  توانمی  را  ایحرفه  ساختار  این   از  بارز  اینمونه 

 سطح   در  تا  اندمشغول  پرفشار  هایتمرین  به  ساعت  ۱۴  تا  روزانه  آن  بازیکنان  و کندمنعقد می  قرارداد  ایحرفه  گیمر  صد   چندبا    که  شرکتی

  است،  همراه  ناکافی   استراحت  و  نامناسب  تغذیه   خواب،  برنامه  در  نظمیبی  با  که  مستمر،  تمرین  از  حجم  این.  (۹,  ۱)  بمانند   باقی  رقابتی

 نشستن   از  ناشی   عضلانی   دردهای  مزمن،   ذهنی   خستگی   جمله  از  دارد؛  همراه  به  گیمرها   برای  را  متعددی  جسمی  و   ذهنی   فشارهای 
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  رد  .(۱)  فیزیولوژیک  نیازهای   و  اصلاحی  حرکات  از  اطلاعیبی  و  زاانرژی   هاینوشیدنی  حد  از  بیش  مصرف  خواب،  در  اختلال  مدت، طولانی

 دادندست   از  و  شکست  از  ترس  بزرگ،  هایتورنمنت   از  ناشی  استرس.  (۱0)  شودمی  وارد  قشر  این  بر  نیز  خاصی  روانی  فشارهای  راستا،  همین

 ایحرفه  گیمرهای ذهن  که  هستند هایی چالش  جمله  از  حامیان مالی  توسط  ماندننادیده  از  ترس  و   رسمی  رقابت   از  پیش   اضطراب  جایگاه،

 نسبت  تردید  و  بازی  حساس  لحظات  در  نفس  به  اعتماد  کاهش  اشتباه،  یک  از  پس  گریخودسرزنش   بسیاری،  موارد  در.  کنندمی  درگیر  را

 انتظارات   رقبا،  با   مداوم   مقایسه  .شود  بدل   روانی  فشار   از  منبعی   به  مطلوب  شغلی  فرصت  یک   از  فعالیت  این  که  شودمی  موجب  شغلی   آینده   به

  و  اجتماعی   روابط  از  غفلت   خودبیگانگی،   از  احساس  موجب  غیرگیمینگ،  هایفعالیت  در  شرکت  در   ناتوانی  و   خانواده  و  هواداران  فزاینده

 باعث   کنند،می  استریم  همزمان   که  گیمرهایی   در  ویژه به  کاری،   و   شخصی  زندگی   میان   مشخص  مرز  نبود .  شودمی  خانوادگی   تعارضات

  توجهی بی  شرایط، این در . برود بین  از کامل طوربه  جسمی و روانی  بازیابی هایفرصت  و  شده تنیده  هم  در کار  و  فراغت  اوقات که شودمی

،  گیمرها.  شودمی  روانی  و  جسمی  هایآسیب   تشدید  موجب  ،سلامت  متخصصان  به  دسترسی  فقدان  و  بدنی  نیازهای  از  ناآگاهی  تغذیه،  به

  آموزش،  برای  مشخصی سازوکار  هیچ کهحالی  در  آورند؛ می  روی  ها محرک  مداوم   مصرف   یا   پرخطر  رفتارهای  به  گاه   ، خستگی  با  مقابله  برای

   .(۱۱,  ۱0, ۷, ۱) نیست هاآن  دسترس در ایحرفه بازتوانی یا استراحت،

 آموزش  قوانین،  رعایت  رقابت،   چون  هاییویژگی  سنتی،  های ورزش   ساختار  از  الگوبرداری  با   الکترونیکی  هایورزش  فشارها،  این  همه  وجود  با

  شود؛  بدل  جهانی  ایپدیده  به  حوزه  این  که  است  شده  موجب  هاویژگی  همین.  (۱۱)  کنندمی  بازتولید  را  هماهنگی  و  گذاریهدف  مهارت،

  ها ورزش این  اجتماعی اثرگذاری از اینمونه. است یافته گسترش اقتصادی و  فرهنگی اجتماعی،  سطحی  در سرگرمی،  از فراتر که  ایپدیده

 همچنین  و  خشونت  و   فقر  از  فرار  برای   ابزاری  الکترونیکی   هایورزش   محروم،   جوانان  برای  که  جایی  ؛دید   برزیل  فاولاهای  در  توانمی  را

 در  دلار  میلیارد  ۹6/۱  از  هاآن  جهانی  بازار  ارزش  شودمی  بینی. پیش(۱2)  است  شده  اجتماعی  توانمندسازی  و   امید  تقویت  هویت،  بازیابی

 مانند   هاییحوزه  در   غیرمستقیم  و   مستقیم  شغل  هزاران  خلق  با   صنعت،  این .  (۱3)  برسد   202۹  سال  تا  دلار  میلیارد  ۱۷/5  به  2023  سال

  بریتانیا،   در.  (2)  است  کرده  فراهم  جوان  نسل  برای  ویژه  به  را  جدیدی  هایفرصت  اطلاعات،   وریافن  و  داده  تحلیل  استریمینگ،  محتوا،  تولید

 .(۱۴) است شده ایجاد الکترونیکی هایورزش  صنعت توسط افزوده ارزش پوند میلیون 5/۱۱۱ و شغل ۱200 از بیش ،20۱۹ سال در تنها

 دقیق  مطالعه  که  اند شده  تبدیل  اقتصادی  و   اجتماعی  روانی،   شغلی،   پیچیده  مسائل   تلاقی  نقطه  به  امروزه  الکترونیکی   هایورزش  کلی،  طوربه

 توجه   با  .(۱5)  است  ضروری  ایحرفه  بازیکن   یک  فعالیت  زمینه  بهتر  شناخت  برای  ابعاد  این  درک  .سازدمی  ضروری  را  هاآن   ایرشته بین  و

 رقابتی   فشارهای  طولانی،   تمرینی  های ساعت  شامل   اغلب  کهی،  الکترونیک  هایورزش   در  ایحرفه   بازیکنان  فردبه   منحصر  کاری  شرایط  به

 کرد   تحلیل  ۱شغلی   منابع  - اتقاض  نظریه  چارچوب  در  را  حرفه  این  توانمیت،  اس  ساختاری  هایحمایت  نبود  و   شغلی   قطعیت  عدم  شدید، 

 تقاضاهای میان متقابل تأثیر بررسی برای چارچوبی است، سازمانی مطالعات در پذیرانعطاف و جامع هایمدل از یکی که نظریه، این. (۱6)

 حمایت  مانند)  شغلی  منابع  و(  کار-زندگی   تعادل  در  اختلال  و  اجتماعی  انتظارات  رقابت،  از  پیش  اضطراب  روانی،  فشار  همچون)  شغلی

 در   را  کار  و  فراغت  عناصر  از  ترکیبی  گیمرها  ایحرفه  فعالیت  که  آنجا  از.  کند می  فراهم(  شخصی  موفقیت  احساس  یا  درونی،  انگیزه  تیمی،

  استفاده  با   بنابراین، .  رود   کار  به  گروه   این   در  انگیزش  یا   فرسودگی  به  منجر  سازوکارهای   شناسایی   برای  خوبیبه  تواند می  نظریه  این  دارد،  خود

 درگیری  یا   فرسودگی  تجربه  مسیرهای  ای،حرفه  گیمرهای  کار  اجتماعی  - روانی   محیط  از  تردقیق  درکی   توانمی  منابع شغلی - نظریه تقاضا  از

 . (۱۷) آورد دستبه عملکردشان  پایداری و سلامت از حمایت برای ساختاری نیازهای و  هاآن شغلی

  فرآیند  دو شغلی منابع و  تقاضاها ترکیب فرض، پیش  این کند، مطابقمی عمل  نیز دوم  فرضپیش یک مبنای  ربمنابع شغلی  - نظریه تقاضا

 فشارهای  و   فرساطاقت  تمرینات  مانند)   جسمانی  شدید   تقاضاهای  ای،حرفه   ورزش  یحوزه  : اول، درکندمی  فعال  را  کلیدی  شناختیروان 

  با  تعامل  مانند )  اجتماعی   تقاضاهای   و(  هواداران  انتظارات  یا   مسابقه  استرس  رقابت،  فشار   مانند )  شناختیروان  تقاضاهای   ، (مداوم  فیزیکی

  جسمانی  هایآسیب  حتی   و  انگیزه  کاهش   روانی،   فرسودگی   خستگی،  به  توانندمی  نباشند،  همراه  کافی   منابع   با  اگر(  هارسانه  یا   تیم   مربی، 
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  درونی،  انگیزش  روانی،  آوریتاب  مثل  فردی  منابع  از جمله:  دارند،  دسترسی  کافی  منابع  به  ورزشکاران  که  دوم، زمانی  .شوند  منجر  روانی  و

  اثرات   توانندمی  منابع  این  .تمرینی  امکانات  یا  مثبت  بازخورد  مربی،  حمایت  مانند:   سازمانی  -اجتماعی  منابع  و  تمرکز  و  ذهنی   هایمهارت

 یک  منابع شغلی  - نظریه تقاضاشوند.    منجر  برتر  عملکرد   و   ها مهارت  ارتقای  فردی،   رشد   یادگیری،  به   حتی  و   کرده   خنثی  را  بالا   تقاضاهای

  خلاصه،  طوربه.  (۱۹,  ۱۸)  آمیزدمی  هم  در  را  انگیزش  و   شغلی  فشار  به  مربوط  گوناگون  هایدیدگاه  که  است  شغل  طراحی  در  یکپارچه  نظریه

  و   شغلی  فرسودگی  جمله  از  ن،کارکنا  بهزیستی  بر  تأثیر  طریق  از  «شغلی  منابع»  و  «شغلی  تقاضاهای »  چگونه  دهد می  توضیح  نظریه  این

  خود  شغلی  منابع  و  تقاضاها  بر  توانندمی  واکنشی  و  فعالانه رفتارهای  با  کارکنان  چگونه  نیز  و  گذارندمی  اثر  شغلی  عملکرد  بر  ،کاری  درگیری

 توانسته  گذشته  دهه  دو  طی   ،(2۱)  دارد  کاری  درگیری  و   فرسودگی  ادبیات  در  ریشه  گرچه  ،منابع شغلی   -نظریه تقاضا .  (20)  بگذارند  اثر

  ،(23)  شغل  هایویژگی  نظریه  ،(22)   دوعاملی  نظریه  جمله  از  کند؛  تلفیق  را  کاری  انگیزش  و  شغلی  فشار  گوناگون  هاینظریه   دانش  است

 برای   جامع  و  فراگیر  چارچوبی  ترتیب،بدین.  (26)  منابع   حفظ  نظریه  و (25)  پاداش  -شتلا  توازن  عدم   مدل ،(2۴)  شغل  کنترل- اتقاض   مدل

 های ویژگی  از  ثابت  و  محدود  فهرستی  که  شغل  طراحی  پیشینِ  های مدل  برخلاف   . (۱۹,  ۱۸)  آوردمی  فراهم  کارکنان   عملکرد  و   بهزیستی  درک

  وسیعی   گستره  تواندمی  و  است  منعطفمنابع شغلی  - نظریه تقاضا  کردند، می  معرفی  انگیزش  یا  فشار  اصلی  هایبینپیش  عنوانبه  را  شغلی

 شغل شناختیروان یا  اجتماعی  فیزیکی، وجوه برخی که است آن هانظریه این همه بنیادی فرض. (20)  گیرد بر  در را شغلی های ویژگی از

 برای .  دهندمی  قرار  تأثیر  تحت  را  آنان  عملکرد  و  رفتار  سلامت،  غیرمستقیم  طوربه  و  گذارندمی  اثر  کارکنان  بهزیستی  بر  سازمانی  محیط  و

 بینجامند   سلامت   مشکلات  به  است  ممکن   و اندپراسترس   ویژه به  زمانی   شغلی   تقاضاهای  کندمی بیان  (2۴)  شغل  کنترل-ا تقاض مدل  نمونه،

 استقلال  وظیفه،  اهمیت  وظیفه،  هویت  مهارت،  تنوعل،  شغ  خاصِ  ویژگی  پنج  نیز  ( 23)  شغل  هایویژگی  نظریه.  باشد  پایین  شغلی  کنترل  که

  شده، تجربه  داریمعنا  شناختیِروان  حالت  سه  رهگذر   از  که  داندمی  عملکرد  و  انگیزش  همچون  پیامدهایی   تقویت  عامل   را  ،بازخورد  و

 بیان  و   کندمی  تلفیق  را  هادیدگاه  اینمنابع شغلی    - نظریه تقاضا  .(20) شوندمی حاصل  واقعی  نتایج  از  آگاهی  و  شدهتجربه  پذیریمسئولیت 

 شان مشاغل  و   فردندبهمنحصر  ها سازمان  هرچند  . (۱۹)  باشند   شغلی   هایویژگی  گونگونه  حاصل  توانندمی  کاری  درگیری  و  فرسودگی   داردمی

 تقاضاهای   متمایز   طبقه  دو   در  توانمی  را  ها ویژگی  این  همه  که  است  آنمنابع شغلی    - تقاضا  گزاره  نخستین  دارند،   متفاوتی   هایویژگی

شناختی، اجتماعی یا سازمانی کار اشاره دارد های فیزیکی، روانتقاضاهای شغلی به جنبه  .(2۱, 20) کرد سازیمدل  ،شغلی منابع  و شغلی

منابع   . (20)  اند همراه  شناختیروان  یا  و  فیزیولوژیک  هایهزینه  با  بنابراین  وکه نیازمند تلاش مستمر جسمی، شناختی و هیجانی هستند  

شناختی، اجتماعی یا سازمانی کار اشاره دارد که دارای پتانسیل انگیزشی بوده، دستیابی به اهداف کاری های فیزیکی، روانشغلی به جنبه

 . (2۱, 20)شوند. کنند و موجب یادگیری و رشد فردی میکنند، اثرات تقاضاهای شغلی را تعدیل میرا تسهیل می

,  ۱۷)  دهند  کاهش  را  روانی  فشار  بر  شغلی  تقاضاهای  از  ناشی   منفی  اثرات   توانندمی  شغلی  منابع  که  اندداده  نشان  ی متعددیهاپژوهش

