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 چکیده

ای و مباحث های رایانههدف از انجام این پژوهش شناخت تاثیرات و کارکردهای مثبت و منفی بازی

-های گوشی همراه(، بوده است. در این تحقیق نوع پژوهش، روش توصیفیبازیوابسته به آن )مانند 

است. های معتبر مختلف بودهر سایتاسنادی و مقالات موجود د-ایلی بر مبنای مطالعات کتابخانهتحلی

سوال اصلی ای ارائه شود و به های رایانهی بازیدر این مقاله در ابتدا سعی شده رویکردی کلی درباره

شود. سپس تلاش پاسخ داده است،ای بودههای رایانههای مثبت و منفی بازیقیق که بررسی کارکردتح

« درمان»و « عملکرد تحصیلی»، «مهارت های اجتماعی»، «خشونت»شده اثرات آن در چهار موضوع 

کی از آن بود شود. نتایج تحقیق، حای خانواده و مدرسه دادههای سازنده در زمینهحلده و راهش پیگیری

ای به عنوان تفریحی فراگیر و عاملی اثرگذار، از لحاظ جسمی و روحی، های رایانهکه استفاده از بازی

و نظارت مداوم آنها برکودکان و « ایآموزش سواد رسانه»نیازمند آگاهی بخشی به والدین با عنوان 

 ها بوده است.لوگیری از تاثیرات مخرب این بازینوجوانان برای ج

 های اجتماعی، عملکرد تحصیلی، کودکان و نوجوانانای، خشونت، مهارتهای رایانهبازی واژگان کلیدی:
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  مقدمه

(. 3ص، 1996، و همکاران 1)فریمن« ای یک کالای محبوب الکترونیکی مصرفی هستندهای رایانهبازی»

های سنتی، فعالیت ها و تفریحات غیرمنطقی بازیای جایگزین های رایانهدر طول چهل سال گذشته، بازی

فراغت این گروه را به خود اختصاص  اند و عملا ساعات زیادی از اوقاتسالم در کودکان و نوجوانان شده

(. البته این 661ص، 2012، و همکاران 2شوند )کانلیوب میرگرمی مفرحی محسها سمیدهند. این بازی

هایی را که افراد باید در جمع خانواده باشند و یا به انجام تکالیف زمان ها علاوه بر اوقات فراغتبازی

 (.24، ص1398اند )موقر و جعفری، درسی بپردازند را نیز پوشش داده

آغاز شد و پس از آن هر روز در  3، با یک بازی تنیس به نام پنک1972ای، در سال های رایانهبازی

(. نخستین 296، ص2000، 5و پاینر  4است )کلولبه رشد کرده افزار شروعار و نرمافزی سختزمینه

هایی با طرح بازی  6، نینتندو1980پس در سال س .شدندای به مرور زمان تکرار میهای رایانهبازی

، 1999و همکاران،  7گرافیکی جدید و جذاب را ارائه کرد که البته تأکید زیادی بر خشونت داشت )فانک

 (.283ص

رگرمی سهای جهان کودکان و نوجوانان بسیاری، زمان خود را صرف این انند سایر کشوردر کشور ما هم

ی محمدامین حاجی هاشمی که به گفته(. به طوری29، ص1398قر و جعفری، جذاب می کنند ) مو

میزان بازیکنان :» 1400ای، در جریان نشست خبری پیمایش سال های رایانهمدیر عامل بنیاد ملی بازی

است. به عبارتی از هر صد میلیون نفر افزایش داشته 34به  ،1400ای دیجیتال ایران تا پایان سال هبازی

درصد بازیکنان به صورت  58دهد که کنند. نتایج این پیمایش، همچنین نشان مینفر بازی می 41ایرانی، 

درصد از  41مردان و درصد بازیکنان  59کنند. علاوه بر این از نظر تفکیک جنسیتی، آنلاین بازی می

 ای(.رایانههای)بنیاد ملی بازی« دهندآنان را زنان تشکیل می

به راحتی در اختیار کودکان و نوجوانان قرار  ،ای به علت قیمت ارزان و گاها رایگانهای رایانهبازی

های وهها سازندگان تلاش زیادی در جهت طراحی خاص آن کرده و از محیط، جلگیرند. در این بازیمی

ها بیفزایند کنند تا به جذابیت هر چه بیشتر این بازیهای منحصر به فرد استفاده میویژه، موسیقی و رنگ

ی ی مورد نظر خود از تواند برای رسیدن به نتیجهها فرد می(. در اکثر بازی2،ص2005، 8)لیندل

با در دست داشتن  ( و همچنین3،ص 1996های بصری استفاده کرده )فریمن و همکاران،بازخورد

( که در این 33،ص9،2002های ویرایشگر، محیط بازی را بر طبق سلیقه خود انتخاب کند )لیردسیستم
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های تر میشود علاوه بر این، محیطهای مختلف شخصیت فرد زیادوجهه صورت تاثیرگذاری بازی بر

زندگی روزمره را از بین  هایهای عینی و مشکلات و درگیریسازی شده امکان فرار از واقعیتشبیه

 برند و به شخص آرامشی فراگیر میدهند.می

 

ها، منجر به آمیز هستند. درگیری و تعامل با این رفتارای مروج رفتارهای خشونتهای رایانهاغلب بازی

ی (. به گفته69،ص2010و همکاران،  1های اجتماعی میشود )بویلافزایش پرخاشگری و کاهش رفتار

شوند های طبیعی را که در تعاملات اجتماعی برآورده میای ممکن است نیازهای رایانهازیب 2زیمباردو

 (.6، ص1381دوران و همکاران، ارضاکرده و به انزوای اجتماعی منجر شود )

های فراوانی در مباحث مختلف مانند پزشکی: ای در عین اثرات مخرب، کاربردهای رایانهاز طرفی بازی

رس ابتدایی و... دیده ساز عملکرد تحصیلی کودکان در مداشرایط و روند بهبودی بیمار، شبیهبرای ارزیابی 

( و به عنوان ابزاری نوین برای تغییر الگوی سنتی یادگیری، تغییر 2،ص1996و همکاران، 3میشود )دپسی

 (.661ص 2012ی و همکاران،، کانل 69،ص2010)بویل و همکاران، نگرش و کسب مهارت جدید می باشد

هایی را به کودکان توانند به طور غیرمستقیم مهارتای وجود دارند میهای رایانهفرایندهایی که در بازی

هره می برند. از ببیاموزند؛ زیرا این فرایندها از اصول مهم یادگیری مانند تکرار، تمرین، پاداش و تقویت 

تر از فضا، حل بهتر رک بهنگی دست و چشم، دتوان به هماهای میهای رایانههای مثبت بازیدیگر پیامد

ری، های عملی و خلاقیت )موقر و جعفزایش مهارت( و اف82، ص1391فر و همکاران، مسائل )امینی

 ( اشاره کرد.29، ص1398

ارند و به دلیل رواج زیاد ن کودکان و نوجوانان دای مخاطبان زیادی از میاهای رایانهبا توجه به اینکه بازی

ام ناپذیری از زندگی کودکان و نوجوانان این مقاله درصدد انجشدن آنها به بخش جداییو مبدل

کنندگان گروه سنی ها برآمده تا آثار و پیامدهای حاصل از آن برای تربیتهایی در مورد این بازیبررسی

 کودکان و نوجوانان چون والدین، معلمان و... مشخص گردد.

 

 

 روش شناسی:

ز مقالات ابه طوری که در آن با استفاده  است؛ شده سنادی بهره بردها-ایاز روش کتابخانهدر این مقاله 

گیری جههای معتبر داخلی و خارجی اطلاعات مورد نیاز کسب و پس از آن اقدام به نتیسایتگوناگون 

 شده است.
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 ای و خشونترایانه یهابازی-1

 ییهایباز نیدهد و خشونت در چنیم لیتشک زیآمخشونت یهایرا باز یاانهیرا یهایباز یعمده قسمت

اقدامات خود مرتکب  یهاامدیها افراد بدون توجه به پیباز نیدر ا شود.یامر غالب محسوب م کی

 .(25، ص2001 و همکاران، 1)گلابک شوندیضدوخورد و قتل و منفجر کردن و... م

 شتریکردن هر چه بکینزد یبرا یاشرفتهیپ یهایاز تکنولوژ ییویدیو و یاانهیرا یهایباز سازندگان

ها هستند یباز نیا یو عمده یبرند تا کودکان و نوجوانان که مخاطبان اصلیبهره م تیبه واقع یباز

 .(29، ص1398،یجعفرو  مجذوب خشونت به کار رفته در آن شوند )موقر

. کندیرقرار مارتباط ب یبا باز یتصور و به شکل تعامل یباز یها فرد خود را در فضایباز نیدر ا معمولا

خود  یهااز کار یرا بخش، شوندیم زیآممرتکب اعمال خشونت یکه در طول باز ییهاتیشخص یهاکار

 یم یعصبان وناراحت  ،فتدیاتفاق ن نیبرنده شود و اگر ا یتا در باز کندیداند و تمام تلاش خود را میم

به  ییهاکار نیو انجام چن شودیجرم آموزش داده م ها فنون ارتکابیگونه باز نیاز ا یدر برخ گردد.

 رود. یم نیچون سرقت از ب یاجتماع یهااوقات قبح بزه یاریو در بس ابدییم تینیع زیانگجانیه یشکل

 ،کان و نوجوانان باشددر ارتکاب جرم کود لیتواند تنها عامل دخیای نمرایانه یهایگرچه استفاده از بازا

، 1399،یخانو  ینی)حس باشدداشته در وقوع آن ییبه سزا ریتواند تاثیدهند میها نشان ماما پژوهش

 .(84ص

 تیگردد و شخصیفرد م یوارد زندگ یکلامریو غ یخشونت به شکل کلام یاانهیرا یهایتکرار انجام باز با

 نیفته در ارخشونت به کار  د.دهیشکل م رییو آن را تغ داده قرار ریفرد را تحت تاث یندهیو آ تیهو ،

دست  ییبالا رایبه سود بس قیطر نیاز ا نو سازندگا کندیآنها فراهم م شتریفروش ب یرا برا نهیها زمیباز

 یر زندگرا تجربه کنند که به طور معمول د ییهازیچ یتوانند در طول بازیم کاربران. کنندیم دایپ

به  یباز زیمجا طیکنند و در مح هیخود را تخل جاناتیه قیطر نیاز ا ؛ستندین قادر به انجام آن روزمره

 یی)بابا دهندیمنشان  یشتریب لیتما به خشونت، دینسل جد درسیبه نظر م رایز ؛بپردازند یپرخاشگر

 .(31، ص1399لان،یگ انیخدا کرم فرد،

داشتن سابقه مشکلات  منجر شود. یتواند به پرخاشگریلزوما نم یاانهیرا یهاوجود انجام بازی نیا با

 مستعد کند. زیآمانجام اعمال خشونت یکودکان و نوجوانان را برا تواندیم یتیو اختلالات شخص یروان

ارتباط  گرید املو خشونت و عو یانجام پرخاشگر نیشده است که ب متفاوت نشان داده یهادر پژوهش

 سن، نی( انجام گرفت نشان داده شد که ب1387) یکه توسط آذر یبه طور مثال در پژوهشد. وجود دار

از دختران به خشونت توجه  شتریکه پسران ب یارتباط وجود دارد به طور یتیشخص یهایژگیجنس و و

 شیگرا یبه سمت بودنیکیزیآنها از ف یرنوع پرخاشگ ابدی شیهرچه سن مخاطبان افزا دهند؛ینشان م
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 کنندیرفتار م یکه تهاجم یافراد دهد؛یپاسخ م گرانیبه د ییو با تندخو شودیمنطق میکه فرد ب ابدییم

 .رندیپذیم ریتاث شتریدارند ب یترآرام یکه خلق وخو یافراد ریطلب هستند نسبت به ساو جنگ

 یاانهیرا یهاو بازی لاتیتحص نیکه ب ه استشد نشان دادهه، انجام شدهای برخی پژوهش در نیهمچن

کاهش  زین ینترنتیا یهابازی دیخر ابدی شیافزا لاتیچه تحصکه هریوجود دارد به طور یارتباط منف

 یهازیبد با راتیثأمخاطبان از ت یآگاه شیهمراه با افزا لاتیتحص شیرسد افزایبه نظر م .ابدییم

 .ستاای انهیرا

 یلهسا 12تا  8کودکان  یبر رو 1395که در سال  ی( در پژوهش1398)ی موقر و جعفر نیبر ا علاوه

 ،ایرایانه یهانوع بازی ،یاانهیرا یهازمان استفاده از بازی نیب »نشان دادند که  انجام دادند، لیشهر اردب

موجود در  یهاتیشخص و یاانهیرا یهاخشونت در بازی زانیم ،یاانهیرا یهااستفاده از بازی زانیم

 .در کودکان ارتباط وجود دارد یبا پرخاشگر «یاانهیرا یهابازی

 ونیزیرسانه ها مانند تلو ریای و ساها رایانهخشونت در بازی راتیثأت تفاوت-1-3

و نزاع  هایریدرگ .میهست یادیز یهاشاهد خشونت هاالیو سر هالمیف ،یامروز یهاو برنامه ونیزیتلو در

در  یبه سادگ هانیدادن و امثال ادشنام ها،ابانیدر خ یو لفظ یکیزیف لیدلیب یپرخاشگر ،یخانوادگ

 یوزارت ارشاد اسلام ایها و خانواده یها از سوصحنه نیاز ا یاریبس .رندیگیکودکان قرار م دگانیمقابل د

به  یها توجهخانواده یاز سو ،اگر دارند ایندارند و  -12و برچسب  شوندینم یکودکان نامناسب تلق یبرا

 .ستیکه مناسب سنشان ن کنندیم ییمحتواها دنیها را صرف دو کودکان و نوجوانان ساعت شودیآن نم

ها و اعمال آنها تیبا شخص یداخل یها الیو سر لمیف تیآنها ممکن است به علت شباهت فرهنگ و موقع

 ی( در پژوهش2004) 2و اندرسون 1یکنند اما کارنگ یمشابه الگو بردار تیکنند و در موقع یهمزات پندار

 نیا دنیداشتند د اذعان «یو پرخاشگر ییویدیها وقرار گرفتن در معرض خشونت بازی» با عنوان 

ای خود شخص معمولا به عنوان رایانه یهااما در بازی ،شودمین یها لزوما منجر به پرخاشگرصحنه

و به مرور  دادهآن کارها را به صورت فعال انجام خود  یبه اراده شده؛ زیاعمال خشونت آمر مرتکب گکنش

و...  نهیزمنوع پس ها،نوع سلاح نام، ها،ها لباسیباز نیدر ا رایز. گرددیفرد م تیو شخص تیاز هو یجزئ

ها یباز یشده که در برخ انیب قیتحق همین در یحت .شودیکننده انتخاب میباز یقهیاساس سل راغلب ب

 !شودیقرار داده م یباز یهاتیشخص یاسکن شده و بر رو لیموبا یگوش ای انهیفرد توسط را ریتصو

با پاداش سبب  گریبودن اعمال باز اند همراه( در پژوهش خود گفته2004و اندرسون ) یکارنگ نیهمچن

تواند یم تیتقو نیا .شودیم دهینام «تیتقو»عمل  نیا یدر علم روانشناس .شودیشدن آن رفتار مآموخته

گفتن  حسنتا تر،دیجد یاسلحه ها دیخر یچون سکه برا ییهادادان پاداش فرد به مراحل بالاتر، یارتقا

کننده و... باشد  یدشمنان کشته شده، قهرمان نشان دادن باز یدرد و ناله کشتن هر فرد، یدر ازا انهیرا
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کند و آنها ینم یخود ابراز ناراحت یهاصورت فرد در مقابل رفتار نیدر ا و به تداوم آن اعمال کمک کند.

 .پنداردینم ستیرا ناشا

  ایها رایانهتاثیرات اجتماعی بازی-2

 ایرایانه یهاکلیشه های جنسی در بازی-1-2

ا ههای جنسی است. در این بازیها و کلیشهای جذابیترایانه هایهای اصلی بازییکی دیگر از شاخصه

است. انگیز ترسیم شدهما و بسیار شهوتنهای بدنواقعی، با لباسغیر هایشخصیت زنان اکثرا با اندام

العاده بزرگ و هیکل بسیار مردانه های فوقه همین ترتیب دارای عضلهها نیز بهای مرد بازیشخصیت

صورتی که دستیابی به هردوی این شکل از اندام، در زندگی واقعی چه در زنان و چه در مردان هستند. در 

ها شخصیت زنی وجود دارد که به ازای هر امری بسیار سخت و گاهی عملا ناممکن است. در برخی بازی

و  1پنگدهد )زی ادامه تا بتواند به با ای از لباس خود را از دست بدهدکهبار شکست، مجبور است ت

 (.14،ص2،2006لی

وسه بازی محبوب را بررسی، و آنها را به های سی( در پژوهشی تصویر و اعمال شخصیت1998) 3دیتز

 سه دسته:

 خصیت اصلی،قهرمان و ش-3جات یابنده ن-2های جنسی جایزه-1 

ردان را شان به میشگیبودن شخصیت ایشان و نیاز همکه دو مورد اول ضعف زنان و تهی  تقسیم کرد. 

آید و اغلب ها به طرز نابرابری به نمایش در میدهد. در واقع شخصیت زنان و مردان در این بازینشان می

 (.1998یف نمایش دادن زن است )دیتز،بودن جنس مرد و ضع ها سخن از برتردر این بازی

ند منجر به تزلزل و دیدن چنین محتواهایی برای کودکان و نوجوانان که در سن رشد قرار دارند میتوا

تغییر نگرششان نسبت به نقش های جنسیتی، هویت جنسی و انتظارات آنها در زندگی آینده شان شود 

شان قدی بسیار بلند و لاغر داشته باشد و آینده به طوری که پسر ها انتظار داشته باشند که همسر

ی)پشتیبانی مرد است  ازمنددختران از خود شخصیتی ضعیف و ناپایدار بسازند که دائما نی  و  4ی

 (.929،ص 5،2008وی
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 انزوای اجتماعی-2-2

(. این باعث 2010ن،تنهایی و به صورت انفرادی انجام میشوند )زمانی و همکارا ،ایرایانه یهااغلب بازی

رای بشود افراد به طور معمول زمان کمتری را با اعضای خانواده و دوستان سپری کنند و وقتی می

های گوناگونی چون مدرسه، مسجد، خیابان و... نداشته باشند )دوران و اجتماعی در موقعیتتعاملات 

های یشود زیرا بازمی گیری و انزوا(. این موضوع در مدت طولانی سبب گوشه7و 6،ص 1381همکاران،

ای اجتماعی را هتسازند و مهارآورده میدر بسیاری اوقات بر را، به تعامل و ارتباط هاای نیاز انسانرایانه

 (.2010)زمانی و همکاران،تر میکنند رنگروز به روز کم

ای وابستگی داشتند نسبت به ارتباط و رایانه یها( نشان داد افرادی که به بازی1997) 1نتایج گریفیث

دهند و اغلب بازی را به ارتباط با تعامل اجتماعی با همسالان و دوستان خود تمایل کمتری نشان می

 دیگران ترجیح می دهند.

ای که به صورت گروهی و با حضور دوستان یا حتی اعضای رایانه یهااگرچه از سویی برخی از بازی 

های اجتماعی کمک میکنند، اما در پژوهشی که توسط دوران شوند، به آموختن مهارتام میخانواده انج

نشان داده شد که نوجوانان اغلب محیط منزل را به عنوان محیط بازی  ؛( انجام شد1381و همکاران )

اضطراب ( نشان دادند که بین انزوای اجتماعی و 2021و همکاران ) 2آلمیداعلاوه بر این  ترجیح میدهند.

و افسردگی ارتباط وجود دارد. طبیعتا اضطراب و افسردگی به خصوص در سنین کودکی و نوجوانی بسیار 

 خطرناک است و در موارد شدید باید به سرعت درمان شود.

 

 ای بر فرهنگرایانه یهاتاثیرات بازی -3-2

به خصوص کودکان . افراد (193،ص1399)کوشا،« ی فرهنگ شناخته میشوندپس مانده هابازی»

هن خود نسبت به آن ذبرند؛ که در رتباط برقرار کرده؛ از آن لذت میرا انتخاب میکنند؛ با آن ا یهایبازی

افراد در  که در دسترس یهای(. متاسفانه بیشتر بازی193،ص1399آشنایی داشته باشند )کوشا، ،فرهنگ

گیرند و ای مورد تایید قرار نمیهای رایانهی بازیایران قرار می گیرند، وارداتی هستند و از جانب بنیاد مل

ز هویت ملی و با اهداف مخربی که دارند، بر ذهن و تفکرات کودکان و نوجوانان تاثیر گذاشته، آنها را ا

کردن مستمر شدن و بازیبرند. افراد با مواجههای اسلامی را زیر سوال میارزش دینی خود طرد کرده و

کنند ا تلاش میبیگانه اکثر یهاشوند. بازیاموشی سپرده و در فرهنگ بیگانه ذوب میفرهنگ خود را به فر

تفاوت سازند د را نسبت به عقاید مذهبی خود بیکم افرامکهای اسلامی را خرافه جلوه دهند و تا ارزش

 (.31،ص1398)اچرش،
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کنند که این کردن به ذهن مخاطب القا میهایی را در طول بازیای پیامرایانه یهااغلب سازندگان بازی

ها ساختاری تعاملی دارند به پذیرند و از آنجا که بازیهنگ و ایدئولوژی فرهنگی تاثیر میها از فرپیام

 خانیکی،زند )کنان نهادینه ساهای بیگانه و افکار سازندگان را در ذهن بازیتوانند فرهنگ، ارزشخوبی می

 (.102،ص1395 برکت،

غربی آشکار  یهافرهنگی و جاسوسی بازی( انجام شد، اهداف ضد1398در پژوهشی که توسط اچرش )

به عنوان یک ندای تروریسی تلقی « یا مهدی»شده است. به طور مثال: بازی جهنم خلیج فارس ندای 

در مسجد  ،هایی که باید از بین برده شوندمخفیگاه شخصیت« 1پرندگان خشمگین»شود و یا در بازی می

که توسط خانیکی  ،است و بازیکن باید برای برنده شدن مسجد را از بین ببرد. از طرفی در پژوهشی دیگر

 ،«روایت داستانی» از نظر «میرمهنا» و «مدافعان کربلا» ،«مقاومت»سه بازی ملی  ؛و برکت انجام شد

تحقیق حاکی از آن بود که  ینتیجه بررسی قرار گرفت.مورد « فضای بازی»و « هاخصوصیات شخصیت»

های شایسته و توانند فرهنگشود، میهای ملی و دینی پرداخته میهایی که در آنها به تبیین ارزشبازی

رسوم مورد قبول جامعه را نشان داده و به و  های معتبر را در ذهن مخاطب جای داده، آدابارزش

 و نوجوانان کمک کند. پذیری کودکانجامعه

 ای بر عملکرد تحصیلیهای رایانهتأثیر استفاده از بازی

د )خلیفه و ابراهیمی وجود دارمثبت و منفی ای دو نوع دیدگاه های رایانهی استفاده از بازیدر زمینه

های در دیدگاه مثبت اینگونه است که در دهه  3و اولسون  2نظر فرگوسن(. 174، ص1391نوبندگانی، 

ای تغییر بسیاری پذیرفته و پیشرفت آنها به سمتی است که پیچیده، ههای رایانگذشته، ماهیت بازی

ای های رایانهبازی ی لیضمناً به عقیده(. 204، ص1399د )قادری و آزاد افشار، متنوع و کاربردی شده ان

ای های رایانهمنفی نسبت به بازی دهند. در دیدگاهبرای یادگیری را افزایش می آموزاندانشی انگیزه

های نتوانند در حوزه آموزاندانشاذعان داشتند که کار با رایانه باعث خواهد شد  6و پونته 5، نادیو4اسکارلت

 .(174، ص1391خلیفه و ابراهیمی نوبندگانی، ) مختلف رشد کنند

نیست که هیچ فعالیت ذهنی و آموزشی طور  برای سرگرمی نیستند و این ای صرفاًهای رایانهی بازیهمه

های حل مسئله داز فراین ستند،ه آموزشی_هایی که از نوع سرگرمینداشته باشند. در بسیاری از بازی

های ها فعالیتاستفاده شده است که در واقع تفکری را در ذهن کاربر به وجود می آورد. این نوع بازی

 .(12، ص1395، )آتشین صدف ددهنمخاطب را تا حد زیادی افزایش می ذهنی

ای نسبت به درس و تکالیف دارند در مقام مقایسه از نگاه های رایانهبه دلیل جذابیت بیشتری که بازی

ای برنده هستند که در این صورت می توانند اثر منفی بر عملکرد های رایانهنوجوانان، بازی کودکان و
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ی این جذابیت، در نتیجه .(، ترجمه پور عابدی نایینی1382 ، 1)گانتر بگذارند آموزاندانشتحصیلی 

ای پرداخته و توجه کمتری به درس و مطالعه های رایانهکودکان و نوجوانان بیش از حد به استفاده از بازی

صرف  بیشتردر حقیقت افرادی که وقت خود را . (175، ص1391، خلیفه و ابراهیمی نوبندگانی ) دارند

داری ویدئویی و استفاده از اینترنت می کنند، به طور معنی_ایهای رایانهانجام بازیتماشای تلویزیون و 

هر چند والدین به دلیل اینکه  .(116و115، ص1390شقاقی و همکاران، ) به مطالعه می پردازند کمتر

یش از حد ی بهای جدید عقب نمانند، با استفادهفرزندانشان در دنیای پیشرفته و مدرن امروز از فناوری

آموزان را به سمت و سوی ای مخالفتی ندارند؛ اما اگر والدین و معلمان بتوانند دانشهای رایانهبازی

 به سهولت به آنها می آموزند هابازی نگیری از ایدرستی راهنمایی کنند، بسیاری از مطالب را با بهره

  (.175، ص1391ابراهیمی نوبندگانی،  )خلیفه و

ای در انجام برخی های رایانهمشخص شده که کاهش نمرات کاربران بازی های متنوعپژوهشی در نتیجه

ها ن بازیاجتماعی ای_های هوش و تکالیف پیچیده از آثار روانیمانند تکالیف درسی، آزمون ،فعالیت ها

 .(9، ص1388، و همکاران )اسدالله پور محسوب می گردد

و علاقه آن  آموزاندانشرابطه ی بین اضطراب » و همکاران تحت عنوان  2در پژوهشی که زیر نظر هونگ

صرف  ی را بیشترمدت زمان ی که آموزاندانششد صورت گرفت، نشان داده« های آنلاین ها به بازی

صالحی، از خود نشان می دهند ) بالاتری را  کنند اضطراب روانی و جسمانیهای کامپیوتری میبازی

 یابد.که عملکرد تحصیلی آنها تا حد قابل توجهی کاهش شودمیاین اضطراب بالا باعث . (84، ص1398

ا بررسی ارتباط بین خلاقیت و عملکرد تحصیلی ب» در پژوهشی که خلیفه و همکاران تحت عنوان 

ی آموزاندانشانجام دادند ثابت شد « شهر اهواز دختر مقطع متوسطه ی آموزاندانشای در های رایانهبازی

)خلیفه و  تری دارندیینای می کنند، عملکرد تحصیلی پاهای رایانهکه مدت زمان بیشتری را صرف بازی

هایی از نوع بخصوص بازی هابازی. البته که از اثرات مثبت این (187، ص1391ابراهیمی نوبندگانی، 

یاضی ر. برای مثال آموزش مفاهیم بر روی عملکرد تحصیلی هم نمی توان به سادگی عبور کرد ،آموزش

ای با چنین محتوایی های رایانهاز این رو اگر بازی .دهای کودکانه می تواند بسیار مؤثر باشبه کمک شکل

این امکان  آموزاندانشدکرد و همچنین به نکمک خواه آموزاندانشتر د به یادگیری آساننساخته شو

، ن و اسماعیلی)اسحاقیا کنند تا به خوبی آنها را به خاطر بسپارندد که مطالب را تکرار و مرور ندهرا می

 .(2305، ص1395

د متوجه شدند انجام دادنسال  14_18های سنی ( در پژوهشی که روی گروه1388) دلیری و همکاران

)قنبرلو،  ای بر بهره ی هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت تأثیر معناداری داشته استهای رایانهبازی

 (.2، ص1399

استثنایی و  آموزاندانشبرای تحصیل شرایط عادی ندارند؛ بنابراین نباید از  آموزاندانشی به طبع همه

مول تفکر عینی توانی ذهنی هستند به طور معی که دچار کمآموزاندانشدارای مشکلات ذهنی غافل شد. 

ای به دلیل بهره گیری از های رایانهبازی دارند و برای آموزش آنها باید از امور عینی و ملموس بهره برد.

تسهیل کنند و همچنین  آموزاندانشحواس دیداری و شنیداری می توانند یادگیری درس را برای اینگونه 

 .(114، ص1392 )ولایتی و همکاران، ی پیشرفت تحصیلی را در آنها افزایش دهندانگیزه
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ها های منفی سایر فرهنگهایی که آموزهآمیز و بازیخشونتای های رایانهب زای بازیاثرات منفی و آسی

ای مناسب های رایانهو کشورها را دارا هستند بر هیچ کس پوشیده نیست اما در این میان می توان از بازی

 .(16، ص1385، )قطریفی و همکاران برای آموزش و یادگیری کودکان و نوجوانان استفاده کرد

 

 

 

 

 ای در درمانیانههای رانقش بازی

ای در سراسر جهان طرفداران بسیاری پیدا کرده اند و چون این توانایی را دارند که های رایانهامروزه بازی

است  ؛ پس لازمماعی، پزشکی و درمان استفاده شوداز آنها در موضوعات مختلفی همچون آموزشی، اجت

، 1399مانی بهره برد )قادری و آزاد افشار، در_ها در امر مشاوره و درمان بخصوص رواناز این بازی

 (.204ص

های درمانی را می توان با بازی_( فرایندها و تمرینات مورد استفاده در روان2014) 1ی گرنیکبه گفته

درمانی به شکل بهتری پیش _(. اینگونه روان204، ص1399ای هدفمند کرد )قادری و آزاد افشار،رایانه

 ای متناسب با مشکل افراد بیمار است.خواهد رفت چون بازی رایانه

اند. در فیزیوتراپ تحت درمان قرار گرفته دلیل مشکلات جسمانی، توسط کودکان بسیاری هستند که به

های کنند و حاضر به انجام آنها نیستند. استفاده از بازیها استقبال نمیاغلب اوقات کودکان از این فعالیت

 د. به فرایند درمان بده می تواند برای این گروه جذاب باشد و روند رو به رشدی ،دارای هدفرایانه

باشند. یبرخی کودکان به اختلال بیش فعالی مبتلا هستند که دارای نوعی نقص و نارسایی در توجه م 

ی هجه کنند؛ اما نتیجتوانند برای مدت زمان طولانی به یک مسئله تودر واقع این کودکان نمی

اد ر عملکرد این افرب ،ایهای رایانهازیبکه آموزش توجه از طریق است های زیادی نشان داده پژوهش

 (.17، ص1395شود دقت آنها بیشتر شود )اسماعیلی و همکاران، تأثیر خوبی دارد و باعث می

ی خوبی بین درمانگر و بیمار برقرار باشد؛ اما برای اینکه فرایند درمان به درستی پیشرفت کند باید رابطه

ای برای های رایانهشوند. بازیر مشکل میبعضی از افراد درونگرا هستند و برای ارتباط با درمانگر دچا

توانند به ای افراد بیمار میهای رایانهیبا استفاده از بازهمچنین درمان اینگونه افراد بسیار مناسب اند. 

تر از همه جویی نمایند و مهمی خود صرفهدر زمان و هزینه صورت آنلاین به متخصص مراجعه کنند و

، فشار) قادری و آزاد ا شناس و تشخیص اختلال روانی را نخواهند داشتانترس مراجعه به رو ،دیگر

 .(210و  205، ص 1399

 

 گیرینتیجه

گی کودکان امروزه بخش عمده و مهمی از زند ،های موبایلگوشیی اینترنت و ای با توسعههای رایانهبازی

طولانی مدتی را با  و تعاملات کنندها با خود درگیر مینوجوانان را به خود اختصاص داده؛ ساعتو 

 سازند.مجازی فراهم می هایمحیط
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ای دخیل هستند در این مقاله بررسی شد. های رایانهبازی تاثیرگذاری یبارهچهار عامل مهم که در

ها در جهت زیرا اغلب سازندگان این بازی ؛هاستبازی نخشونت و پرخاشگری یکی از تاثیرات رایج ای

تا امور  شوندهای جنسیتی متوسل میبیشتر از خشونت بهره برده و در آن به کلیشه طرفدارانجذب 

همچنین بستری برای نفوذ سیاسی و جاسوسی  هابازیاین  یی کنند.هابازیجنسی را نیز وارد چنین 

 کودکان و نوجوانان را از فرهنگ بومی خود طرد کرده و به فرهنگ ،شوند و در بسیاری  اوقاتمحسوب می

ها و دن، فرد به نقض برخی ارزشکری که پس از مدت طولانی بازیبه طور .کنندبیگانه متمایل می

در افزایش خلاقیت کودکان توانند ها میبازی نای رپردازد. از سوی دیگهنجارهای حاکم بر جامعه می

به مراکز پیش دبستانی و مدارس  مورد استفاده قرار بگیرند و  ،هاکبسیار موثر واقع شوند و در مهدکود

شود . این موضوع تنها به افراد عادی محدود و منحصر نمیندپیشرفت تحصیلی و مهارتی افراد منجر شو

های ذهنی و جسمی ها و نقصتوانیبه عنوان ابزاری برای بهبود کودکان با نا ایرایانهی هابازیو میتوان به 

های دیداری و شنیداری را در آنان بهبود بخشد. در امر ی مهارترد و تا حدود نسبتا خوبی برخنگاه ک

با توجه  حساب باز کرد. مستقیم و ایجاد اشتیاق،رتباط غیرا درمان نیز میتوان در موضوعاتی چون مشاوره،

شرایط  ،سیتنج ،سن ،تفادهبه مدت زمان اس ایرایانهی هابازیبلند و کوتاه مدت  تمامی تاثیرات به اینکه،

ی متمادی از آن مشکلات جسمی و روانی ؛ اما با این حال، استفادهخانوادگی و اقتصادی مربوط است

 انجامد.کنترل شده از آن به اثرات مثبت گفته شده میو استفاده بسیاری در پی دارد

جوانان تنها گروه مورد دکان و نورسد از آنجایی که کومی های مختلف به نظربا در نظر گرفتن تمام جنبه

تا حد قابل توجهی از تمامی وجوه به خانواده ی سنی این بازهاند و افراد در این نوشتار بوده بررسی

ای میتواند به آنها در جهت درک ن به خانواده از طریق آموزش سواد رسانهآگاهی بخشید وابستگی دارند.

رده و اقدام د و آثار و عواقب مثبت و منفی آن را شناسایی کبهتر تاثیرات مخرب برخی از بازی کمک کن

 های نامناسب بلکهبازیهای مربوطه کنند که در نتیجه بتوانند نه تنها در برابر به تفسیر محتوا

 .روابط ناسالم و... محافظت کنند های پورنوگرافی،سایت های اجتماعی،ن شبکهعات مرتبط چوسایر موضو

 

 منابع و مراجع

 (.12)پیاپی 3ای. نشریه پایش سبک زندگی، های رایانهبازی_(. پرونده ویژه1395آتشین صدف، عبدالرضا. ) -1

 ،(54)15 ،(سنجش و پژوهش) ارتباطی هایپژوهش. خشونت و ایرایانه هایبازی(. 1387. )سعید آذری، -2

121-137. 

 16)4 انسانی، علوم آموزش در پویش. ایرایانه هایبازی کاربردهای بررسی و تحلیل(. 1398. )شیدا اچرش، -3

)، 27-40. 

آموزان. پنجمین کنفرانس ای بر دقت و توجه دانش(. تأثیر بازی رایانه1395اسحاقیان، منور؛ اسماعیلی، مینا. ) -4

 2312-2304بین المللی پژوهش در علوم و تکنولوژی، 

تهرانی دوست، مهدی.  دانش، زیبا؛ بیرشک، بهروز؛اسد الله پور، امین؛ شریعت، وحید؛ علیرضایی، نرگس؛ بشر  -5

های علوم زهای به روش دلفی. تای از دیدگاه روان شناختی: مطالعهاهای رایانهبندی سنی بازی(. رده1388)

 .18-8(، 2)11شناختی. 

های شبکهای آموزش توجه بر ای رایانهه(. تأثیر بازی1395اسماعیلی، فتانه؛ نوری، علی؛ مرادی، علیرضا. ) -6

 .19-5(، 1)16آموزان دارای نارسایی توجه/بیش فعالی. فصلنامه کودکان استثنایی، توجه و خُلق دانش



 

 

 
12 

 
  

ای بر انگیزه و پیشرفت های رایانه(. تأثیر بازی1391فر، الهه؛ صالح صدق پور، بهرام؛ زاده دباغ، حسین. )امینی -7

 .88-81(،2)6، آموزان. نشریه علمی پژوهشی فناوری آموزشریاضی دانش

 های کامپیوتری بر خشونت کودکان و نوجوانان.(.تاثیر بازی1399خداکرمیان گیلان، ندا.) اسداله.فرد، اباییب -8

 .34-25( ،3)15نشریه مطالعات کاربردی در علوم اجتماعی و جامعه شناسی،

فصلنامه رهیافت  ر کودکان.ای بهای رایانهزای بازینقش و اثر جرم (.1399خانی،فرزانه.) حسینی، سید محمد. -9

 .98-73(، 3)2پیشگیری از جرم، 

بازنمایی ایدئولوژی های فرهنگی در بازیهای رایانهای. فصلنامه مطالعات  (.1394خانیکی، هادی؛ برکت، محیا.) -10

 .131-99(.1)4رسانههای نوین،

(. بررسی ارتباط بین خلاقیت و عملکرد تحصیلی با 1391)الله؛ ابراهیمی نوبندگانی، مریم.خلیفه، قدرت  -11

ی علوم تربیتی دانشگاه شهید ی شهر اهواز. مجلهآموزان دختر مقطع متوسطهدر دانشای های رایانهبازی

 192-171(، 1)6 ،چمران اهواز

 اجتماعی هایمهارت و ایرایانه هایبازی رابطه بررسی(. 1381).جواد ای، اژه پرویز؛ آزادفلاح، بهناز؛ دوران، -12

 . 17-4 ،((21 پیاپی) 1)6 روانشناسی، مجله. نوجوانان

و میزان  ایرایانه هایبازیی انجام (. بررسی رابطه1390ریفی، صابر. )ش ؛شریفی، لیلی ؛شقاقی، مهدی -13

رسانی کتابداری و اطلاع موردی شهر کرج. نشریه تحقیقات  یمطالعهمقطع راهنمایی:  آموزاندانش یمطالعه

 .133-111 (،57)45 دانشگاهی،

دوره اول متوسطه. فصلنامه  آموزاندانشبر هوش هیجانی  ایرایانه هایبازی(. تأثیر 1398)صالحی، محمد. -14

  .96-79(، 3)9فناوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی، 

-203(،6)9. رویش روانشناسی، ای و روان درمانیهای رایانه(. بازی1399قادری، جواد؛ آزاد افشار، سارا. ) -15

212. 

بر سلامت روانی و عملکرد  ایرایانه هایبازی(. بررسی تأثیر 1385)دلاور، علی. قطریفی، مریم؛ رشید، خسرو؛ -16
 .28-11(، 3)2دختر و پسر مقطع راهنمایی شهر تهران. نشریه روانشناسