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Abstract 

Introduction and Aim: Gaming is not simply a competitive activity, but a 

psychological experience which motivation, stress, and social identity play a role in it. 

Therefore, investigating and researching about the characteristics of professional gamers 

helps to better understand this group. As a result, the aim of this research was investigate 

the phenomenology of motivation, stress, and social identity of professional gamers. 

Methodology: This study was a descriptive from type of review. The research 

population was all research related to the research field in Scopus, PubMed, Web of 

Science, PsycINFO, and Google Scholar databases between 2020 to 2025 years. Number 

of 52 articles after reviewing the inclusion criteria were selected as a sample. The data of 

this study were collected by taking notes from the articles and analyzed using thematic 

analysis. 
Findings: The results of the present research indicated that the motivation of 

professional gamers included intrinsic motivation (desire to mastery, challenge, and 

enjoyment from game) and extrinsic motivation (fame, income, and social acceptance), 

the stress of professional gamers included health threatening (competitive stress, media 

pressure, long-term exercises, and performance anxiety) and health protective 

(mindfulness, social support, and resilience), and the social identity of professional 

gamers included belonging to teams, virtual communities, and media interactions. 

Conclusion: According to the results of this study, professional gamers had 

characteristics in terms of motivation, stress, and social identity that their interaction 

shows a dynamic pattern of professional growth and psychological adjustment. As a 

result, to improve the characteristics of professional gamers, it is necessary to design 

educational, supportive, and psychological intervention programs based on the 

combination of motivation, stress, and social identity characteristics. 
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Extended Abstract 

Introduction and Aim 

The growth of the digital gaming industry, especially 

in the form of international electronic competitions, 

continues at a remarkable pace, and millions of 

gamers and viewers from all over the world are 

involved in it; so much so that many viewers follow 

professional gamers as cultural role models and even 

digital heroes (Su et al., 2025). Today, professional 

gaming is not just an activity for entertainment and 

recreation, but has become a tool for building and 

redefining social status, reputation, and a sense of 

worth (Cote et al., 2023). The difference between 

professional and recreational gaming lies in the level 

of psychological and social involvement of gamers. 

People who play recreationally are more likely to seek 

pleasure, entertainment, and leisure, while 

professional gamers are involved in competition with 

strict rules, long practices, and external expectations 

(Fayyaz et al., 2025). Professional gamers are not only 

content producers, but also actors who participate in a 

network of meaning-making, symbolic capital, and 

digital identity systems (Cook et al., 2023). 

In the past decades, games and professional gamers 

have been studied from various perspectives, 

including physiological, cognitive, social, emotional, 

and cultural. In terms of psychologically, professional 

gaming is a complex situation in which gamers are 

simultaneously exposed to internal and external 

motivations, multiple stresses from competition, and 

social pressure (Ahn & Kim, 2024). Self-determination 

theory provides a framework for understanding the 

behaviors of professional gamers. According to this 

theory, basic human needs include autonomy, 

competence, and relatedness, and when these needs 

are satisfied in a professional gaming environment, 

intrinsic motivation is enhanced, but when exposed to 

external pressures or excessive stress, intrinsic 

motivation becomes extrinsic and the gaming 

experience is accompanied by anxiety (Fayyaz et al., 

2025). In professional gamers, motivation is directed 

towards achieving success, fame, and financial 

reward, creating a complex interplay between intrinsic 

motivations such as mastery and skill and extrinsic 

motivations such as social approval or income. The 

dual combination of intrinsic and extrinsic motivation 

sometimes leads to burnout and sometimes to 

satisfaction (Russell, 2025). 

Stress is one of the most prominent aspects of 

professional gamers’ lives. The pressure of 

competition, constant audience scrutiny, and the need 

to maintain high performance are all factors that 

contribute to their stress. In some studies, professional 

gamers’ stress has been compared to that of Olympic 

athletes and is almost equal, with the difference that 

professional gamers usually benefit from organized 

physical and psychological supports (Leis et al., 2024). 

According to the theory of coping strategies, stress is 

the result of an individual’s cognitive appraisal of the 

situation and the resources available for coping. When 

a gamer perceives a competitive situation as 

threatening, stress levels increase; however, if the 

same situation is perceived as a challenge, stress can 

be transformed into positive motivation (Palanichamy et 

al., 2020). Gamers' stress eventually causes them to 

burn out, and in recent years, gamer burnout has been 

widely studied, and this issue is not only caused by 

the pressure of training, but also by media pressures 

and expectations (Russell, 2025). 

In recent decades, attention to professional gaming 

and electronic gaming has grown significantly 

compared to the past and has become one of the most 

prominent manifestations of digital culture and a 

lifestyle. Although video games were initially 

designed for entertainment purposes, today they have 

become a billion-dollar industry in which gamers 

view it not only as a pastime, but also as a job, 

profession, competition, and social identity (Behnke et 

al., 2022). From a social psychology perspective, social 

identity in professional gamers can have contradictory 

effects and consequences, and on the one hand, 

belonging to a group increases social support, 

motivation, and a sense of meaning, but on the other 

hand, the pressure to maintain a group image or fan 

expectations can lead to stress and anxiety (Sharpe & 

Birch, 2024). In addition to the individual dimensions of 

gaming, games have social and cultural dimensions. 

Games and their virtual space have created networks 

of identity and meaning in which gamers represent 

themselves in the form of groups, teams, or nations, 

which has given rise to concepts such as cultural 

capital and digital social identity (Su et al., 2025). 

Gaming is not simply a competitive activity, but a 

psychological experience which motivation, stress, 

and social identity play a role in it. Therefore, 

investigating and researching about the characteristics 

of professional gamers helps to better understand this 

group. As a result, the aim of this research was 

investigate the phenomenology of motivation, stress, 

and social identity of professional gamers. 

Methodology 
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This study was a descriptive from type of review. The 

research population was all research related to the 

research field in Scopus, PubMed, Web of Science, 

PsycINFO, and Google Scholar databases between 

2020 to 2025 years. Number of 52 articles after 

reviewing the inclusion criteria were selected as a 

sample. 

Inclusion criteria included publication of relevant 

articles between 2020 and 2025 in reputable scientific 

databases, related to one of the three areas of 

motivation, stress, and social identity in professional 

gamers, using qualitative, phenomenological, and 

mixed methods in analyzing professional gamers' 

experiences, and presenting empirical or interpretive 

results about lived experiences and psychological 

factors related to gaming and professional gaming. 

Also, exclusion criteria included research related to 

gamers and recreational games with the general 

population of players, systematic reviews without 

interpretive content, non-scientific reports from blogs 

and news reports, and articles related to technical, 

managerial, and business reviews of e-sports. 

The data of this study were collected by taking notes 

from the articles and analyzed using thematic 

analysis. 

Findings 

The results of the present research indicated that the 

motivation of professional gamers included intrinsic 

motivation (desire to mastery, challenge, and 

enjoyment from game) and extrinsic motivation 

(fame, income, and social acceptance), the stress of 

professional gamers included health threatening 

(competitive stress, media pressure, long-term 

exercises, and performance anxiety) and health 

protective (mindfulness, social support, and 

resilience), and the social identity of professional 

gamers included belonging to teams, virtual 

communities, and media interactions. 

Discussion and Conclusion 

According to the results of this study, professional 

gamers had characteristics in terms of motivation, 

stress, and social identity that their interaction shows 

a dynamic pattern of professional growth and 

psychological adjustment. As a result, to improve the 

characteristics of professional gamers, it is necessary 

to design educational, supportive, and psychological 

intervention programs based on the combination of 

motivation, stress, and social identity characteristics. 
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پدیدارشناسی‌انگیزش،‌استرس‌و‌هویت‌اجتماعیای:‌بررسی‌‌گیمرهای‌حرفه  

 
 

 رانیا ن،یقزو ،یدانشگاه آزاد اسلام ن،یواحد قزو ،یو علوم ورزش یبدن تیگروه ترب ،یدکتر یدانشجو: یمریم احمد. 1

 رانیا ن،یقزو ،یدانشگاه آزاد اسلام ن،یواحد قزو ،یو علوم ورزش یبدن تیگروه ترب ار،یاستاد: *. نیما ماجدی2

 رانیا ن،یقزو ،یدانشگاه آزاد اسلام ن،یواحد قزو ،یو علوم ورزش یبدن تیگروه ترب ار،یاستاد: . اکرم السادات حسینی سمنانی3

 nima.majedi@gmail.ycomنویسنده مسئول:  *ایمیل

 
 24/08/1404انتشار:  13/08/1404پذیرش:  12/07/1404بازنگری:  01/04/1404دریافت: 

 چکیده

استرس و هویت شناختی است که در آن انگیزش،  ای روان ازی صرفاً فعالیتی رقابتی نیست، بلکه تجربهب هدف:مقدمه‌و‌

تر این گروه کمک ای به شناخت به های گیمرهای حرفه ررسی و پژوهش درباره ویژگیاجتماعی نقش دارند. بنابراین، ب

 ای بود. ، هدف این پژوهش بررسی پدیدارشناسی انگیزش، استرس و هیوت اجتماعی گیمرهای حرفهکند. در نتیجه می

‌شناسی‌روش در  های مرتبط با حیطه پژوهش ی بود. جامعه پژوهش همه پژوهشمطالعه توصیفی از نوع مروراین :

الی  2020های  سال بین Google Scholarو  Scopus ،PubMed ،Web of Science ،PsycINFOهای  پایگاه

با  های این مطالعه عنوان نمونه انتخاب شدند. داده های ورود به مطالعه به از بررسی ملاکمقاله پس  52بودند. تعداد  2025

 روش تحلیل مضمون تحلیل شدند. ها گردآوری و با برداری از مقاله روش یادداشت

نگیزش درونی )میل به تسلط، چالش و اای شامل  ر حاکی از آن بود که انگیزش گیمرهای حرفهپژوهش حاض جینتا‌:ها‌افتهی

ای شامل تهدیدکننده سلامت  حرفه لذت از بازی( و انگیزش بیرونی )شهرت، درآمد و پذیرش اجتماعی(، استرس گیمرهای

آگاهی،  کننده سلامت )ذهن مدت و اضطراب عملکردی( و محافظت های طولانی ای، تمرین )استرس رقابتی، فشار رسانه

های  ها، جوامع مجازی و تعامل ای شامل تعلق به تیم آوری( و هویت اجتماعی گیمرهای حرفه حمایت اجتماعی و تاب

 ای بود. رسانه

بودند از نظر انگیزش، استرس و هویت اجتماعی هایی  ای دارای ویژگی گیمرهای حرفه، این مطالعهطبق نتایج ‌:یریگ‌جهینت

در نتیجه، برای بهبود  دهد. شناختی آنها را نشان می ای و سازگاری روان که تعامل آنها الگوی پویایی از رشد حرفه

های  شناختی بر اساس ترکیب ویژگی ای آموزشی، حمایتی و روان های مداخله ای طراحی برنامه های گیمرهای حرفه ویژگی

 .انگیزش، استرس و هویت اجتماعی ضروری است

 

 .ای، انگیزش، استرس، هویت اجتماعی بازی، گیمرهای حرفه کلیدواژگان:

 

 CC BY-NC)گواهی  صورت دسترسی آزاد مطابق با انتشار این مقاله به. تمامی حقوق انتشار این مقاله متعلق به نویسنده است 1404 ©: مجوز و حق نشر

 .صورت گرفته است (4.0

 
‌

‌استناددهی احمدی، مریم؛ ماجدی، نیما و  :نحوه

گیمرهای (. 1404. )حسینی سمنانی، اکرم السادات

پدیدارشناسی انگیزش، استرس و ای: بررسی  حرفه

، انگیزش، رفتار و سلامت شناسی روان. هویت اجتماعی

3(3 ،)11-1. 

  

http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0
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https://orcid.org/0009-0007-4123-5833
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 مقدمه

المللی  های بین ویژه در قالب مسابقه های دیجیتال به رشد صنعت بازی

ها گیمر و بیننده  الکترونیکی با شتاب چشمگیری ادامه دارد و میلیون

ها،  طوری که بسیاری از بیننده از سراسر جهان درگیر آن هستند؛ به

عنوان الگوهای فرهنگی و حتی قهرمان  ای را به گیمرهای حرفه

ای  حرفه گیمامروزه،  (.Su et al., 2025کنند ) میبال دیجیتال دن

صرفاً فعالیتی برای سرگرمی و تفریح نیست، بلکه تبدیل به ابزاری 

برای ساخت و بازتعریف جایگاه اجتماعی، شهرت و حس 

ای،  در بازی و گیم حرفه (.Cote et al., 2023)ارزشمندی شده است 

ای  ای شدن به معنای رسیدن به نقطه دستیابی به حرفه یا تحقق حرفه

است که گیمر در هماهنگی کامل میان شناخت، احساس و عمل قرار 

شدید و فشار روانی گیرد که حفظ این وضعیت در شرایط رقابتی 

 & Vealeyباشد ) میمستلزم سطح بالایی از تمرکز و مهارت 

Wright, 2023.) ای و تفریحی در سطح  تفاوت بین گیم حرفه

صورت  باشد. افرادی که به درگیری روانی و اجتماعی گیمرها می

دنبال لذت، سرگرمی و فراغت هستند،  کنند بیشتر به تفریحی بازی می

گیرانه،  درگیر رقابت با قواعد سخت ای در حالی که گیمرهای حرفه

 ,.Fayyaz et alبیرونی هستند ) های طولانی و انتظارهای تمرین

ای بازتابی از  شناختی، بازی و گیم حرفه از دیدگاه جامعه (.2025

های فرهنگی و اقتصادی است. امروزه، گیم  تغییرهای کلان در نظام

ای با ترکیب سرگرمی، نمایش و رقابت نوعی اقتصاد فرهنگی  حرفه

اصلی را ایفا  ایجاد که در آن ارزش نمادین و سرمایه اجتماعی نقش

ای نه تنها  (. گیمرهای حرفهCzako et al., 2023کند ) می

ای  باشند که در شبکه تولیدکنندگان محتوا هستند، بلکه کنشگرانی می

از معناسازی، سرمایه نمادین و نظام هویتی دیجیتال مشارکت دارند 

(Cook et al., 2023.) 

از منظرهای ای  ها و گیمرهای حرفه های گذشته، بازی در دهه

گوناگون از جمله فیزیولوژیکی، شناختی، اجتماعی، هیجانی و 

شناختی، گیم  فرهنگی مورد بررسی قرار گرفتند. از لحاظ روان

ای نوعی وضعیت پیچیده است که در آن گیمر همزمان در  حرفه

های متعدد ناشی از  های درونی و بیرونی، استرس معرض انگیزش

نظریه  (.Ahn & Kim, 2024ر دارد )رقابت و فشار اجتماعی قرا

ای  گری چارچوبی برای فهم رفتارهای گیمرهای حرفه خودتعیین

کند. بر اساس این نظریه، نیازهای اساسی انسان شامل  فراهم می

خودمختاری، شایستگی وارتباط است و هنگامی که این نیازها در 

شوند، انگیزش درونی تقویت  ای ارضاء می محیط بازی حرفه

گردد، اما زمانی که تحت فشارهای بیرونی یا استرس مفرط قرار  می

گیرد، انگیزش درونی به انگیزش بیرونی تبدیل و تجربه بازی با 

ها حاکی از  (. بررسیFayyaz et al., 2025گردد ) اضطراب همراه می

ای، رضایت از بازی و تعهد به  آن است که در میان گیمرهای حرفه

ه میزان زیادی به احساس کنترل شخصی، ای ب ادامه مسیر حرفه

حمایت اجتماعی و پذیرش از سوی جامعه گیمرها وابسته است 

(Delello et al., 2025 .)ای، انگیزش به سوی  در گیمرهای حرفه

شود و این  دستیابی به موفقیت، شهرت و پاداش مالی هدایت می

و مهارت  های درونی مانند تسلط ای میان انگیزه موضوع تعامل پیچیده

کند.  های بیرونی مانند تایید اجتماعی یا درآمد ایجاد می و انگیزه

نجر به فرسودگی و ترکیب دوگانه انگیزش درونی و بیرونی گاه م

 (.Russell, 2025شود ) گاه منجر به رضایت می

ای  های زندگی گیمرهای حرفه ترین جنبه استرس یکی از پررنگ

مخاطبان و نیاز به حفظ عملکرد در است. فشار رقابت، نظارت دائمی 

سطح بالا همه از عوامل ایجاد استرس در آنها هستند. در برخی 

ای با استرس ورزشکاران المپیکی  ها، استرس گیمرهای حرفه پژوهش

ای معمولاً  مقایسه و تقریبا برابر بوده، با این تفاوت که گیمرهای حرفه

 Leis etقرار دارند ) یافته های جسمی و روانی سازمان فاید حمایت

al., 2024.) ای، استرس نتیجه  بر اساس نظریه راهبردهای مقابله

ارزیابی شناختی فرد از موقعیت و منابع در دسترس برای مقابهل است. 

کند، سطح استرس  وقتی گیمر شرایط رقابتی را تهدیدآمیز تلقی می

دراک عنوان یک چالش ا یابد؛ اما اگر همان موقعیت به افزایش می

 Palanichamy) تواند به انگیزش مثبت تبدیل گردد شود، استرس می

et al., 2020 .)های شخصیتی گیمرها بر نحوه  تفاوت در ویژگی

گذارد و افزون بر آن، گیمرهای  واکنش آنها بر استرس تاثیر می

آگاهی و توانمندی بازسازی شناختی معمولاً  های ذهن دارای مهارت

کنند  استرس و اضطراب رقابتی را تجربه میتری از  سطوح پایین

(Mancl et al., 2023.) ای مفهومی  استرس در گیمرهای حرفه

چندوجهی است که هم به فشارهای روانی و هیجانی ناشی از رقابت 

های جسمی و اجتماعی گیمرها در مسیر  اشاره دارد و هم به چالش
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ی محوری و ای شدن و بر همین اساس استرس یکی از متغیرها حرفه

 ,.Leis et al) باشد ای می کلیدی در پژوهش بر روی گیمرهای حرفه

شود و در  استرس گیمرها به مرور سبب فرسودگی آنها می(. 2024

طور گسترده مورد بررسی قرار  های اخیر، فرسودگی گیمرها به سال

باشد، بلکه  ها می گرفته است که این مسئله نه تنها ناشی از فشار تمرین

 (.Russell, 2025ست )ای نیز ه ی از فشارها و انتظارهای رسانهناش

ای و بازی الکترونیکی در  های اخیر توجه به بازی حرفه در دهه

های بارز  مقایسه با گذشته رشد چشمگیری داشته و به یکی از جلوه

شده است. با  زندگی تبدیل عنوان یک سبک فرهنگ دیجیتال و به

در ابتدا با هدف سرگرمی طراحی شدند، اما های ویدیوئی  اینکه بازی

امروزه به صنعتی میلیارد دلاری تبدیل شدند که گیمرها در آن نه 

عنوان شغل، حرفه، رقابت و  عنوان تفریح و سرگرمی، بلکه به فقط به

منظر از  (.Behnke et al., 2022کنند ) هویت اجتماعی به آن نگاه می

تواند  ای می در گیمرهای حرفه شناسی اجتماعی، هویت اجتماعی روان

آثار و پیامدهای متناقضی داشته باشد و از یک سود تعلق به گروه 

شود، اما  موجب افزایش حمایت اجتماعی، انگیزش و احساس معنا می

از سوی دیگر فشار برای حفظ تصویر گروهی یا انتظارهای هواداران 

 ,Sharpe & Birch) تواند به استرس و اضطراب منجر گردد می

ای، هویت نه تنها جنبه فردی،  (. در محیط بازی و گیم حرفه2024

بلکه جنبه جمعی و گروهی نیز دارد و گیمرها از طریق برند شخصی 

کنند و برای خود  ای خود، جایگاهی در جامعه پیدا می و حضور رسانه

در کنار ابعاد  (.Cook et al., 2023نمایند ) ارزش نمادین کسب می

ها و  ها دارای ابعاد اجتماعی و فرهنگی هستند. گیم گیم فردی گیم،

هایی از هویت و معنا شدند که  فضای مجازی آن باعث ایجاد شبکه

ها بازنمایی  ها و یا ملت ها، تیم در آن گیمرها، خود را در قالب گروه

کنند که این امر باعث ایجاد مفاهیمی مانند سرمایه فرهنگی و  می

این پدیده  (.Su et al., 2025شود ) ل میهویت اجتماعی دیجیتا

شدت نزدیک  شده که مرز میان بازی و کار، سرگرمی و حرفه به سبب

ای شکل گیرد. در این  شود و اصطلاحی مانند زندگی دیجیتالی حرفه

شرایط، گیمر نه فقط درگیر فعالیت فیزیکی رقابتی است، بلکه درگیر 

ایه فرهنگی و فشار روانی های اجتماعی، سرم نظامی از معانی، تعلق

دهند  ه در کنار هم ساختار هویت او را شکل میمباشد که ه می

(Zhong et al., 2022.) 

های دیجیتال و  با وجود رشد چشمگیر پژوهش در زمینه بازی

های مهمی در ادبیات علمی وجود دارد و  الکترونیکی، هنوز شکاف

های تمرین،  ساعتها بر متغیرهای کمیّ مانند  بیشتر پژوهش

 های فیزیولوژیک و عملکرد گیمرها متمرکز شدند و کمتر شاخص

های گیمرها را از نظر درونی مورد بررسی قرار دادند. در  ویژگی

ای )یعنی آنچه که  های پدیدارشناسی گیمرهای حرفه نتیجه، جنبه

ای واقعاً در سطح ذهنی، شناختی و احساسی تجربه  گیمرهای حرفه

متر مورد توجه قرار گرفته است. افزون بر آن، بیشتر کنند( ک می

های  های قبلی بر جوامع غربی متمرکز بودند و احتمالاً تفاوت پژوهش

فرهنگی زیادی بین جامعه ایران با آنها وجود دارد. با توجه به مطالب 

ای  های بیشتر درباره گیمرهای حرفه شده، نیاز به انجام پژوهش مطرح

نگیزش، استرس و هویت اجتماعی است و تحلیل ویژه از نظر ا به

تر از اینکه چگونه  تواند به درک عمیق پدیدارشناختی آن می

ای معنا، هدف و تعلق را در دنیای دیجیتال و مجازی  گیمرهای حرفه

کنند، کمک نماید. با توجه به خلأهای ذکرشده و از  تجربه می

ای  که تجربهبازی صرفاً فعالیتی رقابتی نیست، بلآنجایی که 

شناختی است که در آن انگیزش، استرس و هویت اجتماعی  روان

، هدف این پژوهش بررسی پدیدارشناسی انگیزش، ش دارندنق

 ای بود. استرس و هیوت اجتماعی گیمرهای حرفه

 شناسی‌روش

. مطالعه حاضر به دلیل این مطالعه توصیفی از نوع مروری بود

ای از روش  گیمرهای حرفه ها و پیچیدگی و چندوجهی بودن گیم

دهد تا  مروری استفاده کرد. پژوهش مروری به پژوهشگران اجازه می

شناسی، علوم اجتماعی،  های روان های پراکنده در حوزه یافته

های رسانه و علوم شناختی را به شکلی تفسیری و تحلیلی در  مطالعه

ای مند به ج کنار یکدیگر قرار دهد. این روش برخلاف مرور نظام

های  دنبال درک کیفی از مضمون تاکید بر کمّیت و مقایسه آماری به

مفهومی و الگوهای پدیدارشناختی تجربه انسانی تمرکز دارد. از 

های انگیزشی،  ای شامل مولفه آنجایی که تجربه گیمرهای حرفه

شود، لذا  هیجانی و هویتی است که در قالب زبان و روایت بیان می

ی از نوع مروری بهترین راه برای فهم عمیق این انتخاب ریکرد توصیف

های مرتبط با حیطه  . جامعه پژوهش همه پژوهشباشد پدیده می

 Scopus ،PubMed ،Web ofهای  پژوهش در پایگاه



 1-11،‌صفحات‌3،‌شماره‌3شناسی‌انگیزش،‌رفتار‌و‌سلامت،‌دوره‌‌روان
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Science ،PsycINFO  وGoogle Scholar های  بین سال

در  2025الی  2020های  زمان پژوهش، سال بودند. 2025الی  2020

ای  های در حوزه گیمرهای حرفه شد تا جدیدترین پژوهش گرفتهنظر 

های مذکور برای  مورد بررسی و پژوهش قرار گیرد. علاوه بر پایگاه

اطمینان از جامعیت پژوهش برخی منابع علمی معتبر داخلی و 

های الکترونیکی نیز  های پژوهشی مراکز تخصصی ورزش گزارش

ها از  ای انتخاب مقالهمورد بررسی قرار گرفت. در این پژوهش، بر

 Competitive Gaming ،Psychological های کلیدواژه

Well-Being ،Phenomenological Experience ،

Social Identity ،Stress ،Motivation ،E-Sports 

Athletes ،Professional Gamers  وGaming Lifestyle 

های ورود به  مقاله پس از بررسی ملاک 52استفاده شد که طبق آنها 

 عنوان نمونه انتخاب شدند. مطالعه به

 های های مرتبط بین سال های ورود به مطالعه شامل انتشار مقاله ملاک

های علمی معتبر، مرتبط با یکی از سه  در پایگاه 2025الی  2020

ای،  گیمرهای حرفه حوزه انگیزش، استرس و هویت اجتماعی در

های کیفی، پدیدارشناسی و ترکیبی در تحلیل  استفاده از روش

ای و ارائه نتایج تجربی یا تفسیری درباره  های گیمرهای حرفه تجربه

ای  شناختی مرتبط با بازی و گیم حرفه های زیسته و عوامل روان تجربه

های  های خروج از مطالعه شامل پژوهش همچنین، ملاک بودند.

های تفننی با جمعیت عمومی بازیکنان،  تبط با گیمرها و بازیمر

های غیرعلمی  مند بدون محتوای تفسیری، گزارش مرورهای نظام

های مرتبط با بررسی فنی،  های خبری و مقاله ها و گزارش وبلاگ

 های الکترونیکی بودند. مدیریتی و تجاری ورزش

های  در پایگاههای مذکور  در مرحله نخست با توجه به کلیدواژه

مقاله یافت شد که پس از حذف موارد تکراری  287ذکرشده تعداد 

ها  ماند. در مرحله بعد، چکیده و مقدمه مقاله مقاله باقی 196تعداد 

پوشانی  توسط دو پژوهشگر مستقل از یکدیگر بررسی شدند تا از هم

مفهومی و تطابق با هدف پژوهش اطمینان حاصل شود و در این 

مقاله به دلیل تمرکز صرف بر بازیکنان تفننی یا متغیرهای  79مرحله 

گیری حذف شدند. در  غیرمرتبط مانند هوش هیجانی و سبک تصمیم

ها از  ها مرور و در نهایت پس از بررسی مقاله مرحله بعد، کل مقاله

های  مقاله مرتبط با حوزه 52نظر مرتبط بودن یا نبودن، تعداد 

های  ناسی دیجیتال و پدیدارشناسی ورزشش شناسی بازی، جامعه روان

 عنوان منابع نهایی پژوهش حاضر انتخاب شدند. الکترونیکی به

ها گردآوری و  برداری از مقاله های این مطالعه با روش یادداشت داده

برای این منظور، ابتدا متن هر  با روش تحلیل مضمون تحلیل شدند.

فاهیم کلیدی و کدهای صورت کامل چندین بار مطالعه تا م مقاله به

اولیه آن استخراج شوند و سپس این کدها در قالب مضامین فرعی و 

بندی شدند. در این پژوهش برای افزایش اعتبار  مضامین اصلی طبقه

صورت دو نفری انجام و اختلاف نظر  ها، مراحل کدگذاری به تحلیل

های  لهبین آنها از طریق بحث و اجماع رفع گردید. اعتبار و روایی مقا

های کیفی  های استاندارد ارزیابی پژوهش مرورشده بر اساس شاخص

و مرور روایی بررسی شد. معیارهای مورد استفاده شامل وضوح سوال 

ها، توصیف زمینه فرهنگی و  پژوهش، شفافیت روش گردآوری داده

ها و دقت در تفسیر پدیدارشناسی بودند. لازم به ذکر  اجتماعی نمونه

شناختی بود، اما محتوای  که مقاله فاقد شفافیت روش است در صورتی

ها با احتیاط وارد تحلیل شدند و تلاش  نظری ارزشمندی داشت، داده

 های احتمالی اجتناب گردد. شد تا از سوگیری

‌ها‌یافته

ای  پژوهش حاضر، مطالعه انگیزش در گیمرهای حرفه اولین محور

عنوان نیروی محرک رفتار  است و انگیزش در این زمینه نه تنها به

های  کند و علاوه بر آن بازتابی از پویایی ها عمل می فردی در رقابت

طور  باشد. به فرهنگی، اجتماعی و اقتصادی جامعه دیجیتال معاصر می

انگیزش درونی و انگیزش بیرونی کلی، انگیزش شامل دو بخش 

میل به تسلط، چالش و لذت از بازی است. انگیزش درونی شامل 

شدگی در بازی  ای اغلب از تجربه غرق گیمرهای حرفه د.نباش می

کنند و استفاده از  ترین دلیل ادامه فعالیت خود یادمی عنوان اصلی به

ایش عنوان راهکارهای افز تصویرسازی ذهنی و تمرکز ذهنی به

ها  شوند. این یافته نفس و انگیزش درونی گیمرها مطرح می اعتمادبه

دهند که انگیزش درونی نه تنها به حس لذت از بازی منجر  نشان می

شود، بلکه مستقیماً بر عملکرد شناختی و روانی گیمرها تاثیر  می

شهرت، درآمد و پذیرش گذارد. در مقابل، انگیزش بیرونی شامل  می

د. با رشد سریع صنعت بازی و تبدیل آن به اقتصادی نباش می اجتماعی

چندمیلیاردی بسیاری از گیمرها، انگیزه خود را ترکیبی از میل به 
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دانند. یکی از مباحث مهم در بحث  رقابت و دستیابی به شهرت می

ای تعادل میان انگیزش درونی و بیرونی  انگیزش در گیمرهای حرفه

گیرد،  ا بیشتر از درون سرچشمه می. گیمرهایی که انگیزش آنهاست

کنند و احتمال  معمولاً احساس رضایت و تسلط بیشتری را گزارش می

باشد. در مقابل، گیمرهایی  ای در آنها بیشتر می تداوم در مسیر حرفه

ویژه آنهایی که در پی شهرت و  که انگیزه آنها عمدتاً بیرونی است به

ر رقابتی دچار کاهش درآمد هستند در مواجهه با شکست یا فشا

ای و  شوند. تفاوت میان گیمرهای حرفه انگیزه و اضطراب عملکرد می

تفننی در نوع و ساختار انگیزش به خوبی قابل مشاهده است. 

دنبال سرگرمی، تعامل اجتماعی غیررقابتی  گیمرهای تفننی معمولاً به

ای انگیزش خود  و فراغت ذهنی هستند، در حالی که گیمرهای حرفه

کنند. همچنین، گیمرهای  های بلندمدت و تعهد بنا می ا بر پایه هدفر

ای تمایل بیشتری به رفتارهای منظم، خودانضباطی و حفظ  حرفه

استانداردهای اخلاقی بازی دارند، در حالی که گیمرهای تفننی بیشتر 

کنند. نکته حائز اهمیت دیگر درباره  بر تجربه لحظه تمرکز می

نکه، چنین افرادی که دارای حساس کارآمدی ای ای گیمرهای حرفه

های مرتبط با بازی و گیم  شخصی و درک بالا از تسلط بر مهارت

باشند. به عبارت دیگر، گیمرهایی  تری می هستند، دارای انگیزش قوی

که توانایی خود را در یادگیری راهبردهای بازی و مدیریت 

ال بیشتر در مسیر کنند به احتم های دشوار بالا ارزیابی می موقعیت

در مجموع، انگیزش  دارند. تری برمی های باثبات ای خود گام حرفه

و  توان حاصل تعامل میان ساختارهای درونی ای را می گیمرهای حرفه

عوامل بیرونی اجتماعی دانست که ترکیبی از میل به تسلط، نیاز به 

نگ تأیید، لذت از بازی و تعلق اجتماعی که در بستر فناوری و فره

دهنده  دیجیتال شکل گرفته است. این الگوی پیچیده نه تنها توضیح

تواند مبنایی برای  ای است، بلکه می استمرار گیمرها در مسیر حرفه

شناختی، آموزشی و مدیریتی در گیمرهای  های روان طراحی مداخله

 های الکترونیکی باشد. ای بازی های حرفه ای و تیم حرفه

ای  دومین محور پژوهش حاضر، مطالعه استرس در گیمرهای حرفه

شود  ای این حوزه موجب می است. زیرا ماهیت رقابتی، فشرده و رسانه

ای از فشارهای روانی، هیجانی و جسمانی  گیمرها در معرض مجموعه

ها شامل استرس رقابتی، فشار  طور کلی، استرس بهقرار گیرند. 

باشند.  مدت و اضطراب عملکردی می نیهای طولا ای، تمرین رسانه

صورت مستمر در  ای به برخلاف گیمرهای تفننی، گیمرهای حرفه

هایی مانند فشار رقابت، نظارت عمومی، انتظارهای  معرض چالش

توانند سلامت  مدت قرار دارند که می های طولانی هواداران و تمرین

ها از بازی و  آنان را به شکل جدی تهدید کند. در بسیاری از پژوهش

عنوان ورزشی ذهنی با پیامدهای جسمی توصیف شده  ای به گیم حرفه

های روانی متناقض در جریان  است. زیرا فشار ذهنی شدید و حالت

ای بر بدن بازیکن بر  ها دارای آثار فیزیولوژیک قابل مشاهده رقابت

ه ای و انتظارهای عمومی نیز از منابع عمد فشار رسانه گذارد. جای می

شوند. در عصر پخش زنده  ای محسوب می استرس در گیمرهای حرفه

ای تحت  های اجتماعی، بازیکنان حرفه و حضور دائمی در شبکه

نظارت دائمی مخاطبان و طرفداران قرار دارند و هر اشتباه و شکستی 

یابد و گاهی با موجی از قضاوت و  ها بازتاب می به سرعت در رسانه

های طولانی تمرین موجب  همچنین، ساعت شود. انتقاد همراه می

ای مستلزم  گردد و گیمرهای حرفه خستگی شناختی و جسمی می

ها به بیش  ها و گیم های فشرده روزانه هستند که در برخی تیم تمرین

رسد و این وضعیت اغلب باعث اختلال در  از ده ساعت در روز می

اضطراب شود.  الگوی خواب و کاهش کیفیت زندگی بازیکنان می

ای است و  های شایع در میان گیمرهای حرفه عملکردی یکی از پدیده

کند که فرد به دلیل اهمیت بالای نتیجه،  این اضطراب زمانی بروز می

کند. به عبارت دیگر،  تمرکز خود را از فرآیند به پیامد منتقل می

های  اضطراب عملکردی موجب افزایش خطاهای شناختی و واکنش

ویژه در  و این پدیده به شود های رقابتی می در بازیآمیز  اضطراب

صورت زنده در حال تماشای بازی  هایی که مخاطبان به موقعیت

ای  هستند، وجود دارد. در مجموع، استرس در گیمرهای حرفه

شدت  ای به چندبعدی و پویا است و سلامت روان در گیمرهای حرفه

ای قرار دارد.  بلهدر تعامل با استرس رقابتی و سازوکارهای مقا

گیمرهایی که توانایی بالایی در تنظیم هیجان، خودآگاهی و 

شناختی دارند، هم عملکرد بهتری دارند و هم از  های روان مهارت

باشند. بنابراین، مدیریت استرس  کیفیت زندگی بالاتری برخوردار می

 ها، ناپذیر از آموزش عنوان بخشی جدایی ای باید به در گیمرهای حرفه

های  ای و تیم شناختی در گیمرهای حرفه سازی و پشتیبانی روان آماده

 های الکترونیکی باشد. ای بازی حرفه

سومین محور پژوهش حاضر، مطالعه هویت اجتماعی در گیمرهای 

ای نه تنها  ای است. در فضای دیجیتال معاصر، گیمرهای حرفه حرفه

ولیدکنندگان عنوان ت کنندگان محتوی، بلکه به عنوان مصرف به
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شوند. هویت گیمر در  فرهنگی و حاملان معناهای جدید شناخته می

این بستر مفهومی چندبعدی است که از تعامل میان فناوری فرهنگ، 

طور کلی، هویت  گیرد. به های اجتماعی شکل می رقابت و ارتباط

ای  های رسانه ها، جوامع مجازی و تعامل تعلق به تیماجتماعی شامل 

ها یک حس مشترک در گیمرها، هواداران،  . تعلق به تیمباشند می

ها و نمادهای مشترک یک  مربیان و حتی بینندگان است که با زبان

سازند. گیمرها از طریق مشارکت در  فرد را می فرهنگ منحصربه

کنند  جوامع آنلاین نوعی حس جمعی از معنا و هویت را تجربه می

نتی است. در چنین جوامعی که مشابه با احساس تعلق در جوامع س

مفاهیمی مانند همکاری، رقابت، وفاداری و شهرت جایگزین روابط 

شود. تعلق گروهی در جوامع مجازی ترکیبی از  فیزیکی سنتی می

ای خود را بخشی از یک  هویتی و تمایز است. بازیکنان حرفه هم

دانند و در عین حال از طریق سبک  گروه رقابتی یا برند خاص می

کنند.  ای تمایز خود را حفظ می ی، ظاهر دیجیتال و رفتار رسانهباز

هویت گیمر نه صرفاً محصول عملکرد فردی او، بلکه نتیجه فرآیند 

ای از  های دیجیتال است و گیمرهای حرفه پذیری درون شبکه جامعه

ها  تدریج هنجارها، زبان طریق مشارکت مستمر در فضاهای مجازی به

دهی  ها در شکل کنند. رسانه معه را درونی میهای مشترک جا و ارزش

ها  و بازنمایی هویت اجتماعی گیمرها نقش اساسی دارند. این رسانه

توانند با  ای می کنند که در آن گیمرهای حرفه بستری را فراهم می

ها بیننده ارتباط مستقیم برقرار کنند، هویت خود را بسازند و  میلیون

ها نقش زیادی در  ایجاد نمایند. رسانه ای از طرفداران وفادار جامعه

ای از  تثبیت و تضعیف هویت اجتماعی گیمرها دارند و بازنمایی رسانه

عنوان الگوهای موفقیت دیجیتال نشان  ای گاه آنان را به بازیکنان حرفه

عنوان افرادی منزوی و وابسته به فناوری به تصویر  دهد و گاه به می

اند به سردرگمی هویتی گیمرها منجر تو که این دوگانگی می کشد می

ای  عنوان پدیده ای به های حرفه ها و گیم گردد. در مجموع، بازی

آورند که در آن گیمرها نه تنها  فرهنگی بستری را فراهم می

گذارند، بلکه در حال  های رقابتی خود را به نمایش می مهارت

باشند.  میبازنویسی مرزهای هویت و جامعه در دنیای دیجیتال معاصر 

ای از عوامل  ای نتیجه درهم تنیدگی پیچیده هویت گیمرهای حرفه

شناختی، اجتماعی و فرهنگی است و این هویت در بستر جوامع  روان

شود و در تعامل  ها بازنمایی می گیرد و از طریق رسانه آنلاین شکل می

 یابد. با انگیزش و استرس معنا می

‌گیری‌بحث‌و‌نتیجه

مرز میان دنیای واقعی و مجازی به سرعت در حال در جهان امروز، 

های فرهنگ  ها یکی از بارزترین جلوه ها و گیم شدن است و بازی کم

دیجیتال و تجربه انسانی در عصر حاضر هستند. امروزه، گیمر فقط 

کند، بلکه علاوه بر آن، یک کارآفرین  فردی نیست که بازی می

و عضوی از جامعه  ای، یک ورزشکار، یک نماد فرهنگی رسانه

یابد. با  شود که در بستر فناوری معنا و هویت می فراملیّ محسوب می

ای  ها و نقش گیمرهای حرفه ها و گیم توجه به رشد روزافزون بازی

در جامعه و اهمیت بررسی انگیزش، استرس و هویت اجتماعی آنان، 

هدف این پژوهش بررسی پدیدارشناسی انگیزش، استرس و هیوت 

 ای بود. عی گیمرهای حرفهاجتما

ای شامل  های این پژوهش نشان داد که انگیزش گیمرهای حرفه یافته

انگیزش درونی )میل به تسلط، چالش و لذت از بازی( و انگیزش 

بنابراین، انگیزش  بیرونی )شهرت، درآمد و پذیرش اجتماعی( بودند.

های درونی و بیرونی بود که در  ای ترکیبی از انگیزش گیمرهای حرفه

سطح درونی میل به تسلط، چالش و لذت از بازی نیروی محرک 

ای شدن است. این انگیزش، احساس معنا و  پایداری در مسیر حرفه

شود که  دارد و موجب می خودارزشمندی را در گیمر نگه می

نی تمرین و فشارهای رقابتی را با هدفی روشن و قابل های طولا ساعت

دستیابی تحمل کند. در سطح بیرونی، شهرت، درآمد و پذیرش 

ای دارد. هر چه بازی  دهی رفتار حرفه اجتماعی نقش مهمی در جهت

های بیرونی  ای بیشتر به صنعت جهانی تبدیل شود، انگیزه حرفه

افکند، با این  سایه می گردد و گاه بر انگیزش درونی تر می پررنگ

شود، ترکیب متعادل دو انگیزش  حال آنچه موجب تداوم در مسیر می

تواند  خورد می درونی و بیرونی است؛ تعادلی که در صورت برهم

 منجر به فرسودگی، اضطراب و کاهش رضایت شود.

های دیگر این پژوهش نشان داد که استرس گیمرهای  همچنین، یافته

ای،  یدکننده سلامت )استرس رقابتی، فشار رسانهای شامل تهد حرفه

کننده  مدت و اضطراب عملکردی( و محافظت های طولانی تمرین

استرس  آوری( بودند. آگاهی، حمایت اجتماعی و تاب سلامت )ذهن
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ای گیمرها است و رقابت دائمی،  وجه گریزناپذیر زندگی حرفه

به حفظ عملکرد  ها و نیاز های فشرده، حضور مداوم در رسانه تمرین

ای همواره در وضعیت  شود که گیمرهای حرفه در سطح بالا باعث می

باش روانی قرار داشته باشند. این فشار روانی در بسیاری از  آماده

ای است، با این تفاوت که در  های فیزیکی حرفه موارد مشابه ورزش

شوند.  صورت همزمان درگیر می های دیجیتال، بدن و ذهن به بازی

ای باید در لحظه تصمیم بگیرند، به سرعت واکنش  مرهای حرفهگی

سردی خود را حفظ نمایند. این  نشان دهنده و در عین حال خون

های  دوگانگی میان فشار شناختی و کنترل هیجان از ویژگی

ای است. در چنین شرایطی توانایی  فرد بازی و گیم حرفه منحصربه

ای کارآمد  های مقابله مهارتوری از  تمرکز و بهرهبازسازی ذهنی، 

ای در کاهش استرس و افزایش سلامت و عملکرد  کننده نقش تعیین

ای مفهومی  ای دارد. سلامت روان در گیمرهای حرفه گیمرهای حرفه

ظریف و پیچیده است و بسیاری از گیمرها با وجود موفقیت بیرونی، 

درگیر اضطراب عملکرد، اختلال خواب و احساس پوچی هیجانی 

شود؛ یعنی  هستند. زندگی آنان تحت نظم رقابت و فناوری تعریف می

سازی. در این  پایان از تمرین، مسابقه، بازخورد و آماده ای بی چرخه

شود و فرد  رنگ می ای و خود شخصی کم میان، مرز میان خود حرفه

 گردد. ای و هویتی خود غرق می گاه در نقش رسانه

ین پژوهش نشان داد که هویت های دیگر ا علاوه بر آن، یافته

ها، جوامع مجازی و  ای شامل تعلق به تیم اجتماعی گیمرهای حرفه

ای بیشتر در یک جامعه  گیمرهای حرفه ای بودند. های رسانه تعامل

های دیجیتال  کنند که در آن معنا از طریق تعامل مجازی زندگی می

ند بازی بخشی شود. تعلق به تیم، جامعه طرفداران یا حتی بر ساخته می

دهد. این احساس تعلق هم منبع قدرت و  از هویت گیمر را شکل می

منفع فشار است. زیرا از یک سو عضویت در گروه موجب  هم

نفس، انگیزش و هدفمندی و از سوی دیگر موجب  افزایش اعتمادبه

دادن جایگاه، اضطراب و استرس  افزایش ترس از طردشدن، ازدست

ای  پذیری در میان گیمرهای حرفه د جامعهشود. فرآین اجتماعی می

دهد که  فرد است که این فرآیند در فضایی رخ می ای منحصربه پدیده

 شکند. زمان و مکان سنتی را درهم می

ای یک  از منظر پدیدارشناختی بازی و گیم حرفهطور کلی،  به

رود.  باشد که در آن مرز میان ذهن و ماشین از بین می ای می تجربه

های اوج عملکرد نوعی ادغام ذهنی و فیزیکی با محیط  ر لحظهگیمر د

کند؛ حالتی که در آن بدن، ابزار و تصویر  تجربه میدیجیتال را 

رسند. این تجربه برای بسیاری از گیمرها منبعی  دیجیتال به وحدت می

کنند که درون بازی بیش از  از معنا و رضایت است و آنان احساس می

کنند، اما اگر همین  ل خود را تجربه میجهان واقعی خود اصی

شدگی بدون حمایت اجتماعی و تعادل روانی ادامه یابد،  غرق

 تواند به استرس، ازخودبیگانگی و فرسودگی منجر شود. می

 انگیزش، استرس و هویتتوان گفت که  بندی می در یک جمع

صورت متقابل بر یکدیگر تاثیر  به ای اجتماعی گیمرهای حرفه

تر کند،  تواند فشار رقابتی را قابل تحمل گذارند. انگیزش بالا می می

اما در عین حال اگر با هویت اجتماعی ناپایدار همراه شود به 

شود. از سوی دیگر، احساس  خستگی، اضطراب و استرس منجر می

ر استرس عمل کند عنوان سپر روانی در براب تواند به تعلق اجتماعی می

گانه میان  و معنای جدیدی از تجربه رقابت ایجاد نماید. این تعامل سه

انگیزش، استرس و هویت اجتماعی جوهره پدیده بازی و گیم 

دهد که موفقیت در این حوزه  دهند و نشان می ای را تشکیل می حرفه

در  نه تنها به مهارت فنی، بلکه به بلوغ روانی و اجتماعی بستگی دارد.

تواند به  ای می نتیجه، درک پدیدارشناختی از زندگی گیمرهای حرفه

بازتغریف جایگاه بازی و گیم در فرهنگ معاصر کمک نماید. 

ای برای  بنابراین، بازی و گیم صرفاً یک تفریح نیست، بلکه عرصه

باشد.  ها می بازآفرینی خود، رقابت سالم و تعامل فرهنگی میان ملت

نگیزش، استرس و هویت اجتماعی در این فضا، نه تر از ا فهم عمیق

 گذاران شناسان، بلکه برای سیاست شناسان و جامعه تنها برای روان

ای  های حمایتی و رسانه فرهنگی و آموزشی نیز اهمیت دارد. اگر نظام

ای  بتوانند به تعادل میان فشار رقابتی و سلامت روانی گیمرهای حرفه

توانند به الگویی از  ای می کمک نمایند، گیمرهای حرفه

 دهی، همکاری و پیشرفت در جامعه دیجیتال تبدیل شوند. خودنظم

 منافع‌تعارض

 .گونه تضاد منافعی وجود ندارد در انجام مطالعه حاضر هیچ

 مالی‌حامی

 .انجام شدبا هزینه شخصی بدون حامی مالی و این پژوهش 

 اخلاقی‌ملاحظات
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ها رعایت  های پژوهش در چگونگی گزارش یافتهملاحظات اخلاقی در این مطالعه، 

 .شد

 مشارکت‌نویسندگان

 .در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند

 تشکر‌و‌قدردانی

و قدردانی داشتند، تشکر  مطالعههمه کسانی که سهمی در انجام این از وسیله  بدین

 .گردد می
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