  غیراروپایی  کشورهای  در  و  درصد  ۱0  حدود   اروپایی   کشورهای  در  کار  نیروی  میان  در  فرسودگی   شیوع  ،20۱5  سال   حدود   در .  (2۷,  ۱۹-2۱

 در  هستند،  فرسودگی  دچار  دائماً  یا  مکرراً  که  کردند  گزارش  هزاره  نسل  از  درصد  2۸  متحده،   ایالات  در.  (2۸)  شد  برآورد  درصد  ۱۷  حدود

 به  فرد  اگر  ست، ا  بالا   کاری   تقاضاهای   که  هایی موقعیت  در   دیگر،   بیان  به  .( 2۹)  بود  درصد  2۱  ترقدیمی  هاینسل  برای  رقم   این   کهحالی

  شغلی  تقاضاهای  که  زمانی  طور،همین.  (20)  یابدمی  کاهش  جسمی  یا   روانی  آسیب  احتمال  باشد،  داشته  دسترسی  مناسبی  شغلی  منابع

  توانندمی  و  دارند  بیشتری  تأثیر  بالا،  فشار  شرایط  در  منابع  چراکه  شود،می  ترقوی  انگیزشی  فرآیندهای  با  شغلی  منابع  رابطه  است،  زیاد

 زمینه  هر  در  کارگیریبه  قابلیت  که کندمی  ادعا  منابع شغلی   -تقاضاه  نظری  .(2۱,  20)  کنند   ایجاد  فردی  انگیزش   برای  برانگیزاننده  محیطی

 قرار   استفاده مورد  سنتی هایورزش  در اما ؛ نرفته کار به خاص طوربه الکترونیکی هایورزش  زمینه در تاکنون هرچند.  (20) دارد را شغلی

-تقاضای  نظر  مسیرهای  از  هایی نشانه  و   تقاضاها   منابع، (  20۱۴)  گوچیاردی  و   ماهونی   جونز،  از  ایمطالعه  مثال،   برای.  (32،  30)  است  گرفته

  شغلی   انتقال  درباره  مختلف  هایدیدگاه  بررسی  به  فنی،  اعضای  و  بازیکنان  با  مصاحبه، ضمن  پژوهش   این .  کرد  شناسایی  را  نابع شغلی م

  شکاف   این  از  بخشی  رکردنپُ  هدف   با  (20۱۸)  یونسن  پژوهش   راستا،  همین  در  .پرداخت  استرالیا  در  راگبی  بالاتر  سطح  های لیگ  به  بازیکنان
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منابع   -تقاضای  نظر  اعتبار  تنهانه  امر  است. این  پرداخته  الکترونیکی  هایورزش   در  ایحرفه  فعالیت  اجتماعی  -روانی  ابعاد  بررسی  به  دانشی،

 :جمله  از  سازد؛می  فراهم  حوزه  این  در   آتی  تحقیقات  برای  را  زمینه  بلکه  دهد، می  نشان   الکترونیکی  هایورزش   جدید  بستر  در   را  شغلی

 .ایحرفه بازیکنان عملکرد  و  روانی سلامت  بر تمرکز با محور،تیم و  دیجیتالی کاری هایمحیط فرسایشی  و انگیزشی اثرات بررسی

  از  جدیدی  سبک  و   اند شده  تبدیل   عدیچندبُ  و ساختارمند  صنعتی  به   ساده  فراغتی  فعالیت  یک  از  اخیر  هایسال  در   الکترونیکی  های ورزش 

 در   پیشرفته  هاییمهارت  واجد  نوظهور،  کاری  نیروی  عنوانبه   ایحرفه  گیمرهای  میان،  این  در.  اندزده  رقم  را  دیجیتال  بستر  در  اشتغال

  با  نیز   ایران  در.  دارد  بنیادین  هایتفاوت  کار  بازار  سنتی  های ویژگی  با   که  اندیافته  رشد  بستری  در   و  اندارتباطی  و  شناختی   فنی،   هایحوزه 

  فرهنگی   هایدیدگاه  و   رقابتی  هایبازی  با  مرتبط  قوانین  نشدننهادینه   ارتباطی،  های زیرساخت   محدودیت  نظیر  هاییچالش  وجود

  اشتغال،   برای  ایگزینه   عنوانبه   را  مسیر   این  بسیاری  جوانان  و  است  گیریشکل  حال  در  تدریجبه  ایحرفه  گیمر  پدیده   کارانه،محافظه

  حمایتی،  سازوکارهای  با  یافتهتوسعه   کشورهای  در  سازیای حرفه  فرآیند  که  شرایطی  در  اما  ؛(۱)  اندکرده  انتخاب  هویت  ابراز  و  درآمدزایی

.  است  گرفته  شکل  حمایتی  پشتوانه  بدون  و   پراکنده  خودجوش،  شکلی  به  روند  این  ایران  در  بوده،  همراه  استانداردسازی  و   نهادی  نظارت

 مشاوره  خدمات  یا  بیمه  غیبت  و  جسم  و  روان  سلامت  نیازهای  گرفتننادیده  قراردادها،  شفافیت  در  ضعف صنفی،  نهادهای  و  فدراسیون  نبود

 دیگر،   سوی  از.  گیرند   قرار  پرفشار  و  شکننده   شغلی   های موقعیت  در  ایرانی   ایحرفه  گیمرهای  از  بسیاری  که   است  شده   باعث   تخصصی،

 این   به  بخشیمشروعیت  و  اجتماعی  بازشناسی   از  مانع  رسمی،   هایرسانه  در  ویدیویی  های بازی  از  منفی  تلقی  و  فرهنگی   هایزنیبرچسب 

  خانوادگی تعارضات  شغلی،  ثباتی بی  مزمن، اضطراب همچون  مشکلاتی که  شده  باعث  شرایط این . است شده  کشور  عمومی  فضای در  گروه

 نظری   هایچارچوب   از  گیریبهره  بستری،  چنین  در  .یابد   گسترش  پیش   از  بیش  ایرانی  گیمرهای  میان  در  ذهنی  فرسودگی  احساس  و

 و  فشارزا تقاضاهای نقش  بر تأکید  با شغلی منابع  - اتقاض نظریه. است ضروری جدید شغلی گروه این زیسته هایتجربه  تحلیل برای  کارآمد

 این.  باشد  ایران  در  ایحرفه   گیمرهای  شرایط  فهم  برای  کارآمد  ابزاری  تواندمی  شغلی،  انگیزش  یا  فرسودگی  گیریشکل  در  حمایتی  منابع

 امکانات  و  کار  محیط  فشارهای  میان(  تعادل  عدم  یا)  تعادل  تحلیل  امکان  گوناگون،  شغلی  هایزمینه  با  انطباق   قابلیت  و  بالا  انعطاف  با  نظریه،

 جهان  در   دیجیتال  مشاغل   برخی  و   سنتی  هایورزش  حوزه  درمنابع شغلی    -نظریه تقاضا   از  استفاده  کهحالی  در   .سازد می  فراهم  را  انگیزشی

 خاص   هایویژگی  به  توجه  با.  است  نشده  انجام  ایران  بافت  در  الکترونیکی  هایورزش   زمینه  در  مندینظام  هایبررسی   هنوز  است،  یافته  رواج

  با  مرتبط  گذاریسیاست  در  ضعف  و   فرهنگی  و   ارزشی  فشارهای  نهادی،  و   قانونی   های حمایت  فقدان  جمله  از،  ایران  اجتماعی  ساختار

  و  شود   منجر  آنان  وضعیت  از  تریعمیق  شناخت  به  تواندمی  نظری  چارچوب  این  با  ایرانی  گیمرهای  جهانزیست  تحلیل،  نو  هایوریافن

  کار  اجتماعی  - یروان شرایطمنابع شغلی  - نظریه تقاضا چارچوب در  .گردد محورسلامت و  آموزشی حمایتی، هایسیاست تدوین  ساززمینه 

 دارند؟  نقش  آنان فرسایشی  یا انگیزشی هایتجربه  گیریشکل  در  عواملی چه و است تحلیل قابل چگونه ایرانی ایحرفه گیمرهای

 روش شناسی

وال   ،محققان  با توجه به ماهیت پژوهش، ب به سـ یرگرایی را برای پاسـ لیپارادایم تفسـ بنابراین، روش تحقیق این پژوهش    ؛اتخاذ کردند اصـ

ــکیفی ا ــوالاتی بـه پرداختن  ،کیفی تحقیق  هـدف  ت.سـ  جهـان  و  زنـدگی تجربـه هـایمؤلفـه  و ادراکـات  معنـا، بهتر  درک  چگونگی مورد  در  سـ

ــیر  ارائه و افراد  اجتماعی ــوع  با مرتبط موجود تجربیات و ادراکات تفس ــت موض   تحقیق رویکرد  یک  از  مطالعه این  خاص، طور به.  (33)  اس

ناختی  کیفی ته تجربیات بر زیرا  ؛کرد پیروی  پدیدارشـ رکت  زیسـ ت تمرکز  کنندگانشـ گر  رویکرد، این اتخاذ  .داشـ اخت  قادر را  پژوهشـ   تا  سـ

ــوع  را  خود تجربیـات  چگونـه هـای الکترونیکیگیمرهـای ورزش  کـه  کنـد  واکـاوی ــتـای اهـداف  از موضـ  یـک  .(3۴)  بیـان کردنـد  تحقیقدر راسـ

  رویکرد،  این راستای در.  (35) شد  انجام تجربیات  تفسیر  هدف  با  پژوهشی مطالعه  این که شد انتخاب تفسیرگرایانه  پدیدارشناختی رویکرد

ــیحات تحقیقاتی  مطالعه ــلی  توض ــارکت تجربیات از مفص ــیر و تحلیل  امکان که  کرد  آوریجمع  را  کنندگانمش   . کرد  فراهم  را  هاداده  تفس

ــورت حرفـهه  بودنـد کـه بـای  حرفـه  گیمرهـای  تحقیق،  این  برای  هـدف  جـامعـه ــال تجربـه در قـالـب تیمی راصـ در حـدود    ای حـداقـل یـک سـ

گیری هدفمند،  کنندگان در این پژوهش به صــورت هدفمند انتخاب شــدند. از نمونهمشــارکت.  اندکرده  تجربه جغرافیایی کشــور ایران
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بر همین اسـاس،   .(36)  شـد اسـتفاده  بودند،  هاداده ترینغنی  و ترینعمیق  ارائه به  قادر که  کنندگانیشـرکت  ترینمناسـب  منظور یافتنبه

ارکت گاه بودند.  کننده در این پژوهش دارای معیار بازیکن حرفهگیمرهای مشـ یر  ای تحت قرارداد با باشـ ود که در مسـ ل شـ تا اطمینان حاصـ

ــدای  حرفه ــده باشـ ــط گیمر طی شـ  به  متکی  حدودی  تا و  خاص زمینـه به  کیفی تحقیقـات در نمونه حجم با توجه به اینکـه تعیین  .توسـ

ت  علمی  پارادایم ده  انجام  آن  در مطالعه  که  اسـ ت شـ تیابی برای  بنابراین ؛(33) اسـ باع به دسـ  نمونه حجم  از  کیفی، تحقیقات در  هاداده اشـ

در نهایت   ها انجام شـدمصـاحبه دیگر نیز برای اطمینان از اشـباع داده 2مصـاحبه،  ۱2نتیجه، پس از انجام   در  شـد. ( اسـتفاده2006)گسـت 

کنندگان از طریق ارتباطات مشـارکت  کننده در این تحقیق حاضـر و مورد مصـاحبه قرار گرفتند.گیمر تحت قراراد به عنوان مشـارکت ۱۴

کنندگان این پژوهش آورده شـده شـناختی مشـارکتهای جمعیت، ویژگی۱شـخصـی اعضـای تیم تحقیق شـناسـایی شـدند. در جدول شـماره 

 است.

 کنندگان در پژوهش شناختی شرکتویژگی جمعیت  . 1جدول شماره  

Table 1. Demographic Characteristics of the Study Participants 

 مقطع تحصیلی سابقه  تحصیلات ژانر سن  سطح نام )مستعار(  ردیف 

1 P1  شخص  اول شوتر 23 کشوری (FPS)  آموخته دانش سال  ۴ کارشناسی 

2 P2 کارشناسی  سال  2 دانشجو  ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 20 ملی 

3 P3 آموخته دانش سال  6 ارشد  کارشناسی ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 26 ملی 

4 P4  شخص  اول شوتر ۱۹ کشوری (FPS) دیپلم سال  3 دیپلم 

5 P5 آموخته دانش سال  5 کارشناسی  ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 22 ملی 

6 P6 کارشناسی  سال  3 دانشجو  ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 2۱ ملی 

7 P7  2۴ کشوری MOBA آموخته دانش سال  5 ارشد  کارشناسی 

8 P8 دانشگاهی پیش سال  2 آموز دانش ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی ۱۸ ملی 

9 P9 آموخته دانش سال  6 کارشناسی  ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 25 ملی 

10 P10 آموخته دانش سال  ۷ ارشد  کارشناسی ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 2۷ ملی 

11 P11 کارشناسی  سال  ۴ دانشجو  ( فوتبال  سازشبیه)  ورزشی 22 ملی 

12 P12  شخص  اول شوتر 20 کشوری  (FPS )  کارشناسی  سال  3 دانشجو 

13 P13  2۸ کشوری MOBA آموخته دانش سال  ۸ ارشد  کارشناسی 

14 P14  ۱۹ کشوری MOBA دیپلم سال  2 آموز دانش 

 عوامل   به آنان واکنش و ایحرفه  گیمرهای اجتماعی -یروان هایتجربه  از عمیق درک بر تمرکز با پژوهش این در هاداده آوریجمع  فرایند

 پذیریانعطاف  دلیل   به  روش،   این.  شد  اجرا  و  طراحی  ساختاریافتهنیمه   مصاحبه  از  گیریبهره  با  رقابتی،  محیط  در  انگیزشی  منابع   و  فشارزا

 بسیار  شغلی   منابع   - ا تقاض  نظریه  چارچوب  در   کیفی  تحلیل  برای  کنندگان،مشارکت  زیسته  های تجربه   معنایی  هایلایه  به  ورود   امکان   و

 کار  اجتماعی  -یروان  شرایط  ،منابع شغلی  -نظریه تقاضا  چارچوب  در»  که  پرسش  این  به  پاسب  جهت  .(20)  شد  داده  تشخیص  مناسب

  هاداده  ، «دارند؟  نقش   آنان  فرسایشی  یا   انگیزشی   هایتجربه   گیریشکل  در  عواملی   چه  و  است  تحلیل  قابل  چگونه  ایرانی  ایحرفه  گیمرهای

 بر   هاآن   طراحی  که  هاییمصاحبه   شدند؛   آوریجمع   الکترونیکی  هایورزش   ایحرفه  بازیکنان  با  ساختاریافتهنیمه  هایمصاحبه   طریق  از

  هدف،  جامعه با گیریارتباط فرآیند . بود استوار رقابتی محیط در کنندگانمشارکت حمایتی و فشاری هایتجربه  مندزمینه و دقیق واکاوی

.  شد   آغاز  ایران  الکترونیکی  هایورزش   انجمن  عمومی  روابط  مسئول  با  مستقیم  رایزنی  طریق  از  و  پژوهشگر  پیشین  ایحرفه   شبکه  یپایه  بر

.  گرفت  انجام  «تهران  اکسین»  باشگاه  در  ملی  تیم  انتخابی  مسابقات  جریان  در  میدانی  حضور  برای  اولیه  هماهنگی  پژوهش،  طرح  ارائه   از  پس

 ادامه،  در .کرد  ایفا  پژوهش   جامعه  به  دسترسی  تسهیل  در  مهمی  نقش  برگزیده،   بازیکنان  مقدماتی  فهرست  دادن  قرار  اختیار  در  با  انجمن،

 شکل   را  اولیه  ارتباط  منتخب  بازیکنان برخی  با   اپواتس  و   ایتا   چون  هاییپلتفرم  در   مستقیم  رسانی پیام  و تلفنی   تماس  برقراری با  پژوهشگر
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  با   سپس، .  شد  اخذ  وگوها گفت  انجام  برای  اولیه  موافقت  و   شد   داده   توضیح  پژوهش   اهداف  شخصی،   معرفی  ضمن  ارتباطات،   این  در .  داد

 مداوم   حضور.  یافت  گسترش  بازیکنان  با  میدانی  ارتباط  ،(۱۴0۴  اردیبهشت  ۱۴  و   ۱3)  متوالی  روز  دو   طی مسابقات  محل  در  فیزیکی  حضور

 انتخاب  رایب  . شد  بازیکنان   با   ترطبیعی  وگوییگفت  فضای  شدن  فراهم  و  اعتماد  گیریشکل  موجب  صحنه،پشت  فضای  در  پژوهشگر

  یا  ملی،  تیم  در  شرکت  سابقه  بودن،  ایحرفه  سطح  شامل  انتخاب  معیار  شد؛   استفاده  هدفمند  گیرینمونه  رویکرد  از  کنندگان،مشارکت

 مشارکت   پژوهش   در  داشتند،   فعالیت  رقابتی  بالای   هایرده  در  همگی  که  مرد  بازیکن   ۱۴  در نهایت، .  بود  کشوری  مسابقات  در  مستمر  حضور

 35 حدود   مصاحبه  هر .  داد  انجام   هامصاحبه تنظیم  برای  دقیقی  ریزیبرنامه  بازیکنان،   تمرکز  و   زمان  به  احترام  رعایت   با  انپژوهشگر  . کردند

 بر   تمرکز  با  مصاحبه  سؤالات  . شدند  ضبط  صوتی  صورتبه  همگی   کنندگان، شرکت  آگاهانه  رضایت   با  و  انجامید  طول  به  دقیقه  ۴5  تا

 بازیکنان  منظر از «حمایتی منابع»  و «شغلی تقاضاهای» بین شد تلاش و  بودند شده طراحیمنابع شغلی  -نظریه تقاضا  کلیدی هایمؤلفه 

 آزادانه  بتوانند   کنندگانمشارکت  تا   شد  گذاشته  باز  های پرسش  برای  زمانی  وگو، گفت  هر  پایان   در   .گیرد  صورت  تجربی   و   مفهومی  تفکیک

 مرحله   اتمام   از  پس  . شد  حاصل  آزاد  بخش  همین  از  ها روایت  ترینعمیق   از  برخی  .کنند   اشاره   است  مهم  کردندمی  احساس  که  اینکته  هر  به

  فرد  هر  برای  و  حذف   کنندگانمشارکت  هویتی اطلاعات  محرمانگی،  حفظ  برای.  شدند  اولیه  کدگذاری  و  سازیپیاده  ،دقت   با  هاداده میدانی،

با    .شد  انجام   منابع شغلی  -نظریه تقاضا  در  فرسایشی  و  انگیزشی  مسیر  دو  تفکیک  بر  تمرکز  با  ها داده  تحلیل.  شد  انتخاب  مستعار  نام  یک

، محققان برای تحلیل ها دادهسازی تعداد زیاد داده، توانایی در تحلیل  پذیری، توانایی خلاصهمانند انعطاف  مضمونتوجه به مزایای تحلیل  

  قیاسیمد نظر نظر قرار گرفت. در روش  قیاسی ، روش مضامینها و تولید برای تحلیل داده  .(3۷)  استفاده کردند مضمونها از تحلیل داده

تحلیل .  گیرندقرار می  مضمونها کدگذاری شده و کدهای شبیه به هم در یک  شناسایی شد. در این شیوه، داده   مضامین،  پایینبه    بالایا  

 . ( انجام شد2006ها، مطابق با شش مرحله براون و کلارک )داده

تقاضا  چارچوب  در  ایحرفه   گیمرهای  زیسته  تجربیات  بررسی  هدف   با   مطالعه  این  در  پژوهشگر  هایمصاحبه  ابتدا  ،منابع شغلی-نظریه 

 در .  بیابد  ،«شغلی  منابع»  و  «شغلی  تقاضاهای»  شامل  موجود،  نظری  مفاهیم   از  شواهدی  تا   کرد  مطالعه  عمیق  طوربه  را  ساختاریافتهنیمه 

  حمایتی   منابع  فقدان  و  بازی  و  زندگی  تداخل  رقابتی،  اضطراب  مانند  شغلی   فشارهای  با  مرتبط  بیانات  نظریه،  هدایت  با  کدگذاری،  مرحله

 تجربه   معنادار  مضامین  تا  شدند  بندیدسته   اولیه  مضامین  قالب  در  کدها  سپس.  شد   شناسایی  تیمی  حمایت  و  آموزش  مالی،  مسائل   شامل

  شغلی،  تقاضاهای  بخش  در.  گرفت  انجام  منابع شغلی -نظریه تقاضاب  چارچو  بر  مبتنی  و  قیاسی  صورتبه  فرآیند   این  و  شود  بازنمایی  گیمرها

 میان مرز نبود :شامل بازی و زندگی  تداخل شکست؛ از ترس و هاتورنمنت  استرس شامل رقابتی  اضطراب: شد استخراج اصلی مضمون سه

 به  توجهیبی  و  عضلانی  دردهای  زا،انرژی  هاینوشیدنی  مصرف  : شامل  ناسالم  زندگی  سبک  خانواده؛  با  تعارض  و  ایحرفه  و   شخصی  زندگی

 اولیه  مضامین سپس.  شد  تحلیل  تیمی  حمایت   و  آموزش  مالی،  مسائل شامل  اصلی  مضمون  سه  با  نیز  شغلی  منابع   بخش .  ریکاوری  و   تغذیه

  منابع شغلی  -نظریه تقاضا ا  ب  مفهومی  همراستایی  و  شود  حفظ  بیرونی  تمایز  و  درونی  انسجام  تا  شدند   پالایش  و  بازبینی  ،نظریه  به  ارجاع  با

.  شود  بیان  شفاف  طوربه  مضمون  هر ماهیت  تا   شد   روشن  هاآن  مفهومی  های ویژگی  و   تعریف  دقیقاً   نهایی  مضامین  نهایت،  در.  گردد  تضمین

 بستر  در   منابع شغلی  - نظریه تقاضا کاربرد   از   مصادیقی  عنوانبه  بلکه صرف،  کشفیات  عنوانبه  نه  را   کدها و   مضامین  ، پژوهش  نهایی   گزارش

   .دارند نقش ایرانی ایحرفه گیمرهای زیسته تجربه در شغلی منابع  و فشارها  چگونه که داد  نشان  و کرد تبیین ایران فرهنگی

و    براونفهرست وارسی  در هنگام تحلیل،  ها، تلاش شد  همچنین برای اطمینان از انجام صحیح تحلیل و همچنین افزایش اعتبار یافته

ها محققان به این موضوع واقف در مرحله تحلیل داده  ( مد نظر محققان قرار گیرد. با وجود در نظر گرفتن شش مرحله فوق،2006کلارک )

  بنابراین هرکجا که لازم بود محققان بین این شش مرحله به جلو و یا عقب حرکت کردند ؛ها یک مسیر خطی نیستبودند که تحلیل داده 

تعیین موثق بودن داده(3۸) برای  پایایی در تحقیقات کمی است.  روایی و  از معیارهای گوبا و  (3۹)  ها که در تحقیقات کیفی معادل   ،

 ارائه   کیفی،  هایپژوهش  نتایج  بخش  در  پذیری استفاده شد.( شامل اعتبارپذیری، انتقال پذیری، تاییدپذیری و اطمینان ۱۹۹۴)  ۱لینکلن 

 
1. Guba and Lincoln 
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 کار   به  نتایج  گزارش  در  اصلی  محور  یک  عنوانبه   مضمون  هر.  است  شده   پذیرفته  و  رایج  روشی  تحلیل،  اصلی  چارچوب  عنوانبه  مضامین

  ها قولنقل  این  از  استفاده .  شودمی  فراهم  کنندگانشرکت  تجارب  و  ها داده  ترعمیق  فهم  زمینه  مرتبط،  و  دقیق  هایقولنقل  کمک  به  و  رودمی

 مطالعات .انجامد می پژوهش گزارش  کلی  کیفیت و  تأییدپذیری افزایش به بلکه ؛کند می کمک مضمون هر محتوای شدن روشن به تنها نه

  ها داده  با  ترملموس   صورت  به  بتواند  خواننده  شودمی  باعث  ،کنندگانشرکت  از  مستقیم  هایقولنقل  و  روایات  ارائه  که  اندداده  نشان  مختلف

  مهمی نقش ملموس، شواهد عنوان به نمونه، هایقولنقل دیگر، بیان به  .( 3۸)نماید  ارزیابی را هاتحلیل دقت و صحت و کند برقرار ارتباط

 . (۴0)شوند می کیفی گزارش کیفیت تقویت باعث و  دارند پژوهش   نتایج به  اعتماد افزایش در

 ها یافته

 تفسیر  و   بندیدسته  (3( و )2در قالب جدول ) شغلی  منابع  و   تقاضا  نظریه  چارچوب  در  و   قیاسی  رویکرد  با  شدهگردآوری  کیفی  های داده

 .  شدند

 شغلی  تقاضاهای

  عملکرد  در اختلال یا  فرسودگی روانی، فشار توانندمی که دارد اشاره عواملی  به که است «شغلی تقاضاهای» نظریه، این اصلی ابعاد از یکی

 اضطراب:  شدند  شناسایی  شغلی  تقاضاهای  هایزیرمجموعه   عنوان  به  محوری  مضمون  سه  مطالعه،  این  هاییافته  اساس  بر.  کنند  ایجاد  شغلی

 از  متفاوتی   ابعاد  دهندهنشان  (2بندی شده در جدول )مضامین دسته  این  از  یک  هر.  ناسالم  زندگی  سبک  و  بازی  و  زندگی  تداخل  رقابتی، 

 کنند. می تجربه ایران حمایت فاقد  بستر در ایحرفه گیمرهای که هستند ساختاری و جسمی روانی، فشارهای

 

شغلی   تقاضاهایکدگذاری  . 2جدول   

Table 2. Job Demands Coding 

 مضمون اصلی  فرعیمضمون  کدها 

 شغلی  تقاضاهای یاضطراب رقابت بزرگ  ی هااز تورنمنت یاسترس ناش

 ت یدادن موقعترس از شکست و از دست

 با رقبا  سه یفشار مقا 

 هواداران و خانواده  یانتظارات بالا

 ی پس از اشتباه در باز یگرخودسرزنش

 ی شغل  ندهینسبت به آ  دیترد

 ی رسم یهااز مسابقه  شیاضطراب پ

 از رقابت  شیاختلال در خواب پ

 توسط اسپانسرها  نشدندهیترس از د 

 حساس  یهاتیکاهش اعتماد به نفس در موقع

 ی ازبـیتداخل زندگ نده یو فرسا  ی طولان  نات یتمر

 ی داریدر برنامه خواب و ب  ی نظمیب 

 ی تعارض با خانواده درباره زمان باز

 ی غفلت از روابط اجتماع

 ی و کار یاوقات شخص نیب   کیعدم تفک

 ی گانگیاحساس از خودب 

 م یو گ یزندگ  نینبود مرز مشخص ب 

 نگیمیرگیغ ی دادهای در شرکت در رو یناتوان 

 فشرده  ی بنداز زمان  یناش ی فشار روان 

 یباز   وقفهیاز تداوم ب  یناش یذهن یخستگ

 ی سبک زندگ مناسب  ه یبه تغذ   یتوجهیب 

 مرها یگ ی بدن  ی ازهایاز ن  ینبود آگاه
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 مضمون اصلی  فرعیمضمون  کدها 

 زا یانرژ یهایدن یمصرف نوش

 ی خواب نامنظم و ناکاف

 مدتیاز نشستن طولان  یناش  یدرد عضلان 

 ی کاوریاز استراحت و ر ی ناآگاه

 ی و ورزش یاز حرکات اصلاح یاطلاعیب 

 ی فشار روان  لیاشتها به دل رییتغ

 ی مقابله با خستگ یرفتار پرخطر برا

 مرهایبه متخصص سلامت گ ی عدم دسترس

؛  (۱۷)  است  یمداوم اضطراب رقابت  یتجربه  ،های الکترونیکیای ورزش کی از تقاضاهای شغلی شاخص در سطح فردی برای بازیکنان حرفهی

  یفشارها ناش   ن ی. اکندیبروز م  یجیپنهان و تدر  ی ذهن  یصورت فشارهابه  شتریبلکه ب  ،ی روان  دی شد  یهاشکل بحرانکه نه الزاماً به  یاضطراب

 شتر یآماتور که ب یمرهایکرده است. برخلاف گ فیخودش تعر یبرا کنیهستند که باز یعملکرد  یبالا ی استانداردها و  یاز انتظارات درون

  ی رقابت  نند؛یبیم  شیبهتر« از خو  یبا »نسخه  یان یا پ یخود را در رقابت ب  نخبه  کنانیباز  اند،یرونیشکست ب  ای  گرانیترس از قضاوت د  ریدرگ

 را داشت:   ایمسابقات غرب آس  نالی( که سابقه حضور در فP9باسابقه )  کنانیاز باز  یکی  یگفته عبور کند. به  روزید  یاز مرزها  دیکه هر روز با

 «.فینه فقط با حر  کنم،یبهتر خودم رقابت م یمن با نسخه »

 از   تنهانه  که  است  همراه  فرساینده   شغلی   تقاضاهای  از  انبوهی  با  الکترونیکی،  هایورزش   بستر  در  ایرانی  گیمرهای  ایحرفه   فعالیت  شرایط

 هایحمایت  فقدان  در  گیمرها .  دهندمی  قرار  بحران  معرض   در  نیز   را  رشد  ذهنیت  بلکه  کنند، نمی  حمایت  بازیکنان  ذهنی  پایداری  و  رشد

  محیطی   فشارهای  با  و  کنند  تحلیل  را   خود  عملکرد  باشند،  خود  منتور  زمانهم:  کنند  ایفا  ایچندگانه  هاینقش  ناچارند   روانی  و  ساختاری

  در   . نمایند  مقابله  رسمی   هایرقابت  ناپایداری  و   مالی   های محدودیت  منفی،   فرهنگی  های برچسب   اینترنت،  زیرساخت  ضعف  نظیر  ایوقفهبی

 قراردادهای  و  شوندمی  برگزار  پراکنده  و   محدود  صورتبه  رقابتی   رویدادهای  گیمرها،   شغلی  مسیر  از  حمایت  برای  ایحرفه  های نظام  غیاب

  افقی  به  بلکه  واقعی،   مسیر  یک   به  نه  «پیشرفت  تا   تمرین»  فرآیند  شودمی  باعث   شرایط  این.  هستند  پشتوانه  فاقد   و   نامطمئن  اغلب   ای،حرفه 

 بازیکنان   با  دائم   رقابت   مشخص،  برنامه  بدون   مستمر  تمرین  چون  ایفزاینده  تقاضاهای  بستری،  چنین  در .  گردد  بدل   نیافتنیدست  و   دور

  فرد انگیزه  و  ذهنی سلامت که شودمی  تبدیل مضاعفی روانی  فشار به  ،حامیان مالی  سوی از شدندیده به  نیاز و  خارجی و  داخلی ایحرفه 

 ایچرخه   به  ناخواسته  فرد،  عملکرد  مستمر  ارزشیابی  و  درونی   گراییکمال  بر  تأکید  با   جامعه،  بر  حاکم  فرهنگ  این،  بر  فزونا  . کندمی  تهدید  را

  الکترونیکی،  هایورزش پرسرعت و رقابتی  فضای در. زندمی دامن نفساعتمادبه تضعیف  و ها آلایده با مداوم مقایسه مزمن، خودانتقادی از

  روانی،  تقاضاهای  از  ترکیبی  چنین.  اندمواجه   نیز  مداوم  و  خودکار  بندیرتبه  هایسیستم  بلکه  انسانی،  رقبای  عملکرد  با   تنهانه  گیمرها

 از   احساس  و  عملکرد  اضطراب  ذهنی،  فرسودگی  آن،  در  که  کرده  بدل  فرساینده  محیطی  به  را  آنان  کاری  شرایط  اجتماعی،   و  شناختی

 .(۴۱)  شودمی پیشرفت برای اولیه اشتیاق  جایگزین تدریجبه خودبیگانگی، 

  ا ی  یاقتصاد  ،یروان  یتیمنابع حما  ابی، در غ طرف  کیاز  ؛  است  بعدی  دو  یمفهوم  ،یرانیا  یمرهایگ  یبرا  یروان  یسرسخت  ،با این اوصاف 

و   می شناس ت)مثل روان  یمراقبت ی هافشارها، در نبود نظام  نیا گر، ید  طرفاز . کنندیم  دا یبالا دست پ   ییبه خوداتکا  ،یاحرفه یساختارها

 تی و ذهن  ی ذهن  یسرسخت  ژه یوعملکرد، به  یشناسروان  می مفاه  ینوع نگاه در راستا  نیا.  شودیمنجر م  یروح  ش ی(، به فرسامرتبطمنتور

  یخود دارند و باور راسخ   یزابر منابع استرس   یشتریبالا، کنترل ب  یروان  یسرسخت  یدارا  کنانیاند بازها نشان دادهقرار دارد. پژوهش  ،رشد

با   یکیالکترون  ی هاکه ورزشکاران ورزش   کنند یم دی ( تأک200۸و پولمن )  کولزین .( ۴2)  دارند   یطیمح  یفشارها   تیریخود در مد   یی به توانا

شده از عملکرد درک  تیفیزا و مرتبط با کدرون  ، یذهن  شتریکه ب  یاند؛ استرسمواجه   یاز استرس نسبت به ورزشکاران سنت  ی نوع متفاوت

معمولاً  ی ذهن یسرسخت ؛ (۴3) شودیم  لیپرورانده شود، تحم نکهیا یجا اغلب به ،یرانیدر جامعه ا یذهن یسرسخت گر، یبه عبارت د است.
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 ی برا   مداوم.  یهاقرار گرفتن در بحران   قینه صرفاً از طر  ابد،ییتوسعه م  یجیتدر  یو تجربه  یگریو با آموزش، مرب  یتیحما  یدر بسترها

کند؛  «  روسخت »خود را به اجبار    شودیم  ناچار بقا،    یبرا  یرانیا  مریگ  یطیشرا  نیدر چن،  ستین  یکاف   ییتنهارشد به  تیذهن  ،یرانیا  مریگ

ترس از شکست  گری د ینخبه، اضطراب رقابت یمرهایگ  انیدر م ی است.دفاع ی بلکه واکنش ن، ینه محصول آموزش و تمر یسرسخت نیاما ا

کوچک اشاره   ی کم گرفتن نوسانات روانخود به دست  هایمصاحبهها غالباً در  است. آن   یوسواس عملکرد  ینوع   شتریبلکه ب  ست، یساده ن

 داد: حیتوض نطوریها ااز آن  ی کیدهد.  رییرا تغ یباز انیکل جر  تواندیکه م یداشتند، مسائل 

 (P2) .«ده ن اناگه نش یحت هکنیم جادیخودش استرس ا سک،یاز ر ی دائم ی آگاه نی. اومهتم یو باز !ناقص میتصم ه» ی

 بود:  یرقابت یدر فضا یروان  یریپذبیشد، عدم امکان نشان دادن آس دیتأک مریتوسط چند گ

 نیهم ی. برایفیضع یعنیس، ذهنم خسته ی جا افتاده که اگه بگ ی طورنی. اذارهینم ی حرف زدن از فشار ذهن یجا برا ی کس ،میتو ت»

 (P7) .«نهست از درون خسته  ی ول ، یالیخیبه ب زننیها خودشونو ماز بچه  یلیخ

وسواس  یآنان نه صرفاً ترس از شکست، بلکه نوع  یبرا یکه اضطراب رقابت دهدیوضوح نشان مبه یرانینخبه ا  یمرهایگ یسته یز یتجربه 

 تی تقو  یدر بستر  ،یدرون  یفشار روان  نی. اشودیم   یخطا ناش  نیترکوچک  یامدهایمداوم نسبت به پ   یمزمن است که از آگاه   یعملکرد

 ی ریگشکل  جه،ینتدر  .  ستندیدر دسترس ن  ا ی  مهجور  آن  در  ی( آگاهذهن  ا ی  درمانی   وگوگفت  )مانند  اضطراب  تیریمد  یکه ابزارها  شودیم

به انزوا و کاهش   یفردنیو در سطح ب ی زگیانگیبه ب  ی است که در سطح فرد ی روان ی ریپذب یو سرکوب آس  یاحساس یخودسانسور ینوع 

ت  ی همدل اشودیمنجر م  ها میدر  نتا  هاافتهی  نی.  ناتوان( همخوان است؛ آن2005)و همکاران    هانتون  ج یبا  ب  ی ها نشان دادند که   ان ی در 

کننده بدل ناتوان  یارا به تجربه  یاضطراب رقابت  شود، یم  ی از ضعف تلق  یانشانه  یریپذ بیکه آس  یی هاطیدر مح  ژه یوبه  ، یذهن  یخستگ

در خانواده   یبلکه حت  م یتنها در تنه  ی که در آن، ابراز فشار روان  یفرهنگ  شود؛ یم  تیتقو  یهنجار  نیچن  زین یرانی. در جامعه ا(۴۴)  کند یم

  ییهاتیبه ندرت روا  زیها نو رسانه  دانندیم  ثمریب  یتیرا فعال  نگیمیها اغلب گ. خانواده (۴5)  با قضاوت و انگ همراه است  ،ی عموم  یفضا  ای

است  ( نشان داده2022ماچادو و همکاران ) یاست که مطالعه ین در حالی. اکنندیمنتشر م مرهایگ یروان  یفرسودگ ای  یذهن یاز خستگ

و کاهش اضطراب   یجانیه  میبه بهبود تنظ  تواندیم  ۱یاجمجمه   میمستق الکتریکی    کیمانند تحر  یکی ولوژیزیو ف  یکه مداخلات شناخت

ب   کنندیم   دیتأک  زی( ن2023و همکاران )  نی. روتل(۴6)  کمک کند  یرقابت تنها    ی پزشکان ورزششناسان و روانروان   یورود تخصص  اکه 

  یذهن   ینهیحفظ عملکرد به  یمؤثر برا  ی عدکرد و مداخلات چندبُ  ییموقع شناسا را به  ی ذهن  ی مانند خستگ  یپنهان روان  ی فشارها  توانیم

فشار   ، یتیحما  یهارساختیز  ابیغچرا که در    شود،یدوچندان م  رانیا  یضرورت در فضا  نای.  آورد  فراهم  ،مرهاگی  جمله  از،  ورزشکاران

 . (۴۷) ستا مرهایگ شدنی احرفه ریخاموش در مس شی عامل فرسا  نیترنهفته، مهم یروان

  ست؛ ین  هاتیاولو  ت یریمد  ایزمان    یده له سازمانأ مس   کیصرفاً    ،یاحرفه  یمرهایگ  انی در م  «یباز-ی »تعادل زندگ  لیتحل  ، یرانیدر جامعه ا

با مفهوم »کار مشروع« گره خورده است. برخلاف    ی ادهیچیکه به شکل پ است    ساختاریافته  و  پیچیده  شغلی  تقاضای   نوعی  از  بازتابی   بلکه

م  یاریبس پشتوانه   یسنت  شاغلاز  تا  یاکه  و  قانون  عرف،  ا  یاحرفه   نگیمیدارند، گ  یخانوادگ  دییاز  رسم  رانیدر  به  نتوانسته   ت یهنوز 

 .  هادرون خانواده ی نسلنیب یوگوگفت یدر فضا  یو نه حت ینه در سطح حقوق ،یابرسد؛ نه در سطح رسانه یاجتماع 

 : د یگویشرکت کرده، م  یالمللن یتورنمنت ب نی که در چند (P3)  مرهایاز گ یکی

نه   کنم،یم  یدارم باز کنهی. اما مادرم فکر مکنهیهام افت مسطح واکنش نات، یتمر نیکنم؛ بدون ا نیساعت تمر ۱0 دیمن روزانه با»

 .« کنمیم  یفقط دارم باز  ای  کنمیم ی دارم زندگ  دونمینم گهی باشم. راستش، د ستمیس یدائم پا  دیکار. من با 

  یشغل  تیبحران مشروع   نامبه  تربزرگ  دهی پد  کیاز    یبلکه بازتاب   ست؛ی خانواده ن  ی درکیب   ای  ناتیاز حجم تمر  تیفقط شکا  ،این نقل قول

 ی ا حرفه  ی سبک زندگ  کی  یفرهنگ  ینشدگاز مشروع   یناش  تیبحران هو  کی  ی،حیتلو  انیب. این  است  یرانینوظهور در جامعه ا  یهادر عرصه 

 
1. transcranial Direct Current Stimulation 
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سو، نیاز به تمرینات فشرده و مستمر برای از یک  کند؛ میبا یک دوگانگی فرساینده مواجه    ایرانی را  ، گیمررد )فردی(خُدر سطح  که    است

این شکاف ادراکی، به مرور  .کندتلقی می "اتلاف وقت"شده را نوعی رقابت در سطوح بالا و از سوی دیگر، نگاه خانواده که این زمان صرف

  تنها از نظر تعلق به یک شغل معنادار، بلکه حتی در درک خود از زمان، هویت و نقش اجتماعی نه  ،گیری نوعی احساس تعلیقباعث شکل

  د یتشد  «یشغل  تی»بحران مشروع   ی با نوع  یکار و سرگرم  انیمبهم م  وستاریپ   نیا  ران،یا  یدر بافت فرهنگ  ن،یافزون بر ا.  شودگیمر می

 . شودیم

امکان   ر،یفراگ  فیتعر  نی(. ا۱03)ص.   کندیم   فیکند« تعر  دیقابل انتقال تول  یِکه ارزش مصرف  ی( کار را »هرگونه تلاش انسان۱۹۹۸)  یلیت

انواع گوناگون  یاحرفه  ایدر قالب شغل    یکار مزد  ،ی. به طور سنتسازدیرا تحت عنوان »کار« فراهم م  یانسان  یهاتیاز فعال  یشمول 

را   یکه حقوق، تعهدات و انتظارات مشخص  یی استوار است؛ قراردادها  ی کار  ی از قراردادها  یامجموعه  ه یکه بر پا  ابد ییمشخص سامان م 

 کردنیباز  ا ی: آشودیمطرح م  رانیا  یاحرفه  یمرهایجامعه گ  یبرا  یاساس  یپرسش  ،یچارچوب نظر  نیدر ا   . (۴۸)  کندیم  جادیفرد ا  یبرا

 یمحتوا   جادیا  ای  حامی مالیمخاطب، جذب    سازیسرگرم  )مانندشود    یارزش مصرف  دیمنجر به تول  تیفعال  نیکار است؟ اگر ا  ینوع   زین

و با   یادر سطح حرفه  ت یفعال  نیکه ا  ی زمان  ژهیوکار دانست. به  یآن را نوع   توانیم   ، یل یت  فتعری  با   مطابق  آنگاه،   ا( هپلتفرم  یبرا  تالیجید

بدل   یشخص  یسرگرم  کیاز    شیب  ی زیبه چ  کردنیباز  رد،ی صورت گ  یرقابت   یهامیت  ا یبه انتظارات مخاطبان، برندها    یی گوهدف پاسب

»کار    ،یطیشرا  نیدر چن  کنند،یم  انی( ب20۱3)  ی گنانیگونه که فوکس و سوهمان.  گردد یشغل م  ا ی  «یو وارد قلمرو »کار مزد  شودیم

کار هنوز عمدتاً    ،ی ایراندر بافتار فرهنگ. این درحالی است که  (۴۹)  کندیرا پنهان م  ی کشبهره  تیاست که واقع  گونهیباز  یکار  تال،یجید

شمار کار به  ن ینماد  ی هانشانه  نیدر خانه، فاقد ا  ژهیوبه  ، ییوید یو  یباز.  شودیم   فیملموس تعر  یو خروج  یکیزیحضور ف  ،یجسم  ی با خستگ

  ی خانوادگ  یبدرخشد و هم در فضا ید در صحنه رقابتیخود، ناچار به دوبرابر تلاش است: هم با تیاثبات جد یبرا مریگ جه،ی. در نتدیآیم

   .ینه باز کند،یبدهد که کار م  ح«ی»توض وقفهیب ، یو اجتماع 

درباره   ی جهان ی هایهمان نگران یدهندهتنها عمدتاً بازتابنه یی ویدیو  یهایسلامت در حوزه باز رامونی پ  یارسانه تیروا ران،یا طیدر شرا

 نیا  ،یاحرفه   یمرهایگ  یو آموزش سلامت برا  یتیحما  رساختیفاقد ز  یو اختلالات خواب است، بلکه در فضا  یاضطراب اجتماع   اد،یاعت

در مورد   ییابتدا یهاتنها از آموزشنه  یرانیا ی مرهایکه گ دهند یپژوهش نشان م ن یشده در اانجام یها. مصاحبهشودیم  دی دتش ها ب یآس

   وجود ندارد: زیاستراحت مناسب ن ای  هیمانند نوع تغذ ی اتیح میاز مفاه یاهیدرک پا یبلکه حت ستند،یسلامت روان و جسم برخوردار ن

 (P8) .«یکن نیتمر د یبا  گنی. فقط م مینگه دار یمون رو چطوراصلاً بدن ا ی م،یبخواب  یک  م،یبخور ی چ دهینم ادیبه ما  یکس»

 (P1) .«دونیم ما هنوز فرق تغذیه استقامتی و واکنشی رو نمی»

 (P3) .«بار تپش قلب گرفتم هی  یهر روز خورد، تا وقت  د یرو نبا زایانرژ یدنینوش  دونستمیمن نم»

  کردیاست که رو  نیا  انگریوضوح ببهی ایرانی،  احرفه  یمرهایگ  انیدر م  یمحور و سواد بدنفقدان آموزش سلامت ها در زمینه  این نقل قول

نگاه  نیروان توجه شود. ا ایاست؛ بدون آنکه به اصول مراقبت از بدن  یدر باز شرفتیو پ  نیمحدود به تمر ان،یمرب ای  هامیت انیغالب در م

   .افتهیو سازمان  یتخصص یشود، نه موضوع  لیمحور تبدو تجربه یفرد یموجب شده سلامت به امر انهیگرالیتقل

 ی جد   ی هابیبلکه احتمال بروز آس  دهد،یرا کاهش م  مرهایگ  یاحرفه  یی تنها کاراعملکردمحور نه  هیتغذ  ینسبت به مبان   ی اطلاعیب  نیا

گرگور که مکو بدون استراحت مناسب. چنان   ازحدشیاز استفاده ب  یناش  یاسکلتیعضلان  یهاب یآس  ژهیوبه  دهد؛یم  شیافزا  زیرا ن  یجسمان

آس  ر( هشدا2000) بود،  م  ۱تکرارشونده  یهابیداده  در  برخ  ،یبستر  نیدر چن  . (50)  اندشده  عیشا  زین  مرهایگ  انیاکنون  در   یاگرچه 

  اشاره شده  یانظم حرفه  ایسلامت روان    یبرا  نگیمیبالقوه مشارکت در گ  یای( به مزا20۱۹)مانند انگ و همکاران،    یالمللنیب  یهاپژوهش

 
1. Repetitive Strain Injuries 
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از   یارینزد بس  یباز  افتنیتیاولو،  ( 5۱)  های الکترونیکی نیستکه درک مناسبی از جوامع نوظهوری چون ورزش ای  اما در شرایط زمینه

 .  ستا ها آن یتالیجید جهانستیبقا در ز ریمس کی از انحصار  یباشد، بازتاب یروان بیاز آنکه آس ش یب ،یرانیا یمرهایگ

ی یازدهم  نسخه .  گنجاند ۱هایماریب  یالمللنیب یبندرده ازدهمی یرا در نسخه یبهداشت، اختلال باز ی ، سازمان جهان 20۱۸در سپتامبر 

   :کندیم فیتعر گونهنیرا ا یاختلال باز ،ها المللی بیماریبندی بینرده

 : شودیمشخص م ریکه با موارد ز یعودکننده در باز ا یاز رفتار مداوم   ییالگو

 (؛ یباز نهیو زم ان ی، شدت، مدت، پا)مثلاً در شروع، بسامد یکاهش کنترل بر باز. ۱

 شود؛ یروزمره مقدم م  یهاتیو فعال یزندگ  ق یعلا ریکه بر سا  یبه حد یباز ندهیفزا  افتنیتیاولو. 2

 . یمنف  یامدهایبا وجود وقوع پ  یباز د یتشد ا یادامه . 3

 ی ها حوزه  ریسا  ای   ی شغل  ، یآموزش  ،یاجتماع  ، یخانوادگ  ،یشخص  ی توجه در عملکردهااست که منجر به اختلال قابل  د یشد  ی الگو به حد  نیا

 یاحرفه یمرهایگ تیبه شناخت وضع  توانندیم یاختلال باز صیتشخ یبهداشت برا ی سازمان جهان یارها یاگرچه مع .(52) شودیمهم م 

نادرست   یهامنجر به قضاوت   توانندیم  رانیا  یو ساختار  یبدون در نظر گرفتن بافت فرهنگ  ینیصرفاً بال یهالیکمک کنند، اما تحل  یرانیا

  ی ررسم یدانش خود را از منابع غ   مرهایاز گ  یاریبسزیرا،    غلبه دارد؛  «یفضا، »تجربه« بر »دانش علم  نیدر اای ایرانی  برای گیمر حرفه  شوند.

کنش    کیفقط  گوش دادن نه  ،یرانیدر فرهنگ ا د چون  دارن  قیاطلاعات نادق  زیکه اغلب خود ن  مرها،یها تا استرها و فروماز انجمن  رند؛ یگیم

  دی در اسلام، همواره به »حسن استماع« تأک ژه یوبه ،ی نید ی ها. آموزهرود یبه شمار م ی و اجتماع  یاخلاق ، ینید  لتیفض کیبلکه   ،یارتباط

 .  (53) تاس دهیپسند یمندان امرسخن تجربه  دنیشن ،ی رانیا ینید  یهااند. در سنتکرده

 منابع شغلی 

  کاهنده  عوامل  مثابهبه  را  شغلی  منابع  نظریه  این  اگرچه  گفت  توانمی  ،( 3مطابق با جدول )  شغلی  منابع  و  تقاضا  نظریه  به  ترچالشی  نگاهی  با

  اند بوده  ناکارآمد  شدتبه  یا  موارد،  اغلب  در  منابع  این  ایران،  در  ایحرفه   گیمینگ  زمینه  در اما  کند، می  معرفی  انگیزش  کنندهتقویت  و  فشار

 شدند.  شناسایی احتمالی شغلی منابع عنوانبه  تیمی حمایت و  آموزش مالی،  مسائل یحوزه  سه پژوهش،   این در. اند غایب  کلیبه یا

شغلی  کدگذاری منابع. 3جدول   

Table 3. Job Resources Coding 

 مضمون اصلی  فرعیمضمون  کدها 

 منابع شغلی  مسائل مالی  قراردادهای موقت و شفاهی 

 نامنظم حقوق   پرداخت

 های شخصیهزینه

 ها نبود شفافیت مالی باشگاه

 آموزش اتکا به یادگیری تجربی 

 نبود مربی متخصص 

 نبود آکادمی یا سیستم استعدادیابی 

 آموزش وابسته به منابع آنلاین پراکنده 

 حمایت تیمی  نداشتن فضای فیزیکی مناسب برای تمرین تیمی

 مدت تمرکز باشگاه بر نتیجه کوتاه

   های مختلف از اقلیت فرهنگی و ارزشی بین بازیکنان چالش

 بازیکنان   برای  حمایتی   شغلی   منابع   فقدان  حوزه،  این   در  جدی  های چالش  از  یکی  الکترونیکی،   هایورزش  صنعت  پرشتاب  رشد   وجود  با 

و حقوق   هات ینبود حما  نیو همچن  مانکاریپ   ایعنوان کارمند  مشکلات شامل استخدام نوجوانان به   نیا  ی. مسائل اصل(26,  ۱۷)  است  ایحرفه 

 
1. ICD-11 
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 انیدر م  یتیریمد  یو نبود تجربه  سو کیاز    مرها،یگ  یامدت زمان کوتاه دوران حرفه توان اشاره کرد که  البته می  ها است.آن  یبرا  بتثا

 یاز سو  تگر یحما  یهاهیاتحاد  ا ی   یصنف  ی نهادها  لیتشک  یبرا  یازهیموجب شده که انگ   گر، ی د  یاز سو  ها، میت  انیو مرب  رانیاز مد  یاریبس

 ار یخود، اخت  یبا اتکا به قدرت انحصار  یاانهیرا  یهای از ناشران بزرگ باز  یاریبس  زین  یدر سطح جهان  ن،ی. افزون بر اردیشکل نگ  کنانیباز

فرصت   چیبدون ه  تواند یم  میت  ا ی  کنیها، بازآن  یهادارند و در صورت نقض دستورالعمل   اریقراردادها را در اخت  یجانبهکیکامل فسب  

که   ییشده است؛ جا   دیو بدون ضابطه بازتول  یررسمیغ   یشکل  به  زین   رانیدر ا  ییالگو  نی. چن(۷)  نظر، کنار گذاشته شود  د یتجد  ا یدفاع  

 . شوندیرها م ت یاغلب بدون حما کنانیوجود ندارد و باز یبه تخلفات قرارداد یدگیرس یبرا یمرجع مشخص چیه

 تیشفاف  ،یسازیاحرفه   یبرا  یجد  یدیاست، بلکه تهد   یرقابت   یهایجوان در صنعت باز  یانسان  یرویاستثمار ن  سازنهیتنها زمنه   طیشرا  نیا

 یبرا   روابستهیغ   یهاسازمان  ای  یردولتیغ   یکه نهادها  یدر موارد  ی. حتشودیمحسوب م  رانیدر ا  یکیالکترون  یهاورزش  داریو توسعه پا

ها نزد آن  ینهاد  تیو مشروع   ییاجرا  اراتی، فقدان اختهای الکترونیکی در ایران()مانند انجمن ورزش  اندشکل گرفته  کنانیازاز ب  تیحما

شفاف، تمام   یتوافق حقوق  کی  یجابه . با وضعیت ساختاری موجود  (5۴)  ها شده استآن   یواقع  یصنعت، مانع اثرگذار  یاصل  گرانیباز

  یحقوق  ای  یامهیب ،یتعهد مال   چیکه هبدون آن  رد،یاپ شکل گساده در واتس  امی پ   کیممکن است در قالب    یجذب و شروع همکار  ندیفرآ

 (P10) «تو واتساپ بود! امیپ   هیقرارداد؟ فقط » :شده باشد  فیتعر نیطرف یبرا یمشخص

ین قراردادهایی در نچاینپذیرش    پنهان  یهاهیاز لا  یکاما ی  ؛(۱5)البته نبود ساختار حاکمیتی بخشی از ضعف بستر در این زمینه است  

 یریگو عدم شکل  یشفاه   یکه باعث تداوم قراردادها  ی عوامل پنهان  است.ی  شرم فرهنگو    شرم اجتماعی  ،ایران و میان نوجوانان ایرانی

جامعه  ی است. در بستر فرهنگ یرسم یگردر مطالبه ی شرم اجتماع  شود،یم رانیها در او باشگاه نخبه ی مرهایگ انی شفاف م یکارروابط 

  ای  ینوشتن قرارداد رسم  ،یشفاف مال   یهادرخواست   دنخجالت از مطرح کر  ایشرم    یدایحس ناپ   یجوانان، نوع   انیدر م  ژهیوبه  ،یرانیا

، و  «مرامی»ب ای« پرستپول »ترس از برچسب  ،یسنت تیدر ترب شهیشرم ممکن است ر نی. ا(55) وجود دارد ی حقوق قانون یمطالبه یحت

