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Abstract Article information 
The challenge of developing electronic sports in society has always been a topic of 

discussion. Therefore, the aim of this research is to investigate the societal 

consequences of eSports development. The research method employed is 

qualitative, using interviews with 7 AI chatbots (Bard, ChatGPT, Gemini, POAI, 

GPT-3 Cloud, GPT-4, GPT-4 Bot), selected purposefully. The information 

gathered was analyzed using thematic analysis, resulting in two main themes 

(positive and negative outcomes), 16 sub-themes, and 111 core codes. The positive 

sociological consequences include: promoting social values, enhancing human 

capital development, strengthening social belonging, improving cognitive skills, 

reducing discrimination and bias, enhancing national branding, creating job 

opportunities, and developing socio-economic opportunities. Conversely, the 

negative sociological consequences encompass: mental and physical health issues, 

decreased personal and organizational efficiency, socio-economic inequality, cyber 

addiction, social isolation, increased aggression, and weakening of cultural 

values.Considering that eSports development has both positive and negative 

impacts across various sociological domains, policymakers and stakeholders 

should carefully consider both threat and opportunity aspects. Establishing research 

and oversight committees is essential to promote the healthy and beneficial 

development of eSports in society. 
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EXTENDED ABSTRACT 

INTRODUCTION 
Computer and video games have evolved from a niche subculture for hardcore enthusiasts into a dominant form of 

mainstream entertainment. Iconic figures such as Pac-Man, Super Mario, and Tomb Raider have become embedded 

in global popular culture, demonstrating the widespread appeal of gaming. This growing fascination has led to a 

significant annual increase in consumer spending, particularly among Generation Z and Alpha. In 2018, global 

expenditures on video games exceeded 137.9 billion, with projections estimating arise to over 200 billion by 2024 

(Funk et al., 2018). This study examines the formation of social issues related to gender, fairness, health, diversity, 

and social inclusion in esports. According to Jacobson (2021), the increasing use of high-cost digital technologies in 

sports management and training may, in some cases, exacerbate social issues in athletics. For instance, research has 

shown that digital technologies can reinforce athlete misconduct and bullying in youth sports, perpetuate gender 

inequality in elite sports, and reproduce racist stereotypes. 

While studies have begun exploring the impact of digitalization on various social aspects of traditional sports, limited 

empirical research has focused on social issues in esports. Given that esports are increasingly being integrated into 

organized sports and may eventually be included in the Olympic movement, investigating these concerns is crucial. 

A review of existing literature reveals a lack of research on the societal implications of esports development. Given 

the economic significance of esports expansion, further attention is needed to position this industry appropriately on 

the global stage. In Iran, fostering infrastructure and cultural acceptance of esports—with government financial 

support for youth engagement—could facilitate industry growth (Koohfalagh et al., 2023). 

 

METHODOLOGY 
This study employs a qualitative research design, with data collected through interviews—one of the most established 

methodological approaches. Thematic analysis was used to analyze the data, involving the identification, examination, 

and reporting of patterns (themes) within the dataset. The process began with the researcher repeatedly reviewing the 

material to identify key ideas and concepts. Initial codes were then generated to label segments of the data, facilitating 

deeper analysis. Subsequently, codes were organized into themes based on semantic similarities, which were refined 

to construct a coherent analytical framework (Braun & Clarke, 2006). Instead of human participants, AI chatbots (with 

intelligence levels ranging from 3.5 to 4) were purposively selected as respondents. Seven AI models—Bard, 

ChatGPT, Gemini, POE, GPT Go, Claude, and GPT-4—were each asked 20 questions, following the methodology of 

Eskandar (2023) and Tubatás et al. (2023). Responses were rigorously validated, and follow-up questions were used 

to clarify ambiguous answers. Not all AI-generated responses were included; a screening process ensured relevance 

and accuracy. This approach offers advantages such as rapid online access, cost-effectiveness, and time efficiency, 

but also has limitations, including inability to interpret emotions, difficulty with complex queries, and reduced human 

interaction. Given the scarcity of professional esports coaches and players in Iran, this method was deemed effective 

for the current study (Eskandar, 2023). The use of AI-generated responses as interview data represents a 

groundbreaking shift in research, as these systems often provide up-to-date, precise, and clear answers, marking 2023 

as a pivotal year in methodological innovation (Tubatás et al., 2023). 

Consequence scanning, a qualitative research method, was employed to assess the economic, social, and 

environmental impacts of esports development, ultimately supporting informed decision-making (Dahler-Larsen, 

2012). Accordingly, this study investigates the sociological consequences of esports expansion. 

 

 

RESULTS
Interview responses were descriptively coded, with each statement assigned one or more basic themes summarizing 

its content. The findings were categorized into 2 main themes (positive and negative consequences), 16 sub-themes, 

and 111 core codes, later quantified and visualized in a structured model. 

 

DISCUSSION AND CONCLUSION
The analysis revealed 9 positive sociological outcomes: 

1. Promotion of social values 

2. Human capital development 

3. Strengthened social belonging 

4. Enhanced cognitive skills 

5. Reduced discrimination and bias 

6. National branding 

7. Job creation 

8. Socioeconomic opportunities 

9. Cultural integration 

Conversely, 10 negative consequences were identified: 
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1. Mental and physical health risks 

2. Declined individual/organizational efficiency 

3. Socioeconomic inequality 

4. Cyber addiction 

5. Social isolation 

6. Increased aggression 

7. Erosion of Islamic values 

Key Implications 

As an emerging phenomenon, esports has rapidly gained global popularity, with significant social ramifications. A 

major potential benefit is the reduction of gender and racial discrimination in sports, though the male-dominated nature 

of esports currently limits female participation. However, expanded training programs may increase women’s 
involvement in the future. 

On the other hand, cyber addiction and mental health risks pose serious challenges, necessitating psychological 

interventions. These findings align with prior research, underscoring the need for balanced esports development. 
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از منظر هوش  یشناسجامعه طهیدر ح کیالکترون یهاتوسعه ورزش یشناس امدیپ

 یمصنوع

 2 ی گوهررستم درضایحم، *1 *یات اصل احمدساد اسمنی

 

 ، رشت، ایرانلانیدانشگاه گ یورزش تیریمد یدکتر یدانشجو. 1
 ، رشت، ایرانلانیدانشگاه گ یورزش تیریمد اریدانش. 2

 
 

 اطلاعات مقاله چکیده
موردبحث است؛ لذا هدف  یدر جامعه همواره موضوع کیالکترون یهاتوسعه ورزش ینیچالش آفر

بر جامعه است. روش پژوهش از نوع  کیالکترون یهاتوسعه ورزش یامدهایپ یپژوهش بررس نیا

 ،یت یپ ی)بارد، چت ج 4و  5/3ورژن  یگپ افزار هوش مصنوع 7مصاحبه با  قیاز طر یفیک

هدفمند بود که اطلاعات  نشیبات( با گز 4 یت یپ یج ،یگو، کلود یت یپ یج ،یاو ا یپ ،ینیجم

 امدی)پ یمقوله اصل 2در  لیتحل نیا ندیقرار گرفت که برآ ین مورد بررسمضمو لیبا روش تحل

مثبت  یامدهایشدند؛. پ یبندو دسته لیتحل یکد محور 111مقوله و  ریز 16( و یمثبت و منف

 ،یتعلق اجتماع تیتقو ،یانسان هیتوسعه سرما ،یاجتماع یهاارزش جیشامل: ترو یشناسجامعه

توسعه  ،یفرصت شغل جادیا ،یبرند مل تیو تعصب، تقو ضیتبعکاهش  ،یمهارت شناخت تیتقو

 یمنف یامدهایپ نیبا فرهنگ عامه بود. همچن یسازکپارچهی ،یاقتصاد-یفرصت اجتماع

 ،یو سازمان یفرد ییکاهش کارا ،ینو جسما یسلامت روان بیآن شامل: آس یشناسجامعه

و  فیخشونت، ضع شیافزا ،یاجتماع یساز زولهیا ،یبریسا ادیاعت ،یاجتماع-یاقتصاد ینابرابر

در  کیالکترون یهاتوسعه ورزش نکهیبا توجه به ا نیبود؛ بنابرا یاسلام یهاسست شدن ارزش

 نیو مسئول انیمتصد اردد یمنف امدیمثبت و هم پ امدیهم پ یشناختجامعه یهااکثر حوزه

عه توس یگذاراستیزه سزا و فرصت زا بودن در حو دیهر دو بعد تهد یریبا در نظرگ ستیبایم

لم و بر توسعه سا یو نظارت یپژوهش یهاتهیکم لیاهتمام ورزند و با تشک کیالکترون یهاورزش

 .در جامعه کمک کنند کیورزش الکترون دیمف

 04/03/1403 :شده افتیدر

 09/04/1403 :شده بازنگری

 14/05/1403 :شده پذیرش

 01/06/1403 :انتشار

 

 ی:دیکلمات کل
 امدیپ ،یاجتماع راتیتأث

 یهاورزش ،یشناختجامعه

پ گ ،یو نوآور یتکنولوژ ک،یالکترون

 یافزا هوش مصنوع

 نحوه استناد به این مقاله

. یاز منظر هوش مصنوع یشناسجامعه طهیدر ح کیالکترون یهاتوسعه ورزش یشناس امدی(. پ1403. )رح ی،گوهررستم س،.ی ی،اصل احمد

 https://doi.org/10.22034/jsmk.2024.19563 .501-135(، 1)2، ورزش تیریدانش مد
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 مقدمه
 یامدهایپ است که توسعهدرحالی جالب در سراسر جهان هایسرگرم نیترمهمیکی از  عنوانبهی اخیر هاسالی ویدئویی در هایباز

فرهنگ  خردهکیاز  ییویدیو و یاانهیرا یهایباز(. 2022 و قربانی، انیرمحمدیدارد )پبزرگ اقتصادی و فرهنگی را با خود به همراه 

، 2مانند پاکمن ییمادهان. شواهد نشانگر آن است که اندشدهلیتبد یاصل یسرگرم تیفعال کیبه  1طرفداران هاردکور یخاص برا

 ریهرساله شاهد رشد چشمگ ؛ لذااندآمدهدر  جهان یاز فرهنگ عموم یبخشابیت به عنوان جذ لیو ... به دل 4دری، تامب را3ویسوپر مار

 میلیارد دلار 9/137بیش از  2018و نسل آلفا در جهان هستیم، به طوریکه در سال  zنسل  ژهیوبه کنندگانمصرفدر میان  نهیهز

 و همکاران، Funkبرسد )میلیارد دلار  20به بیش از  2024تا سال  شودیمی نیبشیپشده است و  هایبازی این هانهیهزصرف 

2018.) 

ی دیجیتالی اشاره دارد که توسط امکانات و هایبازی ویدئویی به هایبازی هارمجموعهیزیکی از  عنوانبه 5ی الکترونیکهاورزش

و  Jennyشود )ی ورزشی مانند مسابقات اجرا هاطیمحو واقعی در  زمانهمبا رقابت  تواندیمکه  شودیمی رایانه اجرا هایتوانمند

 اصطلاح. (Riatti, 2023) ابندالکترونیکی افزایش ی ورزشکاران که شودیم نیبه ا این حیطه منجر یطورکلهب (.2017همکاران،

ا ر شودیم د  یبازگردانریشه این بازی که به رقابت  ، اماقرار گرفت استفاده موردمیلادی  90اولین بار در دهه  کیالکترون یهاورزش

 (.Borggrefe, 2013)کرد ابی میلادی ردی 80و  70ی هادههدر  توانیم

 ی ویدئویی رقابتی اشاره دارد که اغلب به شکلهایبازی الکترونیک به هاورزش ،2020در سال  Melbourneبه گزارش دانشگاه 

یا  بین بازیکنان ورزش الکترونیک معمولاً ( ومسابقه قهرمانی یا نبرد / مسابقات ،مسابقات ی لیگ،هارقابتی )احرفهی دادهایرو

الکترونیک  ورزش یک پدیده در حال رشد است و در جهان از توسعه سریعی برخوردار است. ؛ وشودیمبرگزار  شدهتیحمای هامیت

یش است. لذا به علت افزا شدهلیتبدبه یک صنعت رو به رشد  سرعتبهجوانان و نوجوانان  یک فعالیت جذاب و محبوب میان عنوانبه

یک صنعت جدید حائز  عنوانبهی الکترونیک هاورزشلزوم توسعه  در این حوزه جورقابتالکترونیکی و  یهاورزشتعداد طرفداران 

کمک  یگذارهیسرمای مالیاتی و درآمدهای شغلی جدید، توسعه فناوری، افزایش هافرصتبه ایجاد  تواندیماهمیت است و این توسعه 

ی مختلف هانبهجی بر رگذاریتأثبالایی برای  لیپتانس صنعت جدید و رو به رشد،یک  عنوانبهکند؛ بنابراین توسعه ورزش الکترونیک 

ی مالیاتی و درآمدهاکه صنعت ورزش الکترونیک در چین باعث افزایش  دهندیمنشان  هاگزارش، مثالعنوانبه .کشورها دارد

 عیصنا نیسازترپول انیدر م راًیصنعت اخ نیا هلذا شواهد بیانگر آن است ک (.Li, 2019) ی در حوزه فناوری شده استگذارهیسرما

 کهیتوسعه است. به طورجهان درحال یکشورها انینوجوانان و جوانان در م انیآن در م تیگرفته است و با توجه به محبوب جهان قرار

نار و )ب اورندیجود ببه و کشور خوددر  یاند تا تحول شگرفتوسعه در تلاشدرحال یتا کشورها یصنعت افتهیتوسعه یاز کشورها

 (.2021همکاران،

ی دارد. زمانی که از یک جامعه اگستردهی و فرهنگی اجتماع ی اقتصادی،هانهیزمی است که چندبعدامروزه توسعه مفهومی 

و  ی مختلف اقتصادی، اجتماعی، انسانیهاشاخه کلیه لحاظ از، منظور جامعه ایست که شودیمصحبت  افتهی توسعهیا  افتهیتوسعه

همین راستا توسعه ورزش الکترونیک  در است. یاجتماع توسعه ورزش بخش مهمی از توسعه اقتصادی وباشد.  افتهی توسعهفرهنگی 

در سه  هک شودیمی الکترونیکی تسهیل هاستمیسی اصلی ورزش توسط هاجنبهکه در آن  شودیماز ورزش تعریف  شکلی عنوانبه

 و همکاران، Tokbaeva) در حال رخ دادن است (عملیاتی و فردی) کرویم وکار( ومزو )کسب شرکتی(، کیماکرو )استراتژسطح 

کمی از تولید اولین . اگرچه عمر باشدیدر تمام جهان گسترده م یرسانه مدرن و امروز کیعنوان به کیورزش الکترون (.2022

 (.2018 )کرد افشاری، باشدیمار زیاد بسی هاآن، اما سرعت رشد و توسعه گذردیمی دیجیتال در جهان هایباز

                                                           
1  Hardcore 
2 PAC-MAN 
3  Super Mario 
4 Tomb Raider 
5  ESport 
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 اردیلیصنعت چند م کی کنار پتانسیل سیاسی خود به و در ستیفرهنگ خاص ن خرده کی گرید یکیورزش الکترون در حال حاضر

در و...  ورزش ،یقانون یامدهایسلامت، پ س،یمانند آموزش، تدر ییهانهیدر زم ی زیادی راعوامل اقتصاداست که  شده لیتبد یدلار

جزء از فرهنگ معاصر به سرعت در حال رشد  کیبه عنوان  کیالکترون یهاورزش (.Rodríguez-Sánchez, 2020است ) دادهیجاخود 

 تیاهملذا با توجه گرفته است. نو توجه قرار  یموضوع به طور گسترده مورد بررس نیمعاصر، ا یعلم اتیو گسترش است و در ادب

در  الذ رد،یقرار گبیشتر  لیلبه دقت مورد مطالعه و تحی لازم است علم یهاجوانب مختلف، از جمله جنبه از کیالکترون یهاورزش

 .تلقی شده است پررنگ و برجسته اریبس یعلم یهاحوزه ریو سا یاشناسان، پژوهشگران رسانهشناسان، روانجامعه یبراحال حاضر 

(Reitman  ،2020و همکاران.) عنوان آن را به ،یکیالکترون یهاورزش یشناسجامعهدر مورد  ی( در پژوهش2020) ،و همکاران تمنیر

نگاه  یکینالکترو یهازنان در ورزش ییو بازنما یتیجنس یکرده و به مسائل برابر لیتحل یفرهنگ راتییتغ جهینتو  یبرا یالهیوس

 (.Rogstad, 2021کرده است )

یی در برگزاری مسابقات و برگزاری مربیگری هاتلاششد و  سیتأسی الکترونیک هازشوردر کشور ایران فدراسیون  2019در سال 

ی در زمینه توسعه ورزش الکترونیک در کشور خواهیم بود توجهقابلکه با ادامه این روند شاهد پیشرفت  در این زمینه شده است

و  ، تایلندآلمان آمریکا، ژاپن، متحدهالاتیاجنوبی و  ی پیشرو در ورزش الکترونیک نظیر کرهکشورها(. از طرف دیگر 2019)ایرنا، 

ی الکترونیکی هاورزشکشور چین نیز با توسعه  رونق اقتصادی شگرفی با استفاده از توسعه این صنعت ایجاد نمایند.اند توانسته برزیل

جب ی مختلف مودادهایروبرگزاری  ی در توسعه این صنعت وگذارهیسرمابه طوریکه با  به موفقیت اقتصادی زیادی نائل شده است

ی هازشور تجهیزات دکنندهیتولی بازارها نیتربزرگیکی از  عنوانبهترویج فرهنگ و محبوبیت در این زمینه شده است و همچنین 

 (.2022است )خبرگزاری مهر، شده لیتبدالکترونیک در جهان 

رصه در ع یشناختجامعهدر زمینه  ژهیوبهار تحقیقات در این زمینه کل شم طوربهی الکترونیک هاورزشبا توجه به نوپا بودن حوزه 

ی هایبازبنیاد ملی  سی( رئ2019به گزارش سید حسینی ) یطورکلبه ؛ و(2021و همکاران،  Scellesی بسیار اندک است )المللنیب

بسیار اندک است  ک برجنبه های مختلف جامعهی الکترونیهاورزشی توسعه امدهایپدر حوزه  شده انجامی هاپژوهشی تعداد اانهیرا

است پیشرفت و توسعه شگرفی را در سراسر جهان شاهد هستیم.  شدهاضافهی مدالی در المپیک هاورزشکه  است یحالاین مهم در 

ن ی در ایشناختعهجامو جوانان مطالعه  ی الکترونیک در میان کودکان، نوجوانانهاورزش روزافزونلذا با توجه به اهمیت و محبوبیت 

 45000در سئول  1فینال لیگ آف لجندس 2014(، در سال 2017)سال و همکاران در  Ballhaus. به گزارش ابدییمحوزه ضرورت 

به دنبال داشت. همچنین با توجه به تعداد  را در فینال تماشاگر ونیلیم 43در حدود  2016تماشاگر را به خود جلب کرد در سال 

و  هر توسعه ازآنجاکه .کندیمی الکترونیک را بسیار جالب متصور هاورزشاز منظر تجاری،  ماشاگران در این حوزهزیاد و گسترش ت

 ناخواسته، ریتأثدر چهار دسته  راتیتأثپیامد شناسی نامید که این  توانیمرا  تارییتغیی همراه است، این امدهایپو  ریتأثبا  تغییری

در حیطه  شدهیسازماندهی هارقابتبه  الکترونیک یهاورزش ازآنجاکه(. 2012 خاشعی،) ردیگیمرار ق و پنهان میرمستقیغ، نامطلوب

از قبل  ترپررنگاین واژه  شود کاربرداین عرصه برگزار  یاحرفهاین مسابقات بین افراد ، لذا وقتی شودیمی ویدئویی اطلاق هایباز

 دشویمزنده پخش  صورتبه ی سایبری جهان و سری مسابقات قهرمانی تکاملی کههایبازیی مانند هارقابت مثالعنوانبه .شودیم

 (.Goldman, 2020) ی مختلفی برای جامعه استامدهایپدارای  رندیگیمبرای برندگان در نظر  و حتی جوایز نقدی

Mangeloja  کشورهای از اندهیفزاتوسط تعداد شاخه رسمی از ورزش  عنوانبهی الکترونیک هاورزشگزارش کرد که  2019در سال 

فلذا طرفداران ؛ تلقی شود ی جذاباندهیفزا طوربه گذارانهیسرمابرای حامیان مالی و  تواندیم لذا است. شدهشناختهبه رسمیت 

دید را زیکنان جبا ی جهانی عرضه ورزش الکترونیک،هاستاره ؛ وخود را تماشا کنند موردعلاقههستند تا موفقیت بازیکنان  مندعلاقه

برای  2یچئوآنلاین ت پلتفرماین مسئله بسیاری از بازیکنان به  رویپ .ندینماشناسایی کنند و پیرو آن درآمد جدیدی را به بازار جذب 

                                                           
1 League of Legends 
2 Twitch 
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در  Gougبقات را کسب نمایند. به گزارش دیدن این مسا دلار در ماه اشتراک 99/4و بینندگان با پرداخت  آورندیروکسب درآمد 

یی را در هابحثی الکترونیکی توجهات زیادی را در داخل و خارج از حیطه پژوهشی به خود جلب کرده است و هاورزش 2019 سال

 130در حدود  2012به طوریکه درامد این صنعت در سال  در زمینه اقتصادی بوده است مورد خود ایجاد کرده است که بیشتر

 (.Goug, 2019میلیارد دلار محاسبه شد ) 6/1معادل  2023دلار برآورد شد اما در سال  ونیلیم

 به است. شده اضافهبه ورزش الکترونیک درآمدزاها منابع مالی  عنوانبه Streamingو  تالیجیدی ( درآمدها2020به گزارش نیوزو )

میلیون دلار بود و همچنین  29/0تا  14/0فردی در حدود  صورتبهدرآمد بازیکنان از ورزش الکترونیک  Ashton (2020،) گزارش

و  Scellesگزارش  به ی بازیکن متفاوت است.رکوردهاکه حقوق هر بازیکن با توجه به مدت قرارداد و سطح و تعداد  کندیموی بیان 

بر  2024تا سال  شودیمی نیبشیپی دیجیتالی و استریمینگ نیازمند به رشد بیشتری است و مدهاآدر 2021همکاران در سال 

ی ی اقتصادهاینابرابری بیان داشت که این صنعت منجر به کاهش و این صنعت افزوده شود. ان مالی و حق پخش و تبلیغاتحامی

 ,e SportsBets) باشدیمی بندشرطی هاتیسای الکترونیک هاورزشدر  مدآدری کسب هاروشدر میان بازیکنان خواهد شد. یکی از 

خواند. به گزارش وایت در  سال این صنعت را کسب درآمد 35-21علاقه هواردارن سنین  2016در سال  White به گزارش(. 2016

در  .ی حق پخش این صنعت در حال فزونی استدرآمدهای ورزش الکترونیک هاتیسا دکنندگانیبازدبه علت کثرت  2016سال 

، حالنیبود. باا یسازمان باز یهاارانهیو  یوصخص یگذارهیسرما ،یکیالکترون یهاورزش یدرآمد برا یگذشته، منابع اصل یهادهه

 طرفداران دیو قدرت خر الکترونیک در حال افزایش است یهاورزش صنعتبه  مندانتعداد مخاطبان، علاقه کم،یو  ستیدر قرن ب

د و جذب شدن یمال تیحما یبرا یخصوص انیحام ایبزرگ  یهااز نام یاریبس نیبنابرا ،است افتهیشیافزا قاب توجهیبه سطح  آن

 از پس یکیالکترون یهادرآمد صنعت ورزش ی. منبع اصلافتی شیسرعت افزابه زیحقوق رسانه ن یهانهیها، هزبا توجه به رشد رسانه

گزارش کردند  2022سال (. بنار و همکاران در Zhang & Liu, 2022شود )یحقوق رسانه م یهانهیو هز یمال تیحما یهانهیآن هز

 شودیمدرصد از جمعیت کشور تلقی  15نفر است که معادل با  ونیلیم 23ایرانی در حدود  ورزش الکترونیک نیآنلابازیکنان  تعداد

یی درآمدزاآینده  2019سال  در و همکاران Chikishیی زیادی است. درآمدزاد و دارای پتانسیل دارلذا این بازار که پیروان زیادی 

جذب  خصوص صنعت در نیا 2019در سال  Hitmarkerرونیک را درخشان متصور شدند به گزارش ی الکتهاورزشاقتصادی صنعت 

بیان  2018در سال  و همکاران Jennyو نرخ کارجویان در این صنعت پیوسته در حال رشد است.  است در حال تکامل یانسان یروین

ی هامهارتمنجر به ایجاد  مراتببهن کسب خواهد نمود و زیاد را از تماشاگرا درآمدی ورزش الکترونیک هاباشگاه سیتأسداشت 

زا ( نشان داده است که تعداد عوامل استرس2006و همکاران ) Wagner حالنیبااو اجتماعی زیادی در این زمینه خواهد شد.  شغلی

ی هاورزشبیان کرد  2017سال  در Rudolfمحدود است.  اریبس در مقایسه با ورزشکاران سنتی کیدر مورد تجربه ورزشکاران الکترون

جسمانی به علت ماهیت سکون طلبی این  لحاظ ازی منفی زیادی را بر سلامت بازیکنان دارد به صورتی که هم امدهایپالکترونیک 

نجر به و م دهدیمسلامت بازیکنان را مورد تهدید قرار  هایبازروانی به علت ماهیت رقابتی و خصمانه برخی از  لحاظ ازورزش و هم 

 .شودیمفشار فیزیولوژیک بازیکنان 

 ممکن است یورزش یهانیو تمر تیریدر مد نهیپرهز تالیجید یهایاستفاده از فناور شیافزااگرچه  ،Jacobsen (2021)به گزارش 

 تالیجید یهایفناور اند که چگونهنشان داده مثال، مطالعاتعنواندر ورزش کمک کند. به یمسائل اجتماع تیموارد به تقو یدر برخ

ان در ورزش نخبگ یتیجنس ینابرابر شیکنند و منجر به افزا تیورزشکاران در ورزش جوانان را تقو یو قلدر یبدرفتار توانندیم

 یمختلف اجتماع ابعاد شدن بر یتالیجید ریتأث یبررس یبرا قاتیتحق کهی. درحالکنندیم دیبازتول رانژادپرستانه  یهاشهیو کل شوند

 تهافیاختصاص یکیالکترون یهادر ورزش یمسائل اجتماع یتجرب یهایبه بررس یاست، توجه محققان محدود حائز اهمیتر ورزش د

در  زین یدر مقطع دیو شا شوندیادغام م افتهیسازمان یهادر ورزش دهیپد کیعنوان به یکیالکترون یهاورزش کهییاست. لذا ازآنجا

را که چرا  یاصل لیچهار دل ،(2021و همکاران ) Feritas است. تیموضوع مذکور حائز اهم یبررس ،اندشدهگنجانده کیجنبش المپ

 زیآمخشونت( 2است ) رمولدیغ تیفعال کی( 1)که شامل کرد  ییشناسا را است یادراک منف یجامعه دارای الکترونیکی در هاورزش
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به قمار  ادیمنجر به اعت یکیالکترون یهاورزش( مشارکت در 4) و شودیم یبه باز ادی( منجر به اعت3رفتار پرخاشگرانه، ) کیتحر

 .شودیم

بر  کیالکترون یهاتوسعه ورزش یامدهایدر رابطه با پ یقیاشاره کرد که تاکنون تحق توانیپژوهش م نهیشیپ یبا توجه به بررس

به  دنیسر یامر برا نیبه ا شتری، لزوم توجه بجامعهبر  کیتوسعه ورزش الکترون تیبا توجه به اهم نینشده است؛ بنابراانجام جامعه

ر جهت د یفرهنگ یمناسب در سراسر کشور و بسترساز یهارساختیز جادیبا ا توانیاست. لذا م تیحائز اهم یجهان ستهیشا گاهیجا

ی اجتماع ای اقتصادی،هتیابا حم شتریب تیمحبوب یاز نسل جوان و نوجوان برا تیها در جهت حماخانواده انیصنعت م نیا رشیپذ

لازم به ذکر است که  از طرفی (.1402ل کرد )کوه فلاح و همکاران،یتسه رانیصنعت را در کشور ا نیتوسعه ا ریمس یدولت و سیاسی

اده ستفهوشمند با ا یهایباز جادیمؤثر است، از جمله ا زین هایو توسعه باز یطراح یندهایدر بهبود فرآ تواندی( مAI) یهوش مصنوع

 یهالیو تحل ارارائه آم ،یبندزمان یسازنهیدر به تواندیم AIها و مسابقات، تورنمنت تیریو در مد ینیماش یریادگی یهاتمیاز الگور

هوشمندانه  یهایاستراتژ جادیدر ا تواندیم نیهمچن یتکنولوژ نیمؤثر باشد. ا یباز یروندها ینیبشیو پ کنانیاز عملکرد باز شرفتهیپ

 Tangود )شیم یکیالکترون یهاو توسعه بهتر ورزش شرفتیباعث پ هانیا همهکمک کند که  هامیو ت کنانیبهبود عملکرد باز یراب

 یعلم شرفتیمختلف به توسعه و پ یهااز جنبه یو پژوهش یدر مقالات علم یاستفاده از هوش مصنوعهمچنین  .(2020و همکاران، 

 یتسن یهاکمک کند که با استفاده از روش میحج یهاداده عیو سر قیدق لیبه تحل تواندیم یاورفن نی. اکندیکمک م یو فناور

را  یادهیچیقادر است تا الگوها و روابط پ یهوش مصنوع ،یعصب یهابکهو ش شرفتهیپ یهاتمی. با استفاده از الگورستیقابل انجام ن

به  کردیرو نیمورد مطالعه بپردازد. ا یهادهیو پد هادهیاز پد یترقیعم یهالیکرده و به تحل ییهستند، شناسا یها مخفکه در داده

 لذا .(2023 همکاران، و Aldoseri) ابندیدست  یترقیدق جیبهتر و ارائه نتا یهایریگمیکه به تصم دهدیامکان را م نیمحققان ا

است  نیا قیتحق یسؤال اصل نیبنابرا کمک کند؛ یعلم یهاشو چال دهیچیمسائل پ ینوآورانه برا یهاحلکردن راه دایدر پ تواندیم

 اند؟کدماز منظر هوش مصنوعی  یشناسجامعه طهیدر ح کیالکترون یها( توسعه ورزشنفیو م مثبت)پیامدهای که 

 تحقیق روش

نیز از طریق  هادادهی آورجمعماهیت کاربردی با رویکرد کیفی است.  ازنظرو  تحلیلی-توصیفی مورداستفاده روشدر این پژوهش 

محقق با چندین بار خواندن  از روش تحلیل مضمون استفاده شد. در مرحله اولیه هادادهو در ادامه برای تحلیل  مصاحبه انجام گرفت

 اقعدروکه  کندیممحقق شروع به تولید کد  سپس .ورزدیم اهتمام و مفاهیم کلیدی هادهیای مطالب برای شناسایی بازخوانو 

حقق مرحله بعد م در .کندیمکمک  لیوتحلهیتجزبه  کدهاکه این  شودیماختصاص داده  هادادهیی هستند که به بخشی از هابرچسب

 یعنامکه بعد از بررسی و اصلاح به نوشتن تحلیلی که  کندیمبا توجه به اشتراک معنایی مضامینی را شناسایی کدها ی سازمرتببا 

ی جامعه انسانی و هوش جابه شوندگانمصاحبهبرای انتخاب و گزینش  (.Brown & Cairns, 2004) دینمایرد کمک موضوع را در برگ هر

 ،2، چت جیپیتی1گپ افزار بارد 7هدفمند از  صورتبهاستفاده شد که  4- 5/3هوش  ی هوش مصنوعی در طیفافزارهاانسانی از گپ 

و  Iskender (2023)تحقیق  ازاستفاده شد که این روش برگرفته  7بات 4 یتیپیج ،6، کلودی5تی گو یپیج ،4ی او ایپ ،3ینیجم

Tülübaş  پرسیده شد که چند  سؤال 20گپ افزار  7هر  از گپ افزار اشباع نظری بود. 7. معیار مصاحبه با ( است2023همکاران )و

از جنس هوش مصنوعی  دهندگانپاسخه به اینکه خلال مصاحبه با توج در است. مشاهدهقابل 1در جدول شماره  سؤالاتنمونه از 

                                                           
1 https://bard.google.com 
2  https://chat.openai.com 
3  @gemini_kpbot 
4 https://poe.com/Sage 
5 https://gptgo.ai/en 
6 claude.ai 
7 GPT4Tbot 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0


 143  1403دوفصلنامه دانش مدیریت ورزش، سال دوم، شماره اول، بهار و تابستان 

  

 Copyright ©The authors                                                                                             Publisher: University of Tabriz, Tabriz, Iran 

This is an open access article under the CC BY-NC 4.0 License (https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0)  

 زوماً لاستفاده شد. لذا  افزارهای و درک بهتر گپ سازشفافجهت  یجزئجانبی و  سؤالاتدریافت پاسخ مرتبط از  بودند در صورت عدم

توسط  یجسن و اعتبار قیقد یپس از بررس جینتا قرار نگرفت و مورد غربالگری قرار گرفت. مورداستفادهی هوش مصنوعی هاپاسختمام 

به  انتویمدارای مزایا و معایبی است که در مورد مزایا  مراتببهبه ذکر است این روش  لازم .استفاده شد یورزش تیریمتخصصان مد

سات، اتوانایی در درک احس امکان معایب آن شامل عدم یی در زمان وجوصرفه مواردی نظیر دسترسی سریع و آنلاین، اقتصادی بودن،

ر کشور دی الکترونیک هاورزش نکهیعلاوه با توجه به ابه پیچیده و کاهش تعامل انسانی اشاره کرد سؤالاتعدم توانایی در پاسخ به 

 روش ینا رسدیدشوار بود لذا به نظر م یاحرفه کنانیبه باز یو دسترس استمحدود  اریآن بس انینوپا بوده و تعداد مرب اریبس رانیا

از  استفاده(. Bascón-Seda & Macías, 2022) شودیم یمثمرالثمر تلق ی( در زمان فعلهوش مصنوعی صاحبه با گپ افزارپژوهش )م

ن ی ایهاپاسخ چراکهتلقی شود؛  زیانگاعجابی ادهیپد تواندیمی هوش مصنوعی به عنوان یک مصاحبه شونده افزارهاخروجی گپ 

تلقی شده است  هاپژوهشبه عنوان نقطه تحولی در  2023و واضح است که از سال  قیدق ،روزبهسرویس در اغلب موارد بسیار 

(Noblet & Gifford, 2002.)  یابیارز یاست که برا یفیروش پژوهش ک کی یامدشناسیروش پژوهش پلازم به ذکر است که 

ر به روش منج نیا تینها . درشودیفاده مپروژه است ای استیبرنامه، س کی یاجرا رویپ یطیمحستی، زی، اجتماعیاقتصاد یامدهایپ

به  راستا، نیدر هم زین ضرپژوهش حا نیبنابرا (.Hamari & Sjöblom, 2017)مذکور خواهد شد  نهیتر در زمآگاهانه ماتیاتخاذ تصم

 .پرداخته است کیالکترون یهاورزشتوسعه  یشناسجامعه یامدهایپ یبررس

 

 مصاحبه در هنگامی هوش مصنوعی هاربات پرسیده شده از سؤالاتنمونه  .1 جدول

Table 1. Sample questions asked of AI bots during interviews 

 سؤالمحتوای  ردیف

 ی مثبتی را بر جامعه خواهد داشت؟امدهایپی الکترونیک چه هاورزششما توسعه  ازنظر 1

 جامعه خواهد داشت؟ی منفی را بر امدهایپی الکترونیک چه هاورزششما توسعه  ازنظر 2

 گذارد؟های الکترونیک بر رفتار انسانی و روابط اجتماعی تأثیر میبه نظر شما، چگونه توسعه ورزش 3

 وجود دارد؟ یو تحرک اجتماع یاقتصاد یهااز منظر فرصت کیالکترون یهااز ورزش ییهاو فرصت هاسکیچه ر 4

 به وجود آمده است؟ کیالکترون یهارشد ورزش به دنبال یاجامعه راتییشما، چه تغ لیاز تحل 5

 جامعه است؟ یگانگیو  یاجتماع یهابر ارزش کیالکترون یهاورزش ریبه نظر شما چگونه تأث 6

 است؟ رگذاریتأثاسلامی چگونه  یها و باورهابه ارزش یدهدر شکل کیالکترون یهاازنظر شما ورزش 7

 ؟یجتماعا یآن بر همبستگ راتیو تأث یاصل یاجتماع یهاتیدر فعال کیالکترون یهاورزش یارچگکپیدرباره  دیدهیارائه م یلیچه تحل 8

 

 های تحقیقیافته

 از ریغ بهاستفاده در پژوهش  گپ افزار مورد 6است که  نیپژوهش ا نیدر ا استفاده مورد یهوش مصنوع یگپ افزارها یهایژگیو

را ارائه  یترقیدق جیلذا نتا ؛مند بودندبهره 4ورژن  یگپ افزار از هوش مصنوع 5و  دنبود یقابل به درک و فهم زبان فارس ینیجم

 کردند.
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 مثبت امدیپ میمفاه یسازکپارچهیمحتوا و  لیوتحلهیتجز. 2جدول 
Table 2. Content analysis and integration of positive outcome concepts 

 مقوله ریز مفاهیم کلیدی
مقوله 

 اصلی

و همکاری/تقویت روحیه صبر و  یی سالم /تقویت روحیه کارگروهی/تقویت تعاونجورقابتقویت روحیه ت

 ی اخلاقیهاارزشاستقامت /تقویت روحیه انصاف و عدالت /ایجاد انگیزه گروهی/ رعایت 

ی هاارزشترویج 

 اجتماعی

ت
پیامد مثب

 

ی آموزشی هادورهی الکترونیک /برگزاری اهورزشی مربیگری هادورهی الکترونیک /ایجاد هاورزشآموزش 

ی کسب درآمد هادورهی مرتبط در زمینه/ آموزش هامهارتی و .../تقویت سینوبرنامهی هادوره/ آموزش هاورزش

در جهت  وپرورشآموزشی /همکاری وزارت آموزدانشدر سطح  دادهایروی الکترونیک/برگزاری هاورزشاز 

 نعتی هدفمند از این صبرداربهره

توسعه سرمایه 

 انسانی

 نفسعزت شیافزای بازی/ هاکلوپافزایش همبستگی و دوستی اجتماعی /ایجاد روابط قوی و پایدار در 

ی آنلاین بازی افزایش هاشبکهدر  تربزرگی چالشی/ ایجاد حس تعلق به یک جامعه هایبازاجتماعی در بازی با 

 روحیه تیمی

تقویت تعلق 

 اجتماعی

در تصمیمات چالشی/تقویت تمرکز و توجه /تقویت حافظه /افزایش سرعت پردازش  مسئلهوانایی حل افزایش ت

 بصری/بهبود زمان واکنش/ افزایش مهارت تفکر انتقادی

تقویت مهارت 

 شناختی

ی/ عدم وجود تبعیض قومیتی و مذهبی /برابری جنسیتی/ ایجاد فرصت برابر /ایجاد محیط نژادپرستفارغ بودن از 

 ی فرهنگی/هاشهیکلایتی/ ایجاد فرصت برابر /دسترسی و فراگیری/ فراروی از مرزهای فرهنگی/غلبه بر حم

 کنانیتمام اقشار از باز رشیتنوع و پذ جیترو افزایش عدالت اجتماعی/

کاهش تبعیض و 

 تعصب

ت اد همبستگی ملی /تقویی /ایجالمللنیبی از برند ملی /ایجاد حس غرور و افتخار ملی در مسابقات آگاهافزایش 

 ی / حمایت از تیم ملیالمللنیبروابط 
 تقویت برند ملی

حتوا، گیمینگ برای پخش م وبیوتی ی استریمینگ مانند توییچ،هاشبکهی تبلیغاتی/استفاده از قراردادهارونق 

ر / تولید محتوا د ..و البسه ی،بازاسباب فروش محصولات مرتبط با ورزش الکترونیک مانند لوازم جانبی بازی،

ی ورزش هارقابتو  هاتورنمنتحامیان یا حاضرین در  عنوانبه هاتورنمنتی الکترونیک/حضور در هاورزشحوزه 

 یی بازیکناندرآمدزاالکترونیک /افزایش شناخت برند و 

 ایجاد فرصت شغلی

الکترونیک در جامعه/افزایش افزایش تعاملات فرهنگی/افزایش آگاهی از فناوری نوین /افزایش پذیرش ورزش 

ی الکترونیک /جذب نسل جدید / افزایش تعامل پسماندها/ بازیافت  هایفناوری در تحقیق و توسعه گذارهیسرما

 یارتباطات اجتماع تیتقو /نگیبرند یفرصت برا جادیا به اعضای خانواده / خانوادگی/آموزش مهارت اجتماعی

 ایجاد انگیزش اجتماعی/کیورزش الکترون یهاگروهو  مسابقات ،کیورزش الکترون یهاانجمناعم از 

توسعه فرصت 

 اقتصادی-اجتماعی

ی تبادلات فرهنگی/تقویت یکپارچگی اشبکهگسترش فناوری / پذیرش ورزش دیجیتال /ترویج نوآوری/ ایجاد 

ی / مزرهای قومیت برنده نیب ازی فرهنگی/هاارزش فرهنگی/تحکیم روابط بین جوامع /پلتفرمی برای یادگیری

 ترویج تنوع و شمول/پر کردن شکاف بین نسلی / تقویت اتحاد چند فرهنگی

 یسازکپارچهی

 عامه بافرهنگ

 

 

 یمنف امدیپ میمفاه یسازکپارچهیمحتوا و  لیوتحلهیتجز. 3جدول 
Table 3. Content analysis and integration of negative outcome concepts 

مقوله ریز مفاهیم کلیدی  
مقوله 

 اصلی

/  یحیتفر-یگردشگر یهاتیفعالاوقات فراغت به  صرفبه/کاهش علاقه ی/ عدم رغبت به ورزش سنتنفساعتمادبهکاهش 

 یی/ افزایش اضطراب روانی بازیکناننای/ مشکلات بی/ مشکلات قلب یکیزی/ عدم تحرک فیجسمان بیآس

 آسیب سلامت

 و جسمانی روانی

ی
پیامد منف

 تیری/ عدم مد ی/کاهش عملکرد شغلیلیافراد/ افت تحص / کاهش دامنه توجهیانسان یرویاز ن یبرداربهرهش کاه 

/کاهش خلاقیت تالیجید یهاشغلبه سمت  یشغل ییو جابجا یسنت یهاشغلنامناسب / ترک  یکار طی/شرایرفتار

 لکترونیکی اهاورزش/تشویش و اضطراب والدین برای فرزندان خود جهت عدم جلب به 

کارایی  کاهش

 فردی و سازمانی

بازیکنان نخبه این حوزه نسبت به  ی الکترونیک/سودآوری کمهاورزشبه تجهیزات  درآمدکمدسترسی محدود قشر 

و قهرمانی  در موفقیت درآمدکمی اقتصادی برای بازیکنان و مربیان /فرصت محدود قشر ثباتیب/ هارشتهبازیکنان نخبه سایر 

ی الکترونیک/گران بودن این ورزش نسبت به سایر ابزارهابرای تهیه  خانوارهای الکترونیک /محدودیت اقتصادی اهورزش

 سنتی یهاورزش

-نابرابری اقتصادی

 اجتماعی

 اعتیاد سایبری ی الکترونیکهایبازی/اعتیاد به کیزیفی هاتیفعالی/خستگی/عدم رغبت به خوابکمافزایش وابستگی به فناوری/
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ی خانوادگی/کاهش مهارت اجتماعی/کاهش کیفیت زندگی اجتماعی/کاهش تناسب اجتماعی دگیپاشازهمانزوای اجتماعی/

 و تفریح سالم /کاهش تعامل خانوادگی/افزایش شکاف بین نسلی

ایزوله سازی 

 اجتماعی

ی/ ترویج خشونت و ارزهمبا یژانرهاافزایش جرم و جنایات /افزایش خشونت خانوادگی / پرخاشگری شدید بازیکنان 

 ی/ گسترش رفتار وندالی و هولیگانیهنجارشکنی در جامعه/احترامیب
 افزایش خشونت

ی اسلامی / کاهش زمان برای عبادت و تلاوت ادعیه و هاارزش بای غربی/ ترویج مفاهیم و تصاویر مغایر هاارزشترویج 

 ی به چارچوب اسلامیبستگدلمی/کاهش کتب اسلامی / مبلغگر فرهنگ بیگانه/اشاعه فرهنگ ضد اسلا

ضعیف و سست 

ی هاارزششدن 

 اسلامی

 

 
 یشناسجامعهی مثبت امدهایپالگوی  .1شکل 

 

آن  صیکه تلخ هیچند مضمون پا ای کیبه هر گزاره   ینوع کدگذار نیشدند. در ا یکدگذار یفیصورت توصشده بهانجام یهامصاحبه

 یکد محور 111مقوله و  ریز 16( و یمنف امدیمثبت و پ امدی)پ یمقوله اصل 2تفحص در  نیا دنی. برآردیگیگزاره هست، تعلق م

و  1شدند )شکل  ییهر محور بازنما یها در غالب الگوآن یساز ی( که پس از کم3و  2شدند )جدول شماره  یبندو دسته لیتحل

2.) 

 
 یشناسجامعهی منفی امدهایپالگوی  .2شکل 
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 گیریبحث و نتیجه

 بود که روش یاز منظر هوش مصنوع یشناختجامعه طهیدر ح کیالکترون یهاتوسعه ورزش یشناس امدیپژوهش حاضر، پ یهدف کل

 یج ،یاو ا یپ ،ینیجم ،یت یپ ی)بارد، چت ج4و  5/3ورژن  یگپ افزار هوش مصنوع 7مصاحبه با  قیاز طر یفیپژوهش از نوع ک

 ندیقرار گرفت که برآ یبررس مضمون مورد لیش تحلهدفمند بود که اطلاعات با رو نشی( با گزبات 4 یت یپ یج ،یگو، کلود یت یپ

مثبت  یامدهایشدند؛ پ یبندو دسته لیتحل یکد محور 111مقوله و  ریز 16( و یمثبت و منف امدی)پ یمقوله اصل 2در  لیتحل نیا

 ،یمهارت شناخت تیتقو ،یتعلق اجتماع تیتقو ،یانسان هیتوسعه سرما ،یاجتماع یهاارزش جیمقوله )ترو 9آن شامل  یشناسجامعه

عامه( بود.  بافرهنگ یسازکپارچهی ،یاقتصاد-یتوسعه فرصت اجتماع ،یفرصت شغل جادیا ،یبرند مل تیو تعصب، تقو ضیکاهش تبع

 ،یو سازمان یدفر ییکاهش کارا ،یو جسمان یسلامت روان بیمقوله )آس 10آن شامل  یشناسجامعه یمنف یامدهایپ نیهمچن

 (یاسلام یهاو سست شدن ارزش فیخشونت، ضع شیافزا ،یاجتماع یساز زولهیا ،یبریسا ادیاعت ،یاعاجتم-یاقتصاد ینابرابر

 دهیپد کیعنوان به کیورزش الکترونزیرا  حائز اهمیت است؛ یاز جنبه اجتماع کیورزش الکترون یامدهایپمطالعه  لذا .باشدیم

 گرفته است،شکل یرقابت یاانهیرا یهایورزش که بر اساس باز نیت. اسرعت در حال رشد و توسعه اسبه ر،یاخ یهانوظهور در سال

ه را ب یمختلف یامدهایپ ،یجمله جنبه اجتماع مختلف، از یهااز جنبه کیورزش الکترون؛ فلذا در سراسر جهان دارد یادیطرفداران ز

 ی،تیجنس ضیبه کاهش تبع توانیها مپژوهش جیآن با توجه نتا شتریآن در صورت توسعه ب یامدهایپ نیترهمراه دارد که از مهم

 کینزد ندهیمهم در آ نیا رسدیبه نظر مکه ، (Jenson & de Castell, 2018) کرد اشارهدر ورزش ی و افزایش درآمد اقتصادی نژاد

ه عرص نیحضور بانوان در ا، کیالکترون یهاورزش طیمردانه مح تیاغلب به علت ماهاین است که  تأملنکته قابل  .شودیمحقق م

شاهد  ندهیدر آ یگریمرب یهابا گسترش دوره توانیمکه  کهیحال در (.Piggott & Tjønndal, 2024)شده است  یدر جهان کمرنگ تلق

 باشیم. شیازپشیحوزه ب نیبانوان در ا تیفعال

 را در ارتباط با یات گستردهمثب یامدهایپ ،یدر جوامع جهان ایو پو دیفرهنگ جد کیبه عنوان  کیالکترون یهاورزش یطورکلبه

؛ و احترام متقابل است یمثل همبستگ یاجتماع یهاارزش جیها، تروورزش نیا هایامدیپاز  یانمونهدارند.  یشناسجوامع و جامعه

 یماعاجت و ارتباطات کندیو مسابقات به هم وصل م هایباز قیافراد را از طر ترک،مش یفضا کیبه عنوان  کیالکترون یهاورزش رایز

مک ک یانسان هیبه توسعه سرما کیالکترون یهاورزش ک،یو تکنولوژ یفن یهابا توسعه مهارت گر،ید ی. از سوکندیم تیرا تقو

ای بر فرهنگ کیبه عنوان  کیالکترون یهاورزش مثبت یامدهایپ ن،یبر ا علاوه .سازندیبازار کار آماده م یو افراد را برا کنندیم

ر د باهممختلف  یهانهیفضا، افراد از انواع و زم نیدر ا رایز د؛شویو تعصبات م هاضیتبع منجر به کاهش تالیجید جوانان و جامعه

 تیبه تقو کیالکترون یهاموفق، ورزش کنانیو باز هامیت شرفتی. با پپردازندیمبا یکدیگر  اتیتجرب یگذارتعامل هستند و به اشتراک

وسعه و ت یشغل یهافرصت جادیبه ا ،یتا اجتماع یها از اقتصادفرصت نی. اکندیم تیرا تقو یر ملو افتخا کندیکمک م یبرند مل

 Marelić & Vukušić (2019 ،)Reitman (،2017) و همکاران Rambusch همچون ی. مقالاتشودیمنجر م یاقتصاد-یاجتماع یهافرصت

مثبت و ارتباط  یامدهایپ نیا ترقیعم ریبه تفس توانندیم Thiel Riatti (0222 ،)a& Camar Hofmann (0242) & (،0202) و همکاران

 کمک کنند، یشناسبا جامعه هاآن

 ییبالا تیهستند که از اهم زین یشناسجامعه یمنف یامدهایپ یها، داراآن یایعلاوه بر مزا کیالکترون یهاورزش یطورکلبه

 یو روان یجسمان یهابیبه آس تواندیم هایباز نیدر ا از زمان ازحدشیبمسئله آن است که استفاده  نیترو مهم نیبرخوردارند. اول

 جیکه نتا شودیم یتلق یکیورزش الکترون یمنف یامدهایپ نیترروان ورزشکاران از مهم سلامتبه بیو آس یبریسا ادیاعت .منجر شود

 و همکاران Palanichamy ( و2023) و همکاران Seffah(، 2023) و همکاران Singhبا نتایج  پژوهش نهیشیمکتسبه بر اساس مرور پ

ا ر یادیکه زمان ز یداده است که افراد انها غلبه کرد. مطالعات نشبر آن یبا کمک علم روانشناس دیکه با باشدیم( همسو 2020)

 یواناستخو  یعضلانو مشکلات  اضطراب ،یمانند اختلالات خواب، افسردگ یمشکلات یدارا کنند،یم یکیالکترون یهایصرف باز
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 (،2021و همکاران ) Ohno (2021)، Darvin (،2021) همکاران و Shulze (،2024) و همکاران Ritchieکه مقالاتی همچون  شوندیم

McLeod (،2021) و همکاران Winkie (2021 ،)Taylor & Stout (2020 و )Menti & de Araujo (2017) ریبه تفس توانندیم 

 کیعنوان به زین یو سازمان یفرد ییادامه، کاهش کارا در کمک کنند، یشناسبا جامعه هاآنو ارتباط  منفی یامدهایپ نیا ترقیعم

در  یورهرهو ب زهیباعث کاهش توجه، انگ تواندیم یکیالکترون یهایبر باز مدتیطولاناست. تمرکز  توجهقابلبرجسته  یمنف امدیپ

 Alzahrani & Griffiths یهاپژوهشکه نتایج  شودیفرد منجر م یکار ای یلیکرد تحصبه کاهش عمل تیدرنهاکه  امور روزمره شود

(2024،) Reitman (، 2020) و همکارانPeter (، 2019) و همکارانHamari & Sjöblom (2017 )و Smith تائید  (2019) و همکاران

 .باشندیمکننده این نتایج 

 کیالکترون یهااز شرکت فرد در ورزش یاست که ممکن است ناش یاجتماع یساز لهزویابه آن توجه داشت،  دیمسئله که با نیسوم

پردازند ب یقیحق یخود، باعث شود که افراد کمتر به تعاملات اجتماع یرحضوریو غ یمجاز طیمح لیبه دل توانندیم هایباز نیباشد. ا

ود منجر ش یو اختلافات اجتماع ییاحساس تنها شیه افزاب تواندیموضوع م نیکه ا شوند ربرخوردا یکمتر یاجتماع یهاو از شبکه

 یطورکلبه .باشندیم جینتا نیا با راستاهم Gray (2012 ،)Freeman & Wohn (2017) (،2024) و همکاران Giardinaکه پژوهش 

و  مناسب تیریبه مد زایدارند، ن یکیالکترون یهاکه ورزش ییهاتیو جذاب هاشرفتیپ رغمیکه عل دهندینشان م قاتیتحق نیا

 است. حیاتیها آن یمنف یامدهایاز پ یریجلوگ یبرا هاتیفعال نیمسئولانه ا

لذا ؛ ستا نوپا یقاتیحوزه تحق کی یکیالکترون یهاورزشدر  یکه مسائل اجتماع دهدینشان م ویژه صورتبهادبیات پژوهش  یبررس

، اندمنتشرشده 2022و  2018 یهاسال نیمطالعه که ب 63 نیگرفته است. از بقرار  موردتوجه یقاتیحوزه تحق کیبه عنوان  نیاز است

 اندتهداشتوجه که پژوهشگران بر آن  یاند. دو موضوع اصلتمرکز داشته کیالکترون یهادر حوزه ورزش یمطالعه به مسائل اجتماع 49

سلامت روان و  خصوصبه ک،یالکترون یهاان در ورزشو سلامت رو ادیاعت( 2و ) کیالکترون یهاو ورزش تیجنس( 1از: ) اندعبارت

در  یاصل یهاتیو در حال حاضر به عنوان اولو اندقرارگرفته لیو تحل یموضوعات به طور گسترده مورد بررس نی. ایبه باز ادیاعت

شونت قمار، خ رینظعاتی لازم به ذکر است موضو شوند،یدر نظر گرفته م کیالکترون یهاورزش یمرتبط با جوانب اجتماع قاتیتحق

 یهاشکاف زیدو حوزه ن نیبدون شک، در ا (.Yan, 2018)است پژوهشگران قرار گرفته  موردتوجه مراتببهی هم اجتماع یو نابرابر

زنان  یهادرباره نقشتا است  یاتیح شتریب قاتیبه تحق ازین ک،یالکترون یهاو ورزش تیجنس نهیدر زم ژهیوبهموجود است.  یدانش

 یبرا یاقدامات یکیترونالک یهاورزش یهاچگونه سازمان نکهیا یبررس نی. همچنبر سر راهشان است به بررسی بپردازند که یو موانع

 نیا. باشدیو جامع م قیدق یبررس ازمندیکه ن شودیمتلقی  پژوهشی مهم اریموضوع بس کی ،دهندیانجام م یتیجنس یبرابر جیترو

 یرو نابراب یصداقت، خشونت، نژادپرست ت،یجنس ،یبه باز ادیسلامت روان و اعت یهانهیدر زم قاتیقکه تح دهدینشان م یبررس

ردن پر ک ازمندیوجود دارد که ن نشدر دا یاریبس یهاشکاف ل،یدل نیبه هم. اندمنجر شده ینوآورانه در دانشگاه جیبه نتا ،یاجتماع

 هستند. یکینالکترو یهاورزش یمسائل اجتماع قاتیها در تحقآن

 یشناسمثبت جامعه یامدهایتا با اتکا بر پ ردیصورت گ یمناسب اجتماع یهایگذاراستیبهتر است س شدهحاصل جیبا توجه به نتا

 نیبرداشت. همچن یو فرهنگ یرشد اجتماع یدر راستا یگام طهیح نیآن غلبه کرد و در ا یمنف یامدهایبر پ کیالکترون یهاورزش

تند از منظر اظهارنظر داش یگپ افزارها اطلاعات به نسبت کامل نیآن بود که ا انگریب یحاصل هوش مصنوع یهاهافتیمضمون  لیتحل

اضر در حال ح نهیزم نیشمار افراد متخصص در ا نکهیسؤالات پاسخ دادند؛ اما با توجه به ا هب یشخص یریتعصب و سوگ از دور بهو 

 یاز موضوع پژوهش ی مناسبیگپ افزارها استفاده شد تا بررس دستنیازا ،است رشواد یها کمبه آن یدود است و امکان دسترسحم

 مصاحبه با گپ افزارها نشان داد که نسل جی. نتاردیمذکور صورت گ طهیگپ افزارها در ح نیا یهاپاسخ تیفیبر ک یلیشود و هم تحل

پ افزار گ یطورکلبه ؛ واست لیوتحلهیتجزدر  یشتریب ییتوانا یو دارا دهدیپاسخ را ارائه م تیفیک نیبهتر یهوش مصنوعچهارم 

را در  یاطلاعات به نسبت جامع یهوش مصنوع رسدیرا به محقق عرضه داشت. لذا به نظر م یترتر و جامعمتفاوت یهاداده ینیجم

 یانسان لمعوا گاهیجا شودیر مشود که منج یتلق تیبشر ندهیآ یبرا یدیتهد تواندیمنظر هم م کیمحقق گذاشته است که از  اریاخت
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ت و موجبا شودیبرشمرده م تیبه اهداف مدنظر بشر یابیروند دست کنندهلیفرصت که تسه کیعنوان تر شود و هم بهکمرنگ

 را توسعه دهد. یبشر تیخلاق

در  نکهیمثال با توجه به ا یابه آن بپردازند؛ بر توانندیم یداشت که پژوهشگران آت ییهاتیمطالعه محدود نیبه ذکر است که ا لازم

امتنان  دیها مزبه آن یمطالب به گپ افزارها و مشکلات دسترس میاعم از تفه یاستفاده شد مشکلات یمصاحبه از هوش مصنوع ندیفرآ

است استفاده شد، اما ممکن  یمتعدد یاز گپ افزارها یمثبت و منف یامدهایپ یهامؤلفه یگردآور یبرا هرچندراستا،  نیبود در ا

 اریزه بسحو نیا نیصورت کامل پوشش داده نشده باشند. لازم به ذکر است با توجه به آنکه اطلاعات خبرگان و متخصصعوامل به نیا

 یآت یهاباشد که پژوهش شدهگرفته دهیها در پژوهش حاضر نادمقوله یبرخ ستخواهد بود؛ لذا ممکن ا کنندهلیکارگشا و تکم

 قرار دهند. یبررس مورد زینمنابع را  نیا توانندیم

مربوطه  رانیاست؛ لذا مد تیحائز اهم یمثبت و منف یهامقوله یتمامتوجه به 2و  1شماره  یهاو با توجه به شکل یطورکلبه

 دارتیومناسب با توجه به عوامل اول یزیرمذکور نسبت به برنامه یهااز مقوله کیاز هر  یریگمناسب و بهره یگذاراستیبا س توانندیم

 یشناسجامعه یدزایبردن موانع تهد نیدر جهت از ب کیالکترون یهاتوسعه ورزش یشناسجامعه یهافرصت یوربهره شیدر افزا

و  کیالکترون یهاورزش زاتیتجه یسازیو غن یبسترساز ،یانسان یروین طهیدر ح شتریب یگذارهیمذکور اهتمام ورزند و با سرما

. ندیکوشش نما تیفیک یدرست در جهت بهبود و ارتقا ییاجرا تیریورزش در جامعه با مد نیا رشیگ پذفرهن جیبه ترو ژهیتوجه و

 یتلق نیآفرهم فرصت یشناسدر جامعه کیالکترون یهابا توجه به آنکه توسعه ورزش شودیم شنهادیپ یبه پژوهشگران آت انیدر پا

 است. یمهم و اساس کیالکترون یهاتوسعه ورزش یگذاراستیر حوزه سزا؛ لذا توجه به هر دو وجه مذکور د دیو هم تهد شودیم

است  نیآفرفرصتهم  گریدعبارتبهمثبت و منفی دارد،  زمانهم یامدهایپجامعه  یهاحوزهالکترونیک در اکثر  یهاورزش توسعه

 برای مدیران کیالکترون یهاوسعه ورزشت یگذاراستیسدر حوزه ، بنابراین توجه به هر دو وجه مذکور شودیمتلقی  زا دیتهدهم 

 ورزش دیو مفبر توسعه سالم  یو نظارت یپژوهش یهاتهیکم لیتشک توانندیم هاآنلذا  متخصصین ورزشی حائز اهمیت است

پژوهش حاضر، ها در داده یآورجمع یبرا ی، با توجه به استفاده از هوش مصنوععلاوهبه مثمرالثمر واقع شوند در جامعه کیالکترون

 یقیتطب یعمق موضوع پژوهش، به بررس شیافزا منظوربهبا افراد متخصص،  ییهابا انجام مصاحبه ندهیآ قاتیکه تحق شودیم شنهادیپ

 .پردازندموجود در پژوهش حاضر ب یو کمبودها شدهیآورجمع یهاداده نیب
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