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Extended Abstract  

Background and Purpose 
In recent years, eSports has emerged as a rapidly growing industry and a popular professional avenue, 

attracting millions of fans and players worldwide. Despite its increasing appeal, eSports athletes face 

numerous challenges and obstacles that threaten their career longevity and overall well-being. The 

rapid growth of eSports necessitates the establishment of a robust and well-structured ecosystem to 

support sustainable development and align academic research with industry needs. However, the field 

currently lacks a unified and clear framework, with varying definitions and understandings of what 

constitutes eSports, which complicates efforts to address its challenges comprehensively. 

Given the dynamic nature of eSports and the unique challenges faced by its stakeholders, particularly 

in developing countries like Iran, it is crucial to investigate the barriers to the development of eSports 

and identify areas where growth can be fostered. This study aims to explore the challenges 

confronting the development of eSports in Iran, providing insights that can inform policy, 

management, and future research. 

. 

Methods 
This research is applied in nature and employs a qualitative, exploratory, and analytical approach. 

The study population comprises experts and experienced individuals involved in various facets of 

eSports, including professional players, club managers, coaches, and academics specializing in 

eSports management. 
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A purposive sampling technique was used to select 27 participants, ensuring that data collection 

continued until theoretical saturation was achieved. Interviews were conducted using both face-to-

face and remote methods, including audio and video calls via social media platforms. The duration 

of interviews ranged from 20 to 60 minutes, with an average length of approximately 35 minutes. 

To ensure the rigor and trustworthiness of the qualitative data, the study employed established criteria 

for qualitative research validity, including acceptability, transferability, and confirmability. 

Participant validation was used to enhance acceptability, wherein interviewees reviewed and 

confirmed the accuracy of the coded data and emerging themes. 

Data analysis followed the six-step thematic analysis model proposed by Braun and Clarke (2006). 

The steps included familiarization with the data, generating initial codes, searching for themes, 

reviewing themes, defining and naming themes, and producing the final report. Open coding was 

applied to the interview transcripts to identify main and subcategories related to the challenges of 

eSports development in Iran. 

 

Results 
The demographic profile of the participants revealed a diverse group: 4% were aged 25-30 years, 

22% were 31-35 years, 30% were 36-40 years, and the majority (44%) were over 40 years old. Males 

comprised 63% of the sample, while females accounted for 37%. Educationally, 7.5% held 

undergraduate degrees, 18.5% had master’s degrees, and a significant majority of 74% possessed 

doctoral qualifications. Occupationally, 30% were eSports players, 22% were coaches, 18% managed 

eSports clubs, and 30% were university professors. 

The thematic analysis identified six main categories of challenges impeding the development of 

eSports in Iran: 

1. Infrastructure Challenges: These include limited physical infrastructure such as dedicated 

eSports arenas, inadequate online infrastructure, and restricted access to advanced technology 

necessary for competitive play. 

2. Economic Challenges: Financial constraints are prominent, with a lack of funding, insufficient 

financial support, and limited sponsorship opportunities hindering growth and sustainability. 

3. Structural Challenges: The eSports industry in Iran suffers from informality and inadequate 

organizational frameworks, lacking a cohesive governing body to regulate and promote the sector 

effectively. 

4. Socio-Cultural Challenges: Cultural barriers, stereotypes, and social stigmas, including issues 

related to gender and racial discrimination, pose significant obstacles, particularly for female 

players. 

5. Educational Challenges: There is a deficiency in proper education and awareness about eSports, 

with many participants entering the field without adequate training or understanding of its 

professional demands. 

6. Health and Wellness Challenges: Concerns about physical strain, mental health, and social 

well-being are prevalent, necessitating strategies to mitigate adverse effects associated with 

prolonged gaming and competitive pressure. 
 

Conclusion  
This study provides a comprehensive qualitative exploration of the multifaceted challenges facing the 

development of eSports in Iran. Addressing these challenges requires coordinated efforts to build 

robust infrastructure, secure sustainable financial support, establish formal organizational structures, 

and foster inclusive socio-cultural environments. Educational initiatives aimed at raising awareness 
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and providing professional training are essential to prepare participants for the demands of 

competitive eSports. Moreover, health and wellness programs must be integrated into the ecosystem 

to safeguard the physical and mental well-being of players. By confronting these challenges 

proactively, stakeholders can cultivate a thriving eSports industry in Iran that aligns with global trends 

and maximizes the potential of this burgeoning sector. 

Key Words: eSports, Infrastructure Challenges, Structural Challenges, Economic Challenges, Socio-

Cultural Challenges, Educational Challenges, Health and Wellness. 
 

Article message 
This research, using a qualitative and exploratory approach, identified the challenges of developing 

e-sports and showed that this field faces six main categories of challenges (infrastructural, economic, 

structural, socio-cultural, educational, and health) and sixteen sub-challenges. The results indicate the 

need to develop appropriate management plans to remove obstacles to the development of this sport.  
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 چکیده
الکترون های  چالش  ییحاضر شناسا  شهدف پژوه  ک   کیتوسعه ورزش  نوع پژوهشها    یفیبود. روش پژوهش حاضر  از   یاکتشاف  یو 

پژوهش شامل خبرگان و افراد مجرب در    نی کنندگان در ا. مشارکتد یآیبه شمار م  یکاربرد   یهاو از لحاظ هدف جزء پژوهش  باشدیم

و کارشناسان انجمن    رانی و مد  یکیالکترون   یهاورزش  یهاباشگاه  رانیمد  ک، یالکترون  یها ورزش  کنانی باز  ک،یالکترون  یهاحوزه ورزش

  مهیو ن  قیعم  یهااطلاعات مصاحبه  یگردآور   یهدفمند در پژوهش استفاده شد. برا  یر یگبودند و از روش نمونه  کیالکترون   یهاورزش

مضمون   لیها از روش تحلداده  لیتحل  یبراحاصل شد.    یمصاحبه اشباع نظر  27کنندگان انجام گرفت و با  با شرکت  یاافتهیساختار

ا اطلاعات  کسب  نتا  نیجهت  شد.  استفاده  بخش    جیپژوهش  در  الکترونیکتوسعه    یهاچالشپژوهش  م  ورزش  که    دهدینشان 

الکترونیک توسعه    یهاچالش اصل  ششاز    ورزش  ی،  اقتصاد   یهاچالشی،  رساخت یز  یهاشده است که شامل چالش  لیتشک   یمقوله 

توسعه    هایچالش  .شودیم ی  و تندرست  یسلامت  یهاچالشی و  آموزش  یهاچالشی،  اجتماع-یفرهنگ  یهاچالشی،  ساختار  یهاچالش

 یدسترس،  نامناسب  نیآنلا  رساختیز،  محدود  یکیزیف  رساختیزل  شده است که شام  لیتشک  یمقوله فرع  شانزدهاز    کیورزش الکترون 

،  ها و برچسبها  شهی کلی،  فرهنگ  موانع،  ت یرسم  عدم،  نامناسب  یسازماندهی،  مال  تیحما  فقدان،  بودجه و منابع  کمبودی،  محدود به فناور

جنس   ینژاد   مسائل آگاه  آموزشی،  تیو  استعداد  فقدان،  محتوا  کمبود،  نامناسب  یو    سلامت و    روان   سلامتی،  جسمان  فشار،  پرورش 

میاجتماع نهاباشد.  ی  نتا  تیدر  به  توجه  چالش  جیبا  الکترون  یهاو  ورزش  برا  ازین   کیتوسعه  حوزه    نیا  یچالشها   تیر یمد  ی است 

 .کرد  نیتدو یمناسب یهابرنامه

 .ی کیالکترون یهامحدود، ورزش یفناور  ف،ینامناسب، ساختار ضع  رساختیز :واژگان کلیدی

 

 

How to Cite: Dahdouh, Kh. B.; Mahmoudi, A., Ghorbani, M. H. Identifying the challenges of Esports development in 

Iran. Sport Management Studies, 17(90), 153-172. In Persian. Doi: 10.22089/smrj.2024.16347.3990 

 

Sport Management Studies 
 

 

 https://smrj.ssrc.ac.irJournal hompage:  

https://orcid.org/0009-0002-0510-6827
https://orcid.org/0000-0001-7579-2274
https://orcid.org/0000-0002-9885-1035
https://smrj.ssrc.ac.ir/


                                                                                  رانیدر ا یکیالکترون یها ورزش ۀتوسع یهاچالش  ییشناسا

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

 مقدمه

 ی اشکال سرگرم  نیتراز محبوب  یکیاست و به    افتهی  شی به شدت افزا  ری در چند سال اخ  یکیالکترون  یهاورزش   تیمحبوب

  یهاورزش توسعه  شدن آن منجر به    یاشده است و حرفه   لیتبد  ریفراگ  یسرگرم  کیبه    نیآنلا  یباز  شده است.  لیتبد  تالیجید

  ی عنصر   یکیالکترون  یها ورزش (.  2022و همکاران،    1باشد )کهمی  از ورزش و تجارت  دیجد  یبیترکی شده است که  کیالکترون

. در یک تعریف (2020 ،2ی )تاکاهاش شودیزده م نیدلار تخم اردیلیم 120از  شیهستند که ارزش آن ب یمهم در صنعت باز

 ی مجاز   یفضا  قیاز طر  یاصورت حرفه و اغلب به  یصورت رقابتهستند که به  ئیویدیو  یهایبازهای الکترونیک  ساده ورزش

  ی مبهم باق  یکیالکترون  یهاورزش   یو طبقه بند  فیرشد مداوم، تعار  رغمیعل.  (2018و همکاران،    3)کمپبل  شوندیانجام م

متنوع و   یهااز حوزه   یکیالکترون  یهادانند. درک ورزشیخود م  ییصنعت را در مراحل ابتدا  نیهنوز ا  یاریمانده است و بس

امر مانع از   نیکرده است. ا  جادیآن ا  یاصل  یو اجزا  تیموقع  ف،یاز تعر  یاپراکنده  ریکه تفاس  رد،یگیمتضاد سرچشمه م  یگاه 

عنوان و به  ردیبگ  اریدر اخترا  ها  فرصت  نوظهور  یتالیجید  یهایفناور  ی با استفاده از  کیالکترون  یهاآن شده است که ورزش

 (. 2021و همکاران،  4)کرامر   کند شرفتیپ  زیحوزه متما کی

از    پاندمی   در حالی که  تعویق بسیاری  لغو و  باعث  این ورزش   یکیالکترون  یهاورزش  بزرگ   یورزش  یدادها ی روکرونا  شد، 

باعث    تواند باشد همچنینمیدلگرم کننده  بسیار    که  یروند در حال   نیدهد. ایادامه مبا شتاب بالا  به رشد خود  همچنان  

برای (.  2021،  5)بوسکوئت و ارتز   رو شودهروب  یادیز  یهابا چالش  ندهیآ  یهادر سال  یکیالکترون  یهاشود صنعت ورزش یم

  نفعانیاز ذ  یکه تعداد  شودیم  یتیو حاکم  یاز مسائل نظارت   یمنجر به تعداد  یکیالکترون  یهاورزش  یرشد تصاعدمثال  

(. 2202و همکاران،    6کلی)  دهدیقرار م  یاحتمال  یهابیو جوان را در معرض آس   ریپذب یکنندگان آسمختلف از جمله شرکت 

  یاما همگ  کنند، یرا اداره م  یکیالکترون  یهاصنعت ورزش  کنند یوجود دارند که ادعا م  یمتعدد   ی هادر حال حاضر، سازمان

 ی لازم برا  ییاجرا  سمی ها فاقد مکانسازمان  نی. اشودیکه باعث عدم انسجام آنها م  دهندیمختلف ورزش را پوشش م  یهاحوزه 

  ت یمسئله مشروع   کیدر مورد فساد،    ها ینگران  ش یموضوع همزمان با افزا  ن یهستند. ا  دخو  یشنهاد یاز مقررات پ   یریگبان یپشت

 ی برا  یکیالکترون  یهانظارت بر صنعت ورزش  یواحد برا  ینهاد نظارت   ک ی  دی کند که با  یملاحظات روشن م  نی. اکندیم  جادیا

وجود دارد.   یکیالکترون  یهاورزش   یللالم  نیدر مقررات ب  یادیز  یها  یدگیچیورزش وجود داشته باشد. پ   تیحفظ مشروع 

و   دشوار  اریکار بس  ینهاد نظارت  کی  جادیا  دارد.  یکیالکترون  یمقابله با مسائل ورزش ها  یبرا  یمختلف  یراه ها  یهر کشور

 (.2018، 7شود )مارتینلی محسوب می مشکلی در این حوزه

که   است  تحقیقات مشخص شده  عنوان    یکیالکترون  یهاورزش  ت یجذاب  رغمیعلدر  ورزش   کیبه  ورزشکاران    یهاحرفه، 

موانع    یکیالکترون مهروب  ی ادیزهای  و چالشبا  بر  تواند  یرو هستند که  آتهدیدی  )اسمیتیز آنها    ی شغل  نده یدوره  و    8باشد 

آس  یمرور  (.2020همکاران،   چالش  هاب یبر خطرات،  می  یاحتمال  یهاو  ورزشکه    دهدنشان  در   یکیالکترون  یهاتوسعه 
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  ،یکیالکترون  یهاورزش   یاحرفه  کنانیباز  یبرا  یدیتهدحتی منجر به بروز  و    تواند بسیار مشکل باشدبسیاری از کشورها می

به   مربوطشامل مسائل    موارد  نی. اشود  یسن قانون  ریز  کنان یاز جمله باز  ،یی ویدیو  یباز  کنانیبندان و بازتماشاگران، شرط

از   ی ناش  یهاچالش  ،یکیالکترون  یهاو ورزش  یی دئویو  یها یقمار مرتبط با باز  هیقمار و عناصر شب  ،یو روان  یسلامت جسم

  ی هاورزش   یاحرفه   کنانیاز باز  تیبه حما  ازیمشکلات منحصر به فرد زنان و ن  ،یکیالکترون  یهادنبال کردن حرفه در ورزش 

کننده ها، صنعت    میگذاران، تنظ  است یمحققان، س)مختلف    نفعانیذ  نیب  یو همکار  یکاربه هم   از یبر نکه    است  یکیالکترون