 مو یت  اینبود. فقط گفتن ب  یرسم  یقرارداد  چیه»  گفت:  (p5)در این زمینه گیمر    .( 56)  داشته باشد  یگروه  یاز طرد شدن از فضا  ینگران

 (p7) .«غیرت به خرج بده و بیا .  بالا میببر

 شه یوجود دارد که ر  هایمیتهم  ای  یباز  م،ینسبت به ت  دیشد  یو تعلق احساس  یجانیه  یریدرگ  ینوع   ،یرانیا  یاحرفه   یمرهایگ  انیدر م

دارد.  رانیا  یگراپسند، جمعدر فرهنگ جوان انگ  ،یاحساس  یفضا  ن یای  عبارات  با  اغلب  م  یزشیکه  باعث  است،   ی روندها   شودیهمراه 

  ی که گاه   ،یتعصب گروه   نیا  رانده شود.  هیتعهدات مکتوب به حاش  افتیدر  ایالزحمه  حق  قیدق  نییتع  ،یقرارداد رسم  یمانند امضا  یاحرفه 

 یساختارها  یریگمانع شکل،  (5۷)   شودیهمراه م   زین  )با تداعی قهرمانان ملی موجود در ادبیات ایرانی(  قهرمانانه  یپندارذاتهم  یبا نوع

 یبرداربهره   یاحساس  یشور و فضا  نیاز هم  زین  رانیها و مد باشگاه  گر، ید  یاز سو .شودیم  یکیالکترون  یهادر ورزش   یاو حرفه  یعقلان

 (p11) .«در موردش م یکنیکن، بعداً صحبت م یفعلاً باز» طفره بروند. یتعهدات حقوق  جادیا ا ی یتا از پرداخت تعهدات مال   کنندیم

باز  شود، یقرارداد م  نیگزیجا   ،جان یو ه  یوفادار  ی در واقع، وقت  مآسان  کنان یاستثمار ساختارمند    ی نوع  انگریب  ت، یوضع  نیا .گرددیتر 

متخصص و    یرویعنوان نخود به  تیدرک موقع  یجاکه جوانان، به  ییاست؛ جا   یکیالکترون  یهاورزش  یسازدر حرفه  ی کژکارکرد اجتماع 

از موارد،    یاریدر بس.  بدون قرارداد  ت،یامن  بدون  د؛شونیم  فیتعر  م«یت  یاز »خانواده  یعضو  ای  قیدر قالب هوادار، رف  شتریصاحب حق، ب

کنترل   یبرا   یعنوان ابزارشفاف هستند، بلکه از پرداخت منظم دستمزدها به  ی تنها فاقد منابع مالنه  ی کیالکترون  یهاورزش  ی هاباشگاه

اونم    دن،یم  پول  ریبا تأخ. »شده  لی ابزار فشار تبد  یبه نوع  ر،ی. پرداخت ناقص و با تأخکنندیاستفاده م  ی روان  یوابستگ  جاد یو ا  یررسمیغ 

 ن یا  .شودیم   ندهیفرسا  یطیدر شرا  یناچار به ادامه همکار   ،یریگیپ   یبرا   یابزار قانون  چیبدون داشتن ه  مر،یآن گ  یکه ط  (p1)  .«نصفه

ها  به باشگاه اعتماد ندارد، باشگاه  کنیباز  شود؛ یم  ی کیالکترون  یهادر صنعت ورزش   یاعتمادیب  وبیچرخه مع  ک ی  یریگباعث شکل  تیوضع

 .  ندارند یاروابط بلندمدت و حرفه جاد یبه ا ی لیتما کدامچیه  تیو در نها کنند یوفادار نگاه نم یرویعنوان نبه کنانیبه باز
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 کن یبر دوش خود باز  جیکارفرما باشد، به تدر  ا یبر عهده باشگاه    د یکه با  ی ایمال  یهات یمسئول  ،یارحرفهیو غ   اعتماد یب  یفضا  نیدر چن

اشودیگذاشته م از طر  کردیرو  نی.  رسم  قینه  انتظارات    ،یتوافق  قالب  در  مانند:بلکه  پل»   غیرمعقول  حتماً    ،یهست  یاحرفه   ریشما که 

پ   (P6)  ی!«هم دار  زاتیتجه اکند یم   دایبروز  با    توسط  تعهد   نبوداز    ی در واقع شکل  ز،یآمن یجمله در ظاهر تحس  ن ی.  باشگاه است که 

را بر دوش   نیتمر  یفضا  یحت  ایهدست    ک،یارگونوم  یو صندل  زیپرسرعت، م  نترنتیا  ستم،یس  دیمانند خر  یرساختیز  یهانهیهز  ،یفرافکن

  یشخص   یفضا  شرفته،یپ   زاتی و به تجه  ندیآیبالاتر م  یکه از طبقات اقتصاد  ییمرهایاندک از گ  یتنها گروه  ان،یم  نیدر ا  .اندازدیم  کنیباز

در   یگریابه حرفه  یدسترس  یعنی  نیدارند. ا  ایحرفه  یهاورود و ماندن در رده  یبرا  یشتریدارند، شانس ب  یرشد دسترس  یهاو فرصت

  ،ی مال   تیحما  یجاها بهباشگاهشود که  این باعث می  است و نه بر اساس استعداد صرف.  یطبقات  شدتبه   رانیدر ا  یکیالکترون  یهاورزش 

 پشتوانهیب  یاز اقتصاد فرد  ی شکل  ، یرانیا  ی مرهایگ  یدر جامعه  ها نه یهز  نیتأم  ی مدل فعل.  کنندیصرفاً پلتفرم حضور در مسابقه را فراهم م 

 بیان کرد:   (P4)ساله    ۱۷در این رابطه گیمر    بقا شکل گرفته  یبرا  مریمحور بودن و تلاش مضاعف گ خانواده  ،یتعهد شخص  هیاست که بر پا

دم دست دوستانم و  ای میمن روزها شاگرد شیرینی فروشی هستم حتی لوازمم رو شبانه کرایه   گرفتمخودم  رو با پول    زاتیتجه  یتمام»

 .«گیرمهزینه ای ازشون می

فعل  جامعه  هانهیهز  نیتأم  یمدل  فرد  یشکل  ،یرانیا  یمرهایگ  یدر  اقتصاد  حما  پشتوانهیب  یاز  اساس  بر  نه  که    ای   ینهاد  تیاست 

 یمدل در کشور   نیبقا شکل گرفته است. ا  یبرا  مریو تلاش مضاعف گ  یخانوادگ  هزینه  ،یتعهد شخص  هیبلکه بر پا  ،ی دولت  یهارساخت یز

 ی ار یبس  شده است.  ده یتندرهم  نده یو تورم فزا  نگیمیگ  زاتیواردات تجه  ت یمحدود  ،یالمللنیب  یهامیچون تحر  یی ها تیبا واقع  ران،یمانند ا

در کنار این فشار اقتصادی، یک .  کنند  هیته  یچند برابر نرخ جهان  یی هامتیبا واسطه و با ق ،یابزارها را به صورت قاچاق  نیها ناچارند ااز آن 

ها، معلمان و  نیز در جامعه ایرانی وجود دارد. هنوز بخش زیادی از خانواده  کرددر رابطه با هزینه  اجتماعی نسبت به هویت گیمر  مقاومت 

 .  دانندمی« موفقیت مشروع»عنوان یک انحراف از مسیر عنوان یک شغل، بلکه بهحتی مسئولان ورزشی، گیمر بودن را نه به

 ی برا  ی گاهی جا  چیاست که در آن، ه  یآموزش  ی رسم  یاز ساختارها  یبازتاب   ، لهأ مس نیندارد. ا  یآموزش  تی مشروع   رانیبودن هنوز در ا  مریگ

ه.  نشده است  فیتعر  یکیالکترون  ی هامانند ورزش  نینو  ی هاورزش  آموزش   یدوره رسم  ، یتخصص  ی دانشگاه  رشته  چیدر حال حاضر، 

کشور هنوز با    ی هاوجود ندارد. دانشگاه  رانیدر ا  ی کیالکترون  یهاورزش  ستمیدر اکوس  تیفعال  یبرا  یاحرفه  تیساختار ترب  ا ی   یگریمرب

  یو صنعت  یو نه در »مشاغل علم  شروع«م  یهاحوزه را نه در زمره »ورزش   نیچرا که ا  نگرند،یم   ییهارشته   نیبه چن  یکارو محافظه  دیترد

مؤسسه عضو   2۴0از    شیاعلام کرده است که ب  یدانشگاه   یکیورزش الکترون  یانجمن مل . این درحالی است که  دهند یدفاع« قرار مقابل

  ران،یآموزش ا  یدر نظام رسمی.  لیو بورس تحص   نهیهزدلار کمک   ونی لیم  ۱6ورزشکار دانشجو و    5000از    شی متحده دارد، با ب  الاتیدر ا

 ی الگو  چیفضا، ه  نی. در ا(5۸)  شودیم  فیتعر  یدر کنکور سراسر  یقبول  ایمانند پزشک شدن، مهندس شدن    ییهاهنوز در قالب  تیموفق

 کی بود نزد  ی نیزم  ریز  یتو  نتمیگشود: »گونه مشکلات میموجب بروز اینله  أ مس  نیوجود ندارد و هم  یاحرفه  مریگ  کی  یبرا  یتیموفق

. محیط اونجا باعث شده بود که در درسام ضعیف بشم و همیشه با مخالفت خانواده همراه  می زدیم  PS  یبا دوستام شرط  میرفتیمون مخونه 

 (P6) .«رفتم گیم بزنم بعد از مدتی دزدکی می .بود

 .  ردی گیشکل نم  ینهاد  ت یحما  ای  یآموزش رسم  قیاز طر  مرهایاکثر گ  یبرا  یکیالکترون  یهادر ورزش   شرفتیو پ   یریادگی  ریمس  ران،یدر ا

 .«دستم اومد   بازیگرفتم از بس من رو برده بود، کاملا  اد یآزمون و خطا ازش  قیبود اونم از طر ی میقد  رینفر بود که خودش پل  هیفقط  »

(P2)  آ  یهاآزمون و خطا و آموزش  ،یفرد  یهااز دل تلاش  ،یریادگی  نیا   ستمیس  چیه  ران،یدر ا  .افتدیاتفاق م  نینلاپراکنده و عمدتاً 

 وجود ندارد.   یکیالکترون یهاورزش یکشف، آموزش و پرورش استعدادها  یبرا یمشخص یورزش ای یآموزش

ها می باختم  انداز هفتگیم رو آخر هفته ی. پسشب  ده یتا د   یخودت بجنگ  دی نه؛ با  ای  یاستعداد دار  نهیکه بب  گرده یدنبالت نم  یکس  نجایا»

 (P6) م.«تا یاد بگیر
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ه گاهدر مدرسـ وصـ یو حت هاونیها، فدراسـها، دانشـ ته هنوز نهاد نیا  ،یبخش خصـ اده نهیرشـ ت. به عبارت سـ ده اسـ  یبرا  ییجا چیه»تر،  نشـ

ــ فیتعر یکیالکترون یهاآموزش هدفمند ورزش ــین جهت انتخابی تیم ملی اومده  دهنش ــگاه اکس « )یکی از والدینی که با دخترش به باش

ــو  .بود( ــتا کارانه اســت.و محافظه یهمچنان منف یکیالکترون  یهاجامعه به ورزش  ینگاه عموم  گر،ید  یاز س مابین مصــاحبه  ،در این راس

م و هفتم مدیر روابط عمومی انجمن ورزش شـ تباه کند، پ   رد،یبگ  ادیبجنگد،    ییتنهابه  دیبا  مریگهای الکترونیکی بیان کرد: »شـ رفتیاشـ  شـ

 «. حال، دائماً از انتخابش دفاع کند نیکند و در ع 

  ی هایباز یتخصــصــ  یهاشــبکه گریو د  YouTube ،Twitch ،Reddit ،Discord رینظ  ییهادر پلتفرم یتخصــصــ  یگرچه محتوا

ترسـپلتفرم نیاز ا یاریبسـ یداخل نگیلتریف  وفور وجود دارد، امابه یاانهیرا دود کرده و دسـ  دور یابزارها  ازمندیها نبه آن  داریپا یها را مسـ

محدود    ایرا عملاً مسدود   یرانیکاربران ا یدسترس  ،یخدمات آموزشـ  ای  هاتیاز سـا یاریباعث شـده بسـ  یجهان  یهامیحرت اسـت. لتریزننده ف

ــتبه  Faceit  یا Valorant Tracker  ،OP.GGآموزش محور مثل  یابزارها یبرخ  کنند.   ا ی  کنندیکار نم  رانیا  یهایپ یآ یرو یدرس

 (P12) .«بود چییو تو وبیوتیهام از آموزش» دارند. یرانیرایغ  تیبه احراز هو ازیاستفاده، ن یبرا

ــا ــل  یکیپراکنده خود به  نیاتکا به منابع آنلا ران،یدر ا یکیالکترون یهاآموزش ورزش  یدر فض ــده   لیمؤثر تبد  یریادگی یاز موانع اص ش

را صـ  یکه انبوه یطیاسـت. در شـ قرار   ه«ی»در حاشـ  تیعملاً در وضـع یرانیا مریاسـت، گ در دسـترس  یجهان یهادر پلتفرم  یاز دانش تخصـ

ــ  ،یداخل نگیلتریو ف یالمللنیب  یهامیتحر» دارد. ــترس ــتق یدس ــوار و  نیبه ا میمس انلاین به دلیل اینترنت  ت آا تمرینااکثرَمنابع را دش

 (P10) .«اندکرده سکیپرر . موضوع روباعث میشه هزینه زیادی رو برای حریف تمرینی بدیم تو گیم نت ها  و کنسل میشه ،ضعیف

بکه یلیتحل یها، ابزارهااز پلتفرم یاریبسـ  کهیطوربه تفاده ننه یآموزشـ یهاو شـ تفاده از آ یبلکه برا  سـتند،یتنها قابل اسـ به  ازین  هاناسـ

 کیفرصـت رشـد، به  کیرا از   یریادگی  ندیفرآ ت،یوضـع نیاسـت. ا یجعل یسـازتیدورزننده و گاه هو یابزارها  ،یجانب  یفن  یهامهارت

 کنندهنییتع ینقش انیم  نیدر ا  زین یمسأله زبان و بافت فرهنگ  ،یفن  یهاتیفراتر از محدود  بدل کرده است. یشیبقا و آزمون فرسا  دانیم

 یها مسـتلزم تسـلط به زبان تخصـصـو فهم آن  شـوندیم دیتول یاکره  ای  یسـیچون انگل  ییهاموجود به زبان یآموزشـ یمحتواها شـتریدارد. ب

شــکاف   کیموضــوع  نیا  ،یرانینوجوان ا یمرهایاز گ یاریبســ  یاســت. برا  یترقاب  یدر فضــا یرفتار  یو الگوها  یاصــطلاحات فن  ها،یباز

ودیمحسـوب م  یفرهنگ لط بر اشـ رق  یغرب یبر الگوها یها مبتنآموزش نی. چرا که فرهنگ مسـ آزاد،  یکه بر همکار  ییاسـت؛ الگوها  یو شـ

و گاه    یکار، انفرادمحافظه یکه با فضــا  ییهایژگیدارند؛ و هیتک نیدر جوامع آنلا  لمشــارکت فعا  ای یبا مرب  واســطهیارتباط ب  ،یرینقدپذ

   ندارد. یهمخوان یرانیجامعه و خانواده ا  یمحدودکننده

و   یاند: پراکندگمواجه یگریبا مشــکل د  شــوند،یم  یبه منابع آموزشــ  یموفق به دســترســ  مرهایگ  یوقت یها، حتچالش نیدر کنار ا

اند؛ در شــده یو جذب مخاطب طراح  یاغلب با هدف ســرگرم یآموزشــ یهاو انجمن  وبیوتی  یوهایدیو  ها،میمحتوا. اســتر بودنیســطح

 .(5۹) متمرکز است یاحساس  یهاو واکنش یفرد  یهامهارت  شینما ،یاظهلح جانیها بر هآن یمحتوا جه،ینت

ع  زین «یمیت تی»حما یهألمسـ  ران،یا یکیالکترون یهادر ورزش یتیحما یهارسـاختیو فقدان ز یآموزشـ  ینینشـهیحاشـ تیدر امتداد وضـ

ــل  یهااز گره  یکیبه  ــد پا یبرا یاص ــت. اگرچه ورزش  مرهایگ  داریرش ــده اس   ی هماهنگ   ،یمیبر کار ت یذاتاً مبتن یکیالکترون یهابدل ش

تمر و تعامل اجتماع  تند، اما ز  یمسـ اختیهسـ ب  ،یو چه فرهنگ  یکیزیچه از نظر ف ران،یموجود در ا یهارسـ تر مناسـ کل یبرا  یبسـ   یر یگشـ

و   کنانیها به بازباشـگاه  محورجهیو نت  یبزارمشـترک، نگاه ا نیتمر یمناسـب برا  ی. فقدان فضـاکنندیفراهم نم  داریمنسـجم و پا  یهامیت

در   یو رشــد گروه یمیانســجام ت جادیکه مانع ا  اندیعوامل  یمختلف، همگ  یهاتیاز اقل  میت  یاعضــا انیم  یفرهنگ  یهاشــکاف نیهمچن

 .شوندیم یکیالکترون یهاورزش یعرصه

رورها سـکوردیمانند د یمجاز  یهادر نگاه نخسـت، پلتفرم ا یمیت نیتمر یکارآمد برا یحلراه  ،یباز یو سـ  یکیالکترون یهاورزش  یدر فضـ

  یهماهنگ شـوند، اسـتراتژ   وسـتهیطور پ به  ،یکیزیبه مکان ف یبدون وابسـتگ  دهدیاجازه م  مرهایکه به گ یبسـتر  رسـند؛ینظر مبه  رانیا

از کارکرد بالقوه    تردهیچیپ  ت،یکه واقع  دهدینشان م  یرانیا یمرهایگ  ستهیز یهااما تجربه؛ را تجربه کنند یمیت تعلق یکنند و حت  نیتدو
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 لیدلبه  هانیاز تمر یاریکرده اسـت. بسـ  لیقمار تبد  کیرا عملاً به   نیآنلا یهانیتمر  دار،یناپا  ینترنتیا رسـاختیز  .(۸)  سـتا  فضـاها نیا

د  ایبالا   نگیمکرر، پ   یهایقطع و وصـل وندیاصـلاً برگزار نم  ای  مانندیناتمام م  یریتصـو/یصـوت تیفیک  دیافت شـ از  یکیطور که  . همانشـ

  م یبد  ینیتمر  فیحر یرو برا یادیز نهیهز شهیباعث م و شهیکنسل م ،فیضع  نترنتیا  لیبه دل نیلاآن ناتیا تمراکثرً»  اشاره کرده:  مرهایگ

 (P12) ا.«نت ه  میتو گ

رما عف در سـ ان یگذارهیضـ اختار یدارمیو ت  یانسـ ا ،یسـ تعد حذف تبد  ثبات،یب یطیرا به مح یمجاز نیتمر  یفضـ کرده    لیپرتنش و مسـ

را ت. در شـ ده، د  میماندن در ت اریکه برد و باخت به مع  یطیاسـ ت  گریبدل شـ پرورش اعتماد    ایآزمون و خطا  ،یجمع  یریادگی یبرا یفرصـ

منجر  یمیانسـجام ت فیاسـت که به تضـع  انهیفردگرا  یهارقابت دانیبلکه م  ،ییافزاحالت، نه بسـتر هم نیا رد یمجاز  یوجود ندارد. فضـا

 :کندیم تیروا  مرهایاز گ یکینمونه،  ی. برادهندیخود را نشان م زین  تالیجید طیدر مح یحت  ،یو زبان  یفرهنگ  یهاچالش  .شودیم

 (P11) .«شد زی رآمیو تحق یتکرار  یبود، ول یم کنن. اولش شوخم باعث شد مسخرهلهجه »

  یو طبقات   ی زبان  ، یقوم  یهاضیتبع  دیبازتول  یبرا  یبه بستر  تواندیم  یراحت به  ،ی میت  تیریو مد  یاخلاق  یها در نبود چارچوب   ،یمجاز  یفضا

 ن یفاقد قوان  یمجاز نیتمر  یفضاکنند. عنوان ایرانی در کنار هم زندگی میهای زیادی که به، در ایران با توجه به وجود قومیتشود  لیتبد

بر   یمبتن  یمیت  تیریکه با مدآن   یجا به  هاط یمح  نیا  جه،یاست. در نت  افتهینظام بازخورد سازمان  ای  یاخلاق  یمشخص، راهنما  یرفتار

اخلاق ارزش   ،یاصول  و  متقابل  ب  یاحرفه  یهااحترام  ب  یفضاها  هی شب  شتریاداره شوند،  و  رفتاراندضابطهیخودگردان  کدُ  نبود  باعث   ی. 

  گرفته شود.  دهی ناد یسادگ به ضیتفاوت و تبع انیرقابت و حذف و م انیم ن،یو توه یشوخ انیمرز م شودیم

 گیری نتیجهبحث و  

 است  شغلی   تقاضاهای  از  چندلایه  و پیچیده  هاییمؤلفه   واجد  ایران،  در  ایحرفه   گیمرهای  یزیسته   یتجربه   که دهدمی  نشان  حاضر  تحلیل

. است  شده  همراه  فرساینده  و  مزمن  فشارهایی با  حقوقی،  و  آموزشی  روانی،  هایزمینه   در  ویژهبه  حمایتی،  هایزیرساخت  فاقد  فضایی  در  که

 نبود   از  که  دهندمی  شکل  را  شناختیروان  و  هویتی  آشفتگی  نوعی  بلکه  گنجند،نمی  ساده  اضطراب  یا  خستگی  قالب  در  صرفاً  فشارها  این

  هایتلقی  برخلاف.  (۴۱)  شودمی  ناشی  اجتماعی  مشروعیت  و  فردی  تلاش  میان  عمیق  شکاف  و  ایحرفه   امنیت  عدم  روشن،  شغلی  اندازچشم

 این  هایریشه  که  دهدمی  نشان  مطالعه  این  های یافته  دانند، می  شناختیآسیب  یا  فردی  اختلال  یک  صرفاً  را  رقابتی  اضطراب  که  رایج

 های حمایت  یا  منتورها  تیمی،  شناسانروان   حضور  بدون  عملکرد،  تداوم  برای  فشار.  (56)  دارند   فرهنگی  و  ساختاری  ماهیتی   اضطراب،

  خانوادگی،   فشارهای  با  همزمان  و  دهند  آموزش  را  خود  کنند،  مدیریت  را  خود  باید   که  دهدمی  قرار  موقعیتی  در  را  گیمرها  افزاری،روان 

  ضعف،  از  اینشانه   نه  اضطراب  آن،  در  که  کندمی  بازتولید  را  محوراضطراب   شناسیزیست  نوعی  وضعیت،  این.  بیایند  کنار  اقتصادی  و  ایرسانه

  ها، رسانه  در  «مشروع  یحرفه»  یا  «کار»  عنوان  به  هنوز  ایحرفه   گیمینگ  که  بستری  در  .است  نهادی  هایشکاف  از  ناگزیر  محصولی  بلکه

  تعلیقی   در  آنان .  دارند  وجود  اصلاً  اینکه  اثبات   برای  هم   و  بجنگند  بقا   برای  هم   ناچارند   گیمرها   نشده،   شناخته  رسمی   نهادهای  و   ها خانواده

 « بیهوده  کردنِبازی»  انگِ  با   فرساطاقت  یروزانه  هایتمرین  به  نیاز  که  جایی  کنند؛ می  زندگی  شدنگرفته نادیده  و  خواستن  میان  دائمی

  یا تمرین  ساعات به  محدود صرفاً  آنان، شغلی  تقاضاهای  معنا،  این در . شود توجیه باید  ها،آن دیجیتال زیست از لحظه هر  و  کند، می تلاقی 

  تشدید  را  عملکرد  اضطراب  مشروعیت،  بحران  این.  است  اجتماعی  مشروعیت  کسب  برای  نامرئی  ایمبارزه  شامل  بلکه  نیست،  رقابتی  استرس

  شناختی، روان  پذیریانعطاف  یا  رشد  ذهنیت  ذهنی،   سرسختی  چون  مفاهیمی  شرایطی،  چنین  در   .کندمی  تسریع  را  ذهنی  فرسودگی   و

 هایحمایت  فقدان  به  نسبت  دفاعی  و   اضطراری  هایواکنش   صورتبه   بیشتر  ایران  در  جهانی،  ییافتهپرورش  و  شدهحمایت  بسترهای  برخلاف

 ابزاری  به  ناگزیر  به  ایران  بافت  در  شود،می  شناخته  فردی  هایفضیلت  عنوانبه  عملکرد  شناسیروان   ادبیات  در  آنچه.  گیرندمی  شکل  رسمی

 حضور   یا  هدفمند  گریمربی  تدریجی،  هایآموزش   حاصل  آنکه  از  بیشتر  سرسختی،  این.  است  شده  بدل  «اجباری  پذیریتحمل »  برای

 نشان نیز  بستر  فرهنگیِ  تحلیل  .است حمایتی   هایجایگزین  فقدان  و   بحرانی  هایوضعیت  در  مداوم   رفتن فرو  محصول باشد، روانی  های تیم
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 چون  هاییفعالیت میان، این  در.  است  ملموس  هایخروجی  و زمانی  نظم فیزیکی، سختی  بر مبتنی  اغلب  ،«کار»  از  ایرانی   درک  که دهدمی

 ذهنیت  نتیجه،  در.  گردند می  تلقی  کار  نمادینِ  هاینشانه  فاقد  شوند،می  انجام  غیرفیزیکی  و  مجازی  خصوصی،  فضای  در  عمدتاً  که  گیمینگ

  و  خانوادگی   تحقیر  اجتماعی،   انکار   با   مواجهه  در  بلکه   یابند، نمی  پرورش  تنها نه  مسیر،  این   تداوم   برای  نیاز  مورد   روانی   هایسرمایه  و   رشد

 اش شکوفایی  برای  که  است  حمایتی  فضاهای  آن  فاقد  اغلب  ایرانی،  گیمر  «رشد  ذهنیت»  بنابراین،  ؛شوندمی  فرسوده  وقفه،بی  عملکردی  فشار

 سطح  در  آن  بلندمدت  پیامدهای  که  گیردمی  شکل  فرساینده  خودکنترلی  و  اضطرابی  عصبی،  سرسختی  نوعی  آن،  جای  به  و  است،  لازم

 .است توجهقابل اجتماعی روابط حتی و هویت روان،

  نبود.  است  نهادی   پشتیبانی   و   انسجام  شفافیت،   فاقد   ایران  در  الکترونیکی  های ورزش  فعلی   ساختار  که  داد   نشان  پژوهش   این  های یافته

 توسعه   فرصت  مصادیق   جمله  از  قانونی،   هایچارچوب  فقدان  و  همکاری  آغاز  برای  غیررسمی  های رسان پیام  از  استفاده   کتبی،   قراردادهای

  موقعیتی  در  را  گیمرها   رسمی،  داوری  سازوکارهای  یا   صنفی   هایاتحادیه  نبود  این،  بر  افزون.  کندمی  سلب  صنعت  از  نیز  را  ایحرفه  نظام   یک

  مالی   تعهدات  و  مکتوب  قراردادهای  ای،بیمه  هایحمایت  فقدان.  (5۹)  ندارند  را  خود  حقوق   پیگیری  امکان  آن  در  که  داده  قرار  شکننده

 تأثیر   پژوهش،  این  مهم  نتایج  از  یکی  .است  کرده  تبدیل  جوان  کار  نیروی  برای  ناامن  ایعرصه   به  را  صنعت  این  ها،باشگاه  سوی  از  مستمر

 مطالبه  مالی،   هایخواسته   ابراز  که  ایجامعه  در.  است  ایغیرحرفه   کاری  الگوهای  گیریشکل  بر  فرهنگی  عناصر  برخی  عمیق  اما  ناپیدا

 از  اغلب  گیمرها  است، همراه «تیمی تعصب عدم» یا «معرفتیبی» ،«پرستیپول» چون مفاهیمی   با حقوق، درباره  مذاکره   یا رسمی قرارداد

 هایهمکاری  و  شفاهی   قراردادهای  تداوم  به  منجر  نوجوانان،  میان   در  ویژهبه  اجتماعی،   شرم  این.  کنندمی  نظرصرف  خود  حقوق   پیگیری

 بازیکن   شودمی  باعث  است،  آمیخته  گروهی  غیرت  و  قهرمانی  ادبیات  با  که  تیم،  به  هیجانی  وفاداری  دیگر،  سوی  از.  است  شده  غیررسمی

 وفاداری  نوع  این.  کند  تلاش  داشتچشمبی  و   فداکاری  با   باید   که  بداند  «تیم  خانواده »  از  عضوی  بلکه  متخصص،  نیروی  یک   نه  را  خود

 پژوهش   اقتصادی،  سطح  در  .است  شده  تبدیل  اخلاقی  و  قراردادی  قواعد  سازینهادینه  برای  جدی  مانعی   به  سازی،ایحرفه   منظر  از  احساسی،

  یا   متوسط  طبقات  از  بازیکنان  از  بسیاری.  است  طبقاتی  شدتبه   ایحرفه  رشد  هایفرصت   و  آموزش  ابزار،  به  دسترسی  که  داد  نشان  حاضر

 گرفتن  قرض  جانبی،  مشاغل  انجام  به  ناچار  پرسرعت  اینترنت  و  مناسب  میز  هدست،  کامپیوتر،  مانند  اولیه  تجهیزات  تأمین  برای  جامعه  پایین

.  شوند می  گریایحرفه  مسیر  وارد  اقتصادی   دغدغه  بدون  آیند، می  ترمرفه  طبقات  از  که   بازیکنانی   مقابل،  در.  هستند  تجهیزات  کرایه  یا

 از   را   پیشرفت  شانس  اقتصادی،  شکاف  این.  گذارندمی  بازیکن  خود  دوش  بر  را  تأمین  این  بار  اولیه،  هایهزینه  تأمین  جایبه  نیز،  ها باشگاه

 پشتوانه  و  اولیه سرمایه بر مبتنی بلکه استعداد،  بر  مبتنی نه صنعت این در موفقیت شده  باعث  و  کرده سلب بالقوه  استعدادهای از بسیاری

 در .  است  ایرانی  جامعه  در  ایحرفه   گیمر  هویت  برای  اجتماعی  مشروعیت  و  رسمیت  فقدان  مهم،   هاییافته  از  دیگر  یکی  .باشد  خانوادگی

 ای حرفه ی دوره یا  تخصصی  آکادمی  دانشگاهی، رشته هیچ  و نشده  تعریف الکترونیکی های ورزش برای جایگاهی هیچ  ایران، آموزشی نظام

  هاآن   ایحرفه   رشد  به  گیمرها  از  دانشگاهی  و  علمی  هایحمایت  کشورها،  از  بسیاری  در  که  است  حالی  در  این.  ندارد  وجود  زمینه  این  در

  نگاه  همین  و   شودمی  تلقی  «انحراف»  حتی  یا   «هدفبی  تفریح»  نوعی   همچنان  کردن  بازی  ایران،  فرهنگی  فضای  در.  (5۸)  است  شده  منجر

 یادگیری  مسیر  مشروعیتی،   شکاف   این.  کنند  خودداری  بازیکنان  هدفمند  حمایت  از  دولتی،   نهادهای  و  مدارس  ها،خانواده  که  شودمی  موجب

 زبان  با   ناآشنایی   و  تحریم  فیلترینگ،  نظیر  موانعی  با  که  است  داده   سوق   خودآموزی  بر  مبتنی  و  آنلاین  پراکنده،  هایروش  سمت  به  را

  فراهم  گیمرها  بین  ارتباط  و  تیمی  تمرین  برای  مهمی  هایفرصت  دیجیتال  هایپلتفرم  اینکه  وجود  با  .است  همراه  نیز  هابازی  تخصصی

 کدهای و   اخلاقی   مدیریت  نبود   ناپایدار، اینترنت  فنی،  های زیرساخت  ضعف  دلیل   به  ایران  در   فضاها   این   که   دهد می نشان هایافته  کنند، می

 اقتصادی   سطح  یا   قومیت  لهجه،   با  بازیکنان.  اندشده  تبدیل   طبقاتی   و   زبانی   قومی،  های تبعیض  بازتولید  برای  بستری  به  مشخص،  رفتاری

  روانی   حمایت  نبود  در  و  شوندمین  برگزار  ،مکرر  فنی  مشکلات  دلیل  به  آنلاین  هایتمرین.  گیرندمی  قرار  طرد  یا  تحقیر  معرض  در  متفاوت،

 انسجام  وضعیت،   این .  تیمی  همکاری  نه   شده،   تبدیل   حذفی   و   فردی  رقابت  برای  ایعرصه  به   مجازی  فضای  ای،حرفه  داریتیم  ساختار  و

   .است شده الکترونیکی هایورزش  در  پایدار ایحرفه هایگروه گیریشکل مانع  و کرده تضعیف را تیمی
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 طریق  از  قراردادی  و  مالی  منابع  تقویت  نخست،:  از  اندعبارت  جدید  شغلی  گروه  این  شرایط  بهبود  برای  کاربردی  پیشنهادات  اساس،  این  بر

 ؛بازیکنان  برای  قانونی   حمایت  و  بیمه  سازوکارهای  توسعه  و   حامیان مالی   و   ها باشگاه  مستمر مالی  حمایت شفاف،   و کتبی قراردادهای  ایجاد

 مدیریت   هایمهارت  و  شناختیروان  هایآموزش   ارائه  گیمینگ،  تخصصی  هایآکادمی  و  هادوره  اندازیراه با هامهارت  و  آموزش  توسعه  دوم،

  و  تیمی  حمایت   تقویت  سوم،؛  رشد  ذهنیت  تقویت  و  جوان  استعدادهای   پرورش  برای  گریمربی  هایبرنامه  ایجاد  و  فرسودگی   و  اضطراب

 و   تجربه  تبادل  برای  حمایتی  هایشبکه   ایجاد  شناختی،روان  پشتیبانی  و  مدیریتی  ساختار  با  ایحرفه   هایتیم  تشکیل  طریق  از  اجتماعی

  دسترسی   و  هازیرساخت   بهبود  چهارم،  ؛اجتماعی   انگ  کاهش  برای  هارسانه  و  مدارس  خانواده،  در  گیمرها  از  حمایت  فرهنگ  ترویج  و  مشاوره

 برای   روشن  قوانین  با  تمرینی  و  آموزشی  هایپلتفرم  ایجاد  ای،حرفه   تمرین   برای  نیاز  مورد  تجهیزات  و  پایدار  اینترنت  ارتقای  با  دیجیتال

 به بخشیمشروعیت و سازینهادینه نهایت،  در و  رقابتی و آموزشی منابع به برابر دسترسی برای زبانی  و فنی  موانع حذف و تیمی هایبازی

 سازوکارهای  و  صنفی  هایاتحادیه  ایجاد  ها،رسانه  و  گذاریسیاست   در  ایحرفه   گیمینگ  شناختن  رسمیت  به  طریق  از  گیمینگ  یحرفه 

.  الکترونیکی  هایورزش   اقتصادی  ارزش  و  گیمرها  ایحرفه  جایگاه  درباره  عمومی  آگاهی  ترویج  و  بازیکنان  حقوق   از  حمایت  برای  داوری

  ایرانی   گیمرهای   ایحرفه  وضعیت  ارتقای  و  حمایتی   منابع  تقویت  انگیزش،  افزایش  روانی،   فشارهای  کاهش   به   تواند می  اقدامات  این  اجرای

 . دهد قرار پایدار  و امن چارچوبی در را  آنان ایحرفه مسیر و  کند کمک

 بافت  بر   پژوهش   تمرکز  آنکه  نخست.  سازدمی  همراه  احتیاط  با   را  نتایج  تعمیم  و   تفسیر  که  بوده  همراه  هایی محدودیت  با   پژوهش  این

  گیمینگ،  به  عمومی  منفی  نگاه  و  ارتباطی  هایمحدودیت  گسترده،  فیلترینگ  ناپایدار،  اقتصاد  چون  هاییویژگی  با   ایران،  فرهنگی  و  اجتماعی

 نبود   دوم،  ؛باشند  محدود  بومزیست  یک  خاص  شرایط  ی دهندهبازتاب  باشند،  جهانی   تعمیم  قابل  کهآن  از  بیش   هایافته  که  شودمی  موجب

 به  دسترسی  و  شناسایی  فرایند  الکترونیکی،  هایورزش   حوزه  در  کارآمد  فدراسیون  یا  شفاف  اطلاعاتی   بانک  رسمی،  نهادهای

 برای  صنفیدرون روابط  و غیررسمی  آشنای های شبکه از استفاده  به ناچار  پژوهشگر  و  کرد مواجه جدی  هایچالش با را کنندگان مشارکت

 تجربیات   از  زیادی   بخش   که   آنجا   از  سوم،   ؛ دهدمی  افزایش   را  نمایندگی   در  نابرابری  و   سوگیری  احتمال  که   موضوعی  شد؛   گیرینمونه 

 خودسانسور  بیان  در  است  ممکن  کنندگانمشارکت  برخی  ،(تبعیض  یا  فقر   تحقیر،  نظیر)  بودند   حیثیتی  یا  روانی  عاطفی،   بار  دارای  شده روایت 

 خوداظهاری   بر  عمدتاً  منابع شغلی -نظریه تقاضار  ب  مبتنی  هایپژوهشچهارم،    ؛باشند   کرده   پنهان  را  خود  واقعی  یتجربه  از  هاییبخش  یا  کرده

 از   بیش  پژوهش  این  نتایج  مجموع،  در  ندارند.  پایه  عنوانبه  طولی  مطالعات  و   عینی  هایگیریاندازه  و  هستند   متکی   مقطعی  مطالعات  و

 زاآسیب  گاه  و  غیررسمی  ساختارهای  دل  در  شدهدیده  کمتر  هایواقعیت  از  نگرژرف  روایتی  کند می  تلاش  باشد،  آماری  تعمیم  دنبال  به  کهآن 

  ترکیه،  همچون)  مشابه  شرایط  دارای  کشورهای  میان  تطبیقی   مطالعات  شودمی  پیشنهاد  .دهد  ارائه  ایران  الکترونیکی  هایورزش  یحوزه   در

 اقتصادی   و  فرهنگی   هایزمینه  در  ایحرفه  گیمرهای  یتجربه   متمایز  یا  مشترک  ابعاد  تا   شود  انجام(  لاتین   آمریکای  کشورهای  یا  مصر

 تدوین  و   گیمرها  یجامعه  از  بردارینقشه  رسمی،  اطلاعاتی   هایبانک  ایجاد  برای  سازوکارهایی  دارد  ضرورت  دوم،   ؛ گردد  آشکار  متفاوت

 سوم،  ؛ شود  فراهم   استاندارد  و  تردقیق  گیرینمونه  امکان   آتی،   های پژوهش  در  تا  شود  طراحی  فعال   هایباشگاه  و  هاتیم  از  هایی فهرست 

  یا  تیمی،درون  رفتار محورمشاهده ثبت دیجیتال، نگاریقوم هایتکنیک  ویژهبه، ترکیبی هایروش   از گیریبهره  با توانندمی  آینده مطالعات

 نظری   هایچارچوب   کارگیریبه  چهارم،  ؛کنند  غلبه  تردقیق  عاطفی  و   روانی  هایداده  خلأ  بر  استریم،  یزنده  بسترهای  در  گفتار  تحلیل

  تواندمیی،  بوم  شناختیروان  هایسرمایه  ینظریه  یا  فرهنگی،  گفتمان  تحلیل  اجتماعی،   خرد   هاینظریه   نظیری،  تلفیق  یا   شدهسازیبومی

  بررسی   به  توانندمی  آتی  پژوهشگران  همچنین.  دهد   دستبه   زمینه  این  در  زیسته  یتجربه   و  مشروعیت  قدرت،  روابط  از  تریعمیق  فهم

 شکل  ایران  در  ایحرفه   گیمینگ  جهانزیست   از  ترچندصدایی  و  ترجامع  تصویری  تا  بپردازند  نیز  هاتیم  مدیران  یا  مربیان  والدین،  یتجربه 

 .گیرد

  شده،   اخذ  کنندگانشرکت  تمامی  از  آگاهانه  رضایت.  است  شده  انجام  اخلاقی  اصول  کامل  رعایت  با  تحقیق  این  :اخلاقی  ملاحظات

  هاداده  تحلیل  و  گردآوری  فرآیند   در  پژوهشگران.  است  بوده   داوطلبانه  کاملاً   صورت  به  مشارکت  و   گردیده   حفظ  اطلاعات  محرمانگی 
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  افزایش  هایافته  اعتبار  تا  است  شده  لحاظ  تحقیق  فرآیند  در  کنندگانشرکت  بازخورد  همچنین،.  کنند  خودداری  تعصب  هرگونه  از  اندکوشیده

 . بگذارد تأثیر آنان  های پاسب بر کهآن بدون یابد،

 از   مالی   پشتیبانی  بدون  مستقل،   کاملاً  صورت  به  و   است  نکرده   دریافت  خارجی  منابع   از  مالی   حمایت  گونههیچ  پژوهش   این   :مالی  حامی

 . است شده انجام ایمؤسسه   یا سازمان سوی

  مشترک  طوربه  ها آن.  اندداشته   مشارکت  مطالعه  این  های بخش  تمامی  نگارش  و  اجرا  طراحی،   در  نویسندگان  تمامی   :نویسندگان  مشارکت

  بازبینی   و  تدوین  در  نویسندگان  از  یک  هر  همچنین،.  اندکرده  همکاری  نتایج  تفسیر  و   تحلیل  ها،داده  گردآوری  شناسی،روش  سازی،مفهوم   در

 . اندکرده  تأیید ارسال برای را نهایی نسخه و داشته نقش مقاله نهایی نسخه
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