به اطلاعات    ازی و ن  ی(موسسات آموزش  ، یو درمان   ی بهداشت  یدهندگان مراقبت ها ارائه  ،یکیالکترون  یورزش ها  ی هاسازمان  ،یباز

 (. 2023و همکاران،  1)زاکو کندیم  دی بر شواهد تاک یمبتن شتریب

  نیترانجام شده است که از مهم  یمختلف  ی و خارج  یداخل  قاتیتحق  کیالکترون  یهاورزش  ژهی ورزش و به و  ی هاچالش  نهیدر زم

بود،    یاصل  طةیچهار ح  انگریمربوط به راهبردها ب(  1400) زاده    یمیرحتحقیق    ی هاافتهی   اشاره کرد.  ریبه موارد ز  توانیآن م

شامل    ها طهیح  نیدر صنعت ورزش کشور باشند. ا  کیتجارت الکترون   ی رونیو ب  ی درون  یها دهندۀ چالشپوشش  کهی طوربه

( با عنوان اثر  1400و همکاران )  یعسگر  قیتحق  جینتاباشد.  ی میاجتماع -ی فرهنگ  ،یفن  ، حقوقی  –  ی قانون  ،یتیریموارد مد

  ی از سرگرم  دیجد  یرا نوع   کیالکترون  یهااز افراد ورزش   یار یبر صنعت ورزشهای الکترونیک نشان داد بس 19همه گیری کووید  

خود با عنوان مدل توسعه    قی( در تحق1400و همکاران )  هان یک  . افتندی  نهیغلبه بر کسالت، استرس و اضطراب قرنط  یبرا

آموزش و   ، یطیمح  ،یتیر یمد  ،یحقوق  طیمقوله عمده شامل عوامل مح  7  کیتجارت الکترون  کردیبا رو  یورزش  یوکارهاکسب

 ک ی تجارت الکترون کردی با رو یورزش یوکارهادر مدل توسعه کسب  تیو خلاق یو نوآور یو اجتماع  یفرهنگ  ،یسازمان ،ی آگاه

  یمشارکت در فضا  ،ینوآور  ،یآموزشعوامل    مواردی مانند( نشان داد  1401و همکاران )  یمی کر  قیتحق  جینتا  کردند.  ییشناسا

  ،یخدمات ورزش  یتوسعه کسب و کار مجاز  ،یمردم از خدمات ورزش مجاز  ی محتوا، آگاه  د یتول  نفعان، یشبکه ذ  ،یمجاز

  ی سازیتجار  ،ی فرهنگ  ، ینگرش  ت،یو خلاق  یاز فروش، نوآور  پسخدمات    ،ییبازارگرا  ،یاطلاعات   ،ی اقتصاد  ،ی اتیبودجه، نظام مال

 ی اهمیت دارند.  ورزش یتوسعه کسب و کار مجازی در  و برندساز

  یهامکانچالش با دو  ندهیآ یهادر سالهای الکترونیکی ( نشان داد که صنعت ورزش 2021) 2بوسکوئت و ارتز نتایج تحقیق 

و همکاران   3نتایج تحقیق سبتان   خود با آن مواجه خواهد شد.  دارتریاستقرار پا  یو مقررات صنعت برا  یکیالکترون  یهاورزش 

  یسلامت  یهاینگران  ری و سا   یاسترس روان  کنان،ینگرش باز  ن،یتمر  ی طولان  یهامانند ساعت  ییهاچالش( نشان داد  2022)

  یرشد تصاعد( نشان داد  2022و همکاران )  4نتایج تحقیق کلی نیاز به آموزش مناسب دارد.  کمر و مچ    یدگ یدبیمانند آس

تعداد  یکیالکترون  یهاورزش  به  نظارت  یمنجر  مسائل  حاکم   یاز  تعداد  شودیم  یتیو  ذ  یکه  جمله   نفعانیاز  از  مختلف 

( در تحقیق خود 2022و همکاران )  5مورای  .دهدیقرار م  یاحتمال  یهاب ی و جوان را در معرض آس  ریپذ ب یکنندگان آسشرکت

مقررات و    ت،یمشکلات دخالت دولت، مشروع   نکهیاست مگر ا  داری ناپا  یکنون  6ز ی طلاخ  منطقهکه هجوم به    کندیاستدلال م

  یهاشچال  تیریمد  یبرطرف شود. برا   یکیالکترون  یهابا گسترش مطالعه ورزش   یکیالکترون  یهایدر فرهنگ باز  ینابرابر

 
1. Czakó 

2. Bousquet & Ertz 

3. Sabtan 

4. Kelly 

5. Murray 

6. Gold rush 
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مزا  یکیالکترون  یهاورزش  یرو  شیپ  شناخت  ا  یایو  پ   نیبالقوه،  تئور  کند یم   شنهادیمقاله  در    یورزش  ی پلماسید  یکه 

 اعمال شود. یکیالکترون یهاورزش 

کمک به    یبرا  یکیالکترون  یهاورزش  مناسب  ساختارایجاد  کند،    دایسرعت ادامه پ مین  با ه  یکیالکترون  یهااگر رشد ورزش

 ت یمحبوب  رود یکه انتظار م  ی در حال.   مهم است  اریبسبا آن    ی دانشگاه  ی آت  ی قاتیتحق  یهاانیرشد صنعت و هماهنگ کردن جر

 حتی وجود ندارد و    دقیق و مشخصی برای آن  چارچوب ساختار  چیکند، ه  دایادامه پ   یکیالکترون  یهاورزش  یو رشد تصاعد

ما از ورزش   ریتفسوجود ندارد. نیاز به یک دیدگاه و چارچوب مشخص وجود دارد که    یکیالکترون   یهااز ورزش  ی کسان یدرک  

های توسعه  چالش  جانبههمه  یبه بررس  ازی ن  جه،یدر نت.  دهدقرار    ریو تحت تأث  دهد شکل    ک ینزد  نده یدر حال حاضر و در آ

لذا هدف    (.2021و همکاران،    1کرامر)  وجود دارد  یاحتمالتوسعه    یهاحوزهموانع    ییشناسا  نیو همچنی  کیالکترون  یهاورزش 

باشد. این تحقیق درصدد پاسخگویی به این سوال است:  ی در ایران میکیالکترون  یهاتوسعه ورزش   یچالشهاپژوهش حاضر  

 در ایران کدامند؟  یدر کشورها یکیالکترون یهاتوسعه ورزش  یچالشها

 

 روش پژوهش
ی  فیپژوهش ک  کی  یپژوهش حاضر بر اساس استراتژگیرد.  های کاربردی قرار میپژوهش حاضر از نظر هدف در حیطه پژوهش

 ک، یالکترون یهاورزش  خبرگان و افراد مجرب در حوزه ت. جامعه شرکت کنندگان شامل اس یو اکتشاف یلیاز نوع تحل است و

تعداد شرکت  بودند.    کیالکترون  ی هاورزش  مربیانو    یکیالکترون  یهاورزش  یهاباشگاه  رانیمد  ک،یالکترون  ی هاورزش  کنانیباز

کنندگان  ها با شرکتهدفمند بود که مصاحبهگیری در این بخش  روش نمونهنفر بود.    27مضمون    لیکنندگان در بخش تحل

 یافت.  ادامه  یاشباع نظرمرحله تا 

، تیمقبول  لازم شامل  یها یبررس  یفیخاص پژوهش ک  یارها یها با معداده  ییای و پا  ییاز روا  نانیاطم  یپژوهش برا  نیدر ا

  توسط شرکت کنندگان استفاده  یهای بازنگراز روش  تی مقبول شیصورت گرفته است. جهت افزا دیتائ تیو قابل پذیریانتقال

استفاده گردید.    مضمون  لیاز روش تحل  ایراندر    کیالکترون  ی هاتوسعه ورزش   یهاچالشدر این تحقیق برای شناسایی    .شد

در    کیالکترون  یهاتوسعه ورزش  یهاچالشاصلی    با استفاده از روش کدگذاری باز، مقولات فرعی وها،  پس از اخذ مصاحبه

 بندی شد. کدگذاری و دسته 2022کیودا افزار مکسبا استفاده از نرم ایراندر  یکشورها
  

 .  نتایج
از ویژگی به اطلاعات به دست آمده  )با توجه  های  بیشترین نمونه (  1های جمعیت شناختی نمونه تحت بررسی در جدول 

های تحقیق براساس باشند. بیشتر نمونهدرصد( می  44نفر )  12  که شامل   سال قرار دارند  40بیش از    یدر مقطع سن  تحقیق

   درصد( بودند. 30های الکترونیک و استاد دانشگاه )درصد( و بازیکن ورزش 74ی دکتری )لیمقطع تحص

 

 
 
 

 
1. Cranmer 
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 کنندگان شرکت شناختییتجمع هاییژگ یو فی . توص1جدول 
Table1. demographic characteristics of the samples. 

 متغیر

Variable 

 شناختی ی جمعیتژگ یو

Demographic characteristic 

 فراوانی

Frequency 

 درصد فراوانی 

Percentage 

frequency 

 رده سنی 

 4 1 سال  30کمتر از 
 22 6 سال   35تا  30
 30 8 سال  40تا  36
 44 12 سال به بالا  40

 وضعیت شغلی 

 30 8 های الکترونیک بازیکن ورزش
 22 6 ک ی الکترون  ی هاورزشمربی 

 18 5 ک یالکترون  ی هاورزشمدیر باشگاه 
 30 8 استاد دانشگاه 

 مقطع تحصیلی 

 7/5 2 کارشناسی 
 18/5 5 کارشناسی ارشد 

 74 20 دکتری
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Table 2. Challenges of eSports development 

 مقوله اصلی 

Main category 

 مقوله فرعی 

Subcategory 

 کدهای باز 

Open Source 

 های زیرساختیچالش

 محدود فیزیکی  رساختیز

 ی محدود امکانات باز

 کمبود استادیوم ورزش الکترونیکی برای برگزاری مسابقات 

 برای توسعه   لازم یهارساختی زکمبود 

 یکیالکترون  ی هاورزش یاختصاص یهاعرصهفقدان 

 ی در برخی مناطق کیالکترون  ی هابه ورزش ی دسترس عدم

 یکیالکترون  یهابلندمدت ورزش تی موفق یبرا  داریپا  طیمحعدم وجود 

 کمبود تولیدکنندگان تجهیزات ورزش الکترونیکی

 ی در برخی مناطق کیورزش الکترون دسترسی سخت به امکانات  

 نامناسب   نی آنلا رساختیز

 اینترنتی نگ یلتریفوجود 

 ی نامناسب ارتباط یها رساختیز

 پرسرعت  نترنت یا  کمبود 

 وجود اختلالات اینترنتی 

 دار یناپا   ینترنتیاتصالات ا 

 محدود اینترنتی اتصال 

 اینترنتی پرسرعت  های ارائه دهنده سرویسکمبود شرکت

 احتمالات قطعی برق و اختلال اینترنتی 

 ی محدود به فناور یدسترس
 روز کمبود تجهیزات و فناوری به

 بالا  تیف یبا ک ی باز زات یبه تجهمحدود  یدسترس
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 یکیالکترون یها توسعه ورزش یهاچالش. 2جدول  
Table 2. Challenges of eSports development 

 مقوله اصلی 

Main category 

 مقوله فرعی 

Subcategory 

 کدهای باز 

Open Source 

 ی سطح بالا برای افراد جامعه هاانهی ها و راکنسولکمبود 

 ی تالیجی شکاف دوجود 

 VSAT ی فناورفقدان 

 کمبود فناوری برای تحلیل و بهبود عملکرد ورزشکاران 

 ی و سفارش یاختصاص هایفقدان فناوری

 ها در برخی باشگاه ن یفناوری نو  رییبه کارگعدم 

 ها فقدان واقعیت مجازی برای برخی بازی

 های اقتصادی چالش

 کمبود بودجه و منابع 

 بودجه  نیوجود مسائل مختلف در تأم

 یکیالکترون  یها در ورزشمناسب  یگذار ه یسرما فقدان 

 یکیالکترون   یهاورزش ی برای یادگیریامکانات آموزشکمبود 

 ی کیالکترون  یهاورزش کنانیباز  ی لازم برا زاتیتجه هیته

 یکیالکترون  یهاورزش پخش یوهای استودکمبود 

 ی کیالکترون  ی هامسابقات ورزش ی نامناسب برا زی جوا

 ک یالکترون  یهاورزش ی محدود برا یمنابع مال

 فقدان حمایت مالی 

 یتحاکم   یهانهاد  تیجلب حما مشکلات در 

 یکیالکترون  یهاورزشاز   دولتمناسب  تی عدم حما

 یکیالکترون  ی هاورزشیی از درآمدزا مشکل بودن 

 ثابت  یدرآمد ی هاانی جر فقدان

 ی در کشور ثبات مال عدم و  ی نوسانات اقتصادوجود 

 ی مال ت یحما  یکمبود قراردادها

 ی مال ان یمشکل در جذب حام

 

 

 

 های ساختاری چالش

 

 سازماندهی نامناسب 

 وجود قوانین محدودکننده برای برگزاری مسابقات 

 ت یرا   یقانون کپفقدان 

 یکیالکترون   یهاورزشبرای   فقدان مقررات استاندارد

 ی کیالکترون  ی هانامناسب مسابقات ورزش  یسازمانده

 یکیالکترون  یهاحاکم در ورزش ی هاساختاریافته نبودن نهاد

 ی بازدر  یتبان احتمال وجود 

 کنان یبازبرخی  رفتار ناعادلانه با 

 ی بخش خصوص  یورود جدعدم 

 های ورزش الکترونیکی کمبود باشگاه

 ها رسانی نامناسب در مورد بازیاطلاع

 یک یورزش الکترون تبلیغات ضعیف در مورد 

 ت یعدم رسم

 ی الکترونیکی توسط برخی مدیران ورزشی هاورزشسخت پذیرفته شدن 

 های ورزشی ی در بسیاری از سازمانکیالکترون   یهاورزشنبودن  مشروع

 ک یالکترون  یهاورزش مختلف  نفعانیذ ن یب ضعیف    یهمکار
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Table 2. Challenges of eSports development 

 مقوله اصلی 

Main category 

 مقوله فرعی 

Subcategory 

 کدهای باز 

Open Source 

 ک یالکترون  ی هاناشران ورزشکمبود 

 ها به مسابقات وارد نشدن برخی بازی

 ک یالکترون  یهاورزشفدراسیون نداشتن 

 های اصلی وارد نشدن ورزش الکترونیکی به ورزش

 های الکترونیک کمبود مربیان ورزش

- های فرهنگیچالش

 اجتماعی 

 ی موانع فرهنگ

ورزش ندانستن ورزش الکترونیکی توسط برخی افراد جامعه مانند پدر و  

 مادرها 

 یکیالکترون  یهاورزشی نامناسب در مورد فرهنگ یهنجارها ایباورها  

 یکیالکترون  ی هااز ورزش تی و حما رش یپذ عدم 

 وجود برخی دیدهای منفی به ورزش الکترونیکی در جامعه 

 های گذشته شکاف نسل زد و نسل

 های سنتی در برخی قشرهای جامعه اولویت دادن به ورزش

 کلیشه ها و برچسبها 

 یی دئو ی و یهایباز با برچسب   یکیورزش الکترون شناختن 

 نداشتن بازیکنان ورزش الکترونیکی  تعهد

 های ورزش الکترونیکیمهارت ندانستن مهارت

 ندیدن ورزش الکترونیک  حرفه 

 تنبل دیدن بازیکنان ورزش الکترونیکی 

 وضعیت فیزیکی نامناسب داشتن 

 های ویدئویی وقت تلف کردن با بازی

 یتیو جنس ی نژاد  مسائل

 ی کیورزش الکترون در  مرد کنان یباز استفاده فزاینده از  

 یکیورزش الکترون در زنان حضور کم  

 یکیورزش الکترون زنان به  ورود یبرا ی موانع

 یکیورزش الکترون های نژادپرستانه در وجود توهین

 یکیدر ورزش الکترون  جنسیتی یهانیتوهوجود 

 وجود تحقیرهای کلامی فرهنگی 

 

 

 های آموزشی چالش

 

 

 ی نامناسب آموزش و آگاه

 ی کیالکترون  ی هاورزش یای ها و مزافرصتعدم آگاهی در مورد 

 یکیالکترون  یهادر مورد ورزشمناسب و درک  یعدم آگاه

 ی در جامعه آموزش عمومفقدان 

 مدارس ی در  کیالکترون  یهاورزشفقدان آموزش 

 ی به دانشگاه کیالکترون  یهاورزشوارد نشدن 

 های ورزشی آموزش نامناسب در برخی باشگاه

 فقدان آموزش جامع ورزش الکترونیکی

 یکیورزش الکترون عدم آموزش مناسب در زمینه سبک زندگی بازیکن 

 عدم آموزش در زمینه جرائم اینترنتی 

 آموزشی  یمحتواکمبود  کمبود محتوا 
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 یکیالکترون یها توسعه ورزش یهاچالش. 2جدول  
Table 2. Challenges of eSports development 

 مقوله اصلی 

Main category 

 مقوله فرعی 

Subcategory 

 کدهای باز 

Open Source 

 ها یباز ن یپخش و عناو کمبود اطلاعات در زمینه 

 یکیورزش الکترون ی بودن اکثر آموزشهای سیانگل

 ک ی ورزش الکترون در  شده   یساز یبوم یمحتوا فقدان

 کمبود کتاب آموزشی 

 کمبود فیلم آموزشی به زبان ملی 

 فقدان پرورش استعداد 

 ساختارمند توسعه استعداد   یهابرنامهفقدان  

 مشتاق  کنانیباز  یبرا یبان یپشت یهاستمیس کمبود

 نوظهور   یاز استعدادهامناسب  تیحما فقدان 

 شرفت یپ یمناسب برا یرهایمس عدم طراحی

 و آماتور  ی احرفه کنان یباز   نی قابل توجه ب  یشکاف مهارت

 توسعه استعداد برای محدود   یهافرصت

 عدم استعدادیابی در سنین پایین 

های سلامتی و  چالش

 تندرستی

 فشار جسمانی 

 ی برای بازیکنانمشکلات جسمپدید آمدن 

 به بازیکنان  د یفشار شد 

 ق یدق ینیبرنامه تمر 

 ن ی تمر یطولان  یهاساعتوجود 

 به وجود آمدن ناهنجاری 

 کمبود پزشک متخصص در زمینه ورزش الکترونیکی

 ها به بازیکنانعدم مشاوره جسمانی باشگاه

 سلامت روان 

 ی برای بازیکنان روحوجود مشکلات 

 فزاینده  استرس وجود 

 ی اضطراب و افسردگوجود 

 کنانی باز  یرفاهمسائل از مناسب  تی حماعدم 

 ورود به حریم شخصی بازیکنان 

 با بازیکنان منصفانه  یقراردادهاعدم وجود  

 های ورزش الکترونیک روانشناس در بسیاری از باشگاه  عدم وجود

 های ورزش الکترونیکی زا در برخی باشگاهفضای تنش

 متشنج بودن برخی مسابقات ورزش الکترونیک 

 سلامت اجتماعی

 کنان یباز  یحس تعلق برا جادیا عدم 

 فقدان فضای گفتگو 

 تشویق به سمت زندگی فردی 

 اجتماعی از لحاظ  کنان یرشد باز عدم توجه به  

 به بازیکنان  نگرش مثبت  جی تروعدم 

 در باشگاه  ارتباطات  ی ساختار مناسب برا جادیا عدم 

 کنان یبا باز  مناسبارتباط عدم 
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 . است دهیارائه گرد ودایافزار مکس کدر نرم کی توسعه ورزش الکترون ی هاچالش  ی و فرع  ی اصل یهادر ادامه مقوله 

 
 یکیالکترون ی هاتوسعه ورزش یها. چالش1شکل 

Figure 1. Challenges of eSports development 

 

 گیریبحث و نتیجه

. هر چه شودروز به روز به مخاطبان آن افزوده میکه  است    یرو به رشد و جذاب   ی هااز حوزه   یکی  یکیالکترون  یهاورزش 

های موجود را حل توان مسائل و چالشبا آمادگی بهتری می  گردآوری شود  یکیالکترون  یها اطلاعات بهتری در زمینه ورزش 

اکردیا مدیریت   در  چالشی.  پژوهش  اولیگرد  ییشناسا  یکیالکترون  یهاتوسعه ورزش   یهان    یهاچالش  یاصل  مقولهن  ید. 

محدود به    ی دسترسب و  نامناس   نیآنلا  رساختیز،  محدود  یکیزیف  رساختیز  مقوله فرعی   سهنام گرفت که شامل  ی  رساختیز

( همسو 2023و همکاران )  2کوته( و  2021)  1بوسکوئت و ارتز،  (1400و کاوه )  سرلکیعلها با نتایج  این یافته  بود.   یفناور

  ی ها و موانع اصلاز چالشی  ورزش  زاتی( نشان داد که کمبود امکانات و تجه1400و کاوه )  سرلکیعل  قیتحق  جینتاباشد.  می

با    ندهیآ  یهادر سالهای الکترونیکی  ( نشان داد که صنعت ورزش2021)  بوسکوئت و ارتزاست. نتایج تحقیق    توسعه ورزش

  یفضاها  بودنبسته    مواجه خواهد شد.  دارتری استقرار پا  یو مقررات صنعت برا  یکیالکترون  ی هاورزش   یهامکانچالش  دو  

  نیاز ب  باعث نه تنها    نیا  معایب بسیاری دارد.   کیالکترون  ی ورزش  ی هاسالن  ای ها  مانند سالن  ورزش الکترونیکی  یحضور  یباز

اجتماع  ارتباط  باز  یناش  یرفتن  آنجا کهبلکه  شود  می  یکیزیف  یدر فضا  یاز  الکترونیکی  هاسالن  از  به   یدسترسی ورزش 

  ت یفیباک  یوترهایکه فاقد کامپ  تواند محدودکننده باشد. افرادی؛ فقدان آن میکنندیبالا را فراهم م  تیفیبا ک  نترنتیا  ا ی  یفناور
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کند. در این زمینه کوته  پیدا میکاهش    به مرور  یکیالکترون  ی هارقابت در ورزش   یبرا  ها آن  یی توانا  هستند  نترنتیو اتصال به ا

 کنند. ( نیز به موضوع فناوری و مکان به عنوان یک چالش مهم در تحقیق خود اشاره می2023و همکاران )

ی بود.  مال تیفقدان حماو   کمبود بودجه و منابع مقوله فرعی دو نام گرفت که شامل  یاقتصاد یهاچالش یاصل مقوله دومین

و همکاران    انیعسکر  باشد. ( همسو می2020و همکاران )  1و اسمیتیس  (1400و همکاران ) انیعسکرها با تحقیقات  این یافته

به مانع    (1400) برای  اقتصاددر تحقیق خود  این مسئله جزء  اشاره می  توسعه ورزشی    و هستند    یانه یموانع زمکند که 

 یچارچوب زمان  کی  دهد( نشان می2020. نتایج تحقیق اسمیتیس و همکاران )شوندیمحسوب منیز    گریبسترساز موانع د

  ی پس از بازنشستگ  یهاوجود دارد، که ممکن است فرصت   یکیالکترون  یهاورزشکاران ورزش   یبرا  ی مال  تیموفق  یمحدود برا

برا را  ا  یخود  از  ب  حوزه  ن یاستفاده  اگر ورزش    . ندازندیبه خطر  مالی دارد.  نیاز به حمایت  پایداری هر سیستمی  توسعه و 

کسب توجه به    و بدون  یسرگرم  یبرای قرار دارند که  مخاطبانالکترونیک یک هرم در نظر گرفته شود. در بخش پایین هرم  

که مهارت بالایی دارند. بخش میانی هرم نیز    قرار دارند   یاافراد حرفه. در بخش بالای هرم  پردازندیم   ها یدرآمد به انجام باز

بینانه حمایت مالی و بودجه تنها برای دارند. در حالت خوش  شدن قرار  یاحرفه   یبرا  نیدر حال تمربه افرادی است که  متعلق  

 ی برا  یراه  افتنافراد بالای هرم در نظر گرفته شده است. جوایز و درآمدها و کلیه منابع مالی در بالای هرم وجود دارد. ی

پایین هرم بسیار اهمیت دارد. در رشته  تیحما دارد که به تمام    وجود  یعیطب  ی روندهای ورزشی دیگر  از بخش میانی و 

و    یامسابقات مدرسه  ،یمسابقات آماتورو محلی،    کوچک  یهاگیلدهد. در ورزشی مانند فوتبال  های ورزش پاسخ میبخش

. نهاد  دارند  یداریپا   یمدل تجار   ردموا  ن یا  یتمام وجود دارد.    یامسابقات حرفه  تیو در نها  ی احرفه  مهیمسابقات ن  ،ی دانشگاه

گیرد. خیرین کننده حق ورود میهای شرکتکند و از تیمد دارد که از مسابقات و برگزاری لیگ حمایت میای وجوبرگزارکننده

ی و حق  ونیزیتلو  یقراردادهاکنند. درآمد از  منطقه یا والدین ورزشکاران وجود دارند که از برگزاری رویداد ورزشی حمایت می

تواند کسب شود. در ورزش الکترونیک اگر هم بودجه و ، از خیرین یا حامیان مالی و غیره میفروخته شده یهاطیبلپخش، از 

ای شدن وجود ای سطح بالای هرم است و شانس زیادی برای افراد دیگر برای حرفه حمایت مالی وجود دارد برای افراد حرفه 

جود دارد به شکلی که جوایز و ندارد. در کشورهای در حال توسعه مانند ایران مسائل اقتصادی برای افراد بالای هرم نیز و

 درآمد مناسبی برای این افراد هنوز وجود ندارد.  

ها  یافته   بود.  تیرسم  عدمو    نامناسب  یسازمانده   دو مقوله فرعینام گرفت که شامل    یساختار  یهاچالش  یاصل  مقوله  سومین

و همکاران   3نیستورم ( و  2018و همکاران )  2، فانک (1400زاده )یمیرح،  (1397و همکاران )  زادهیمیرحبا نتایج تحقیقات  

  یسازادهی مانع پ   یتیری مد  یهاچالشکنند  در تحقیق خود بیان می(  1397و همکاران )  زادهیمیرح  باشد.( همسو می2022)

حقوقی   - یقانون ، یتیریمد  یهاچالشدر تحقیق خود به ( 1400زاده )یمیرح. استشده در صنعت ورزش  کیتجارت الکترون

می که  اشاره  چالشپوششکند  ب  یدرون   یهادهندۀ  الکترون  یرونیو  باشند  کیتجارت  ورزش  صنعت  همکاران  در  و  فانک   .

  یهامتخصصان با چالش  دهد، یبه تکامل خود ادامه م  یک یهمانطور که ورزش الکترونکنند  ( در تحقیق خود بیان می2018)

( 2022نتایج تحقیق کلی و همکاران )  .شوندیمواجه م  یورزش سنت  مانند و تنوع    یحکمران  یهادر حوزه  ژه یوبه  یتیریمد

از   ی که تعداد  شودیم  ی تیو حاکم  ی از مسائل نظارت  یمنجر به تعداد  یکیالکترون  یهاورزش  ی رشد تصاعددهد  نشان می
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نیستورم و همکاران   .دهدیقرار م  یاحتمال  یهاب یو جوان را در معرض آس  ریپذبیکنندگان آسمختلف از جمله شرکت   نفعانیذ

به  2022) ناقص صنعت(  اشاره میورزش   ساختار  تحقیق خود  الکترونیکی در  ویژه در کنند.  های  به  الکترونیک  در ورزش 

کند.    سازماندهی را    یکیالکترون  یهاوجود ندارد که صنعت ورزشای  ساختاریافته  یتینهاد حاکمکشورهای در حال توسعه  

  یمتعدد برخی اوقات نیز نهادهای   .باشد پایداری یک سیستم سخت می  بودجه شفاف  ،نظم و ساختار مشخصبدون مقررات، 

آورند و  را به وجود میو عدم انسجام    یسردرگمکه    اندشده  جادیا  یکیالکترون  یهاصنعت ورزش   سازماندهیکمک به    یبرا

،  1عمل نکنند )مارتینلی موفق    ی کیالکترون  یهاصنعت ورزش  سازماندهی   یبه اهداف خود برا  دنیدر رس  کی  چ یهشود  باعث می

2018.) 

 ها و برچسبهاشهیکلی، موانع فرهنگ سه مقوله فرعینام گرفت که شامل  یاجتماع -یفرهنگ یهاچالش یاصل  مقوله چهارمین

( و فریمن و  2022و همکاران ) 2نیستورم ، (1400زاده )یمیرحها با نتایج تحقیقات این یافته بود.  یتیو جنس  ینژاد مسائلو 

می  (2017)  3وون )یمیرح  باشد.همسو  تحق1400زاده  در  چالش  قی(  به  می  اجتماع -یفرهنگ  یهاخود  که    کندیاشاره 

الکترون  یرونیو ب  یدرون  یهادهندۀ چالشپوشش ( در 2022و همکاران )  4نیستورم.  باشندمیدر صنعت ورزش    کیتجارت 

  ی داریپا.  است  یکیالکترون  یهادست اندرکاران و محققان ورزش   یدغدغه اصل  یاجتماع   یداریپا کنند که  تحقیق خود بیان می

  داریپا یهایاستفاده از فناور و مواردی ماننددرک نشده است  مهم در ورزش الکترونیکیموضوع  کیهنوز به عنوان  یطیمح

یکی از مسائل اجتماعی  ی هنوز به مسئله مهمی تبدیل نشده است.  رقابت  یدادهایو رو  یمربوط به باز  یدر انرژ  ییو صرفه جو

  یاز باز  یعناصر  اما  دادندیادامه م  یباز  نیخود در ح  نی آنلا  که در دوران کرونا به وجود آمد این بود که بازیکنان به ارتباط

  5. فریمن و وون دادندیرا از دست م   گریمنظم و موارد د  نیحضور و تمر  زهیانگ  ها،یمیبه هم ت  کیتبر  ییمانند توانا  یحضور 

می(،  2017) گزارش  خود  تحقیق  کهدر  باز  80از    شیب  کنند  از  حضور  یک یالکترون  یهاورزش  کنانیدرصد  با    یملاقات 

از  یتی جنس  یسازشهیمسئله کل  .دانندیخود را مهم م   یهایمیتهم الکترونیک است که    های مهمیچالش  یکی  در ورزش 

زن در   کنانیباز  فیمشارکت ضع  یاصل  ل یکه دل  کنند. در تحقیقی مشخص شدمیتجربه    را  آنوجود دارد و بازیکنان زن  

 ی برا  ییویدیو   یهای کنند که انجام بازیمرد اغلب احساس م  کنانیباز  است.  یتیجنس   ینابرابر  لیبه دل  یکیالکترون  یهاورزش 

  ی در مقابلازاتیامت بازیکنان مردکه  شود که زمانی(. برخی اوقات مشاهده می2021و همکاران،  6)یوسف زنان نامناسب است

تمرکز    بازیکنان زنکنند تا  یم  یبازدر    یتیاحساسات جنس  شروع به تحریکمرد    کنانی، بازدهند از دست می زن    کنانیباز

که    به ویژه زمانی  شود،یم به آنها نگاه    ردستیزبه عنوان    یمعمول  یهادر ورزش  بسیاری اوقات  زنان  خود را  از دست بدهند.

 (. 2016و همکاران،  7)شن  شودیم سهیبا ورزشکاران مرد مقا شانیو دستاوردها هاییتوانا

و   محتوا  کمبودب،  نامناس  ی آموزش و آگاه  مقوله فرعی  سهنام گرفت که شامل    یآموزش  یهاچالش  یاصل  مقوله  پنجمین

بود.  فقدان استعداد  یافته  پرورش  تحقیقات  این  نتایج  با  )  یعسگر ها  همکاران  سبتان(1400و   ،8  ( همکاران  و  2022و   )
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از افراد   یاریبسکنند  در تحقیق خود بیان می(  1400و همکاران )  یعسگر  باشد.( همسو می2017و همکاران )  1هیملستین 

کرونا   یریگهمهدر دوران  نهیغلبه بر کسالت، استرس و اضطراب قرنط یبرا یاز سرگرم دیجد  یرا نوع  کیالکترون یهاورزش 

)  افتند ی همکاران  و  سبتان  تحقیق  نتایج  نداشتند.   زمینه  این  در  مناسبی  آموزش  داد  2022اما  نشان  مرب(  در    یگریکه 

آینده   ی هاورزش  در  و    الکترونیکی  داشت  نخواهد  آنچنانی  اولپیشرفت  مراحل  باق  هیدر  توسعه   ازی ن  . ماندیم   ی خود  به 

دارد  یکیالکترون  یهاورزش  یگریمرب  یبرا  یی استانداردها است  .  وجود  نیاز  مربهمچنین  و    یهاتیموقع  ان،ینقش  مختلف 

مهارت شودآنها    یالزامات  درک  چالشبهتر  ساعت  ییها.  باز  ن،یتمر  یطولان  یهامانند  روان  کنان،ینگرش  سا  یاسترس   ریو 

نیاز به آموزش مناسب دارد که به ویژه در کشورهای در حال توسعه کمتر کمر و مچ  ی دگیدبیمانند آس ی سلامت ی هاینگران

بازی    یاعتماد به نفس، مشکل در اجرا  مانند یمسائل  ( در تحقیق خود به2017هیملستین و همکاران )شود.  به آنها توجه می

  یی ، توانا3آزار   تیریو مد  2ی و کج خلقی اپ یاشتباهات پ   ماتی صمتگذشته،    یعملکردها  ی، تمرکز بر روبودن  تحت فشاردر زمان  

ی اشاره  محدود از باز  درکارتباط ناکارآمد و    م،یعدم اتکا به ت  ،یناکاف   یو ذهن  یجسم  یاحساسات، آمادگ  میمحدود در تنظ

 ی دارد. ذهن یهاآموزش مهارتکند که نیاز به می

و    روان  سلامتی،  فشار جسمان  سه مقوله فرعینام گرفت که شامل    یو تندرست  یسلامت  یهاچالش  یاصل  مقوله  ششمین

یافته  بود.   ی اجتماع   سلامت نتایج تحقیقات  این  (،  2019و همکاران )  5فرانسیسکو (، دی2018و همکاران )  4کانینگهام ها با 

دهد  می  ( نشان2018کانینگهام و همکاران )   همسو بود. نتایج    (2017و همکاران )   نیملستیهو  (  2000)  6ن یو هان  نیراگل

. در این راستا نتایج ارتباط وجود داردی  رفاه اجتماع   ی وروان-یمختلف سلامت جسم  پیامدهایو    یکیالکترون  یهاورزش   نیب

چشم    یخستگ  یکیورزشکاران ورزش الکترون  در بین  تی شکا   نیترعیشانشان داد  (  2019فرانسیسکو و همکاران )دی تحقیق  

(  %32( و درد دست )%36درد مچ دست )  یکید. ورزشکاران ورزش الکترونباشمی(  %42( و پس از آن درد گردن و کمر )56%)

. در  کنندیشرکت نم یبدن  نینوع تمر  چیچهل درصد از شرکت کنندگان در هدهد که تحقیق نشان میگزارش کردند. نیز را 

 ،یکیورزش الکترون  کنانیباز  جهیمراجعه کرده بودند. در نت  یپزشک  یهادرصد به مراقبت   2تنها    ،یمورد بررس  کنانیباز  انیم

و   نیملستیه از حد هستند. شیب تمرین و فعالیتاز  یناش  یهابیمستعد آس ،یسنت یهادرست مانند ورزشکاران در ورزش 

و    نیراگلو    است  دیمفورزش الکترونیک بسیار  اضطراب در رقابت    تیریمدکنند  در تحقیق خود بیان می(  2017همکاران )

گذارد، اضطراب یم  ریتأث  یشود بر عملکرد ورزشیکه تصور م  یهمه عوامل روانشناخت  نیاز بدر تحقیق خود  (  2000)  نیهان

عنوان به  الکترونیک  سلامتی در ورزش   ی اصل  مسائل  کند. عامل معرفی می  نیترمهم  را  پ های  سبک    یمنف  یامدهایشامل 

ساز، قرار مشکل یباز ای  یاختلالات خواب، خطر ابتلا به اختلال باز ،ی بدن تیتحرک و کاهش سطح فعالیبغیرفعال و    یزندگ

  جی، ترویرواقعیغ   ریتصاو  ،پردهبی  ی( است. محتوا ینامناسب )مانند فحش، خشونت، روابط جنس  یمعرض محتوا  رگرفتن د

 ،و همکاران  7بانای )  های ویدئویی وجود دارداز مواردی است که در بازی  و مصرف مواد مخدر  رسان آسیب  ای  زیانگنفرت  یرفتارها

 
1. Himmelstein 

2. going on tilt 

3. handling harassment 

4. Cunningham 

5. DiFrancisco 

6. Raglin & Hanin 
7. Bányai 
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ارائه اطلاعات موثق، آموزش و مشاوره در    یجسمان  سلامتدر    .(2022و همکاران،    2؛ چان2008  ،1س ی ؛ بارلت و هر2019

متعادل،    ییغذا  میرژرعایت    تیاهم  کنان،یباز  یسبک زندگتوجه به  مدت بر بدن و    یطولان  یباز  یاحتمال  یمنف  یامدهایمورد پ 

خو و  مناسب،  ورزش  محرکاب  از  استفاده  خطرات  مورد  در  اطلاعات  میهارائه  کمکا  بسیار  )کزاکوکننده  تواند  و    3باشد 

خاص، آموزش و مشاوره در مورد علائم و    اتبر شواهد در مورد خطر  ی ارائه اطلاعات مبتنی  روان  سلامت (. در  2023همکاران،  

اعت  نهیگز الکترون  کنانیباز  یبرا  اد یدرمان  ارائه اطلاعات در مورد کمک  یکیورزش  نیازو  باز  های مورد  ها و در طول یدر 

نامناسب و به حداقل رساندن اثرات نامطلوب    یمحتوا  رو شدن باچگونگی روبه  یبرا  افراد  یآماده سازمهم است.    دادها یرو

کمکمی  ییویدی و  یهایباز بسیار  همکاران،  تواند  و  )کزاکو  باشد  امکان(.  2023کننده  و  ورزش نیازسنجی  های  سنجی 

رشته ورزشی در ایران بسیار مهم است. باید مشخص شود که در ورزش الکترونیک   یک  عنوان  به  شدن  الکترونیک برای مطرح

ها و ذینفعان حاضرند برای چه مواردی هایی علاقه بیشتری وجود دارد.  سازمانهایی وجود دارد و به چه بخشچه خواسته 

پیشنهاداتی در این    کیتوسعه ورزش الکترون  ی هاچالشهای تحقیق و   هزینه کنند و بودجه در نظر بگیرند. با توجه به یافته

ک قرار گیرد. با  ها و افراد فعال در حوزه ورزش الکترونیگردد تا در صورت لزوم مورد استفاده مدیران، سازمانبخش ارائه می

  شنهاد یپ توان نتیجه گرفت رویکرد آموزشی مناسبی در کشور برای ورزش الکترونیک وجود ندارد؛ لذا  ها میتوجه به یافته

الکترونیک در مدارس و دانشگاه تدوین و نگارش شود و دوره  شودیم برای ورزش  های آموزشی مناسب  سرفصل مناسبی 

شود به  پیشنهاد می  های ساختاریی تحقیق و وجود چالشهاافتهیبا توجه به  براساس این سرفصل برگزار شود. همچنین  

 ی صورت گیرد. الگوبردار حوزه ورزش الکترونیک موفق در پیشرو و  یاز کشورها ورزش الکترونیکجوان بودن دلیل 

  مقاله امیپ
حوزه   نیپرداخت و نشان داد که ا  کیتوسعه ورزش الکترون  یهاچالش  ییبه شناسا  ،یو اکتشاف  یفیک  کردیپژوهش با رو  نیا

  ی ( و شانزده چالش فرع یو سلامت   یآموزش  ، یاجتماع -یفرهنگ   ،یساختار  ، یاقتصاد  ،یرساختی)ز  یبا شش دسته چالش اصل

 .ورزش است نیرفع موانع توسعه ا یمناسب برا ی تیریمد ی هابرنامه نیضرورت تدو انگریب جیروست. نتاروبه

   ملاحظات اخلاقی

و   افتندیها حضور  آگاهانه در مصاحبه   تیکنندگان با رضاشده است؛ مشارکت  تیرعا  یملاحظات اخلاق یپژوهش تمام   نیدر ا

اطلاعات و ناشناس ماندن    ی محرمانگ  نیشد. همچن  حیآنان تشر  یها برااز آغاز پژوهش هدف و نحوه استفاده از داده  شیپ 

 به کار گرفته شد.   ی و پژوهش ی اهداف علم یشده صرفاً برایگردآور یهاو داده دیگرد نیافراد تضم تیهو

  مشارکت نویسندگان

 یاحمد محمود:  یپردازدهیا

 خالد بدر دحدوحها:  داده یآورجمع

 یقربان نیمحمدحسها:  داده لیتحل

 خالد بدر دحدوحنوشتن مقاله: 

 ی قربان نیمحمدحس:  شیرایو و ینیبازب

 
1. Barlett & Harris 

2 Chan 

3. Czakó 
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 خالد بدر دحدوح  :اتیمرور ادب

 یاحمد محمود  پروژه:  ریمد

  تعارض منافع

 .بنابر اظهار نویسندگان، این مقاله تعارض منافع ندارد

 تشکر و قدردانی 
نمودند.    یتوجه  انیها، کمک شامصاحبه   لیاست که در تکم  کی ورزش الکترون  پژوهش حاضر مرهون همکاری متخصصان

 . ندینما یمو تشکر  ریتقد مانهیهمکاری صماین از   پژوهشگران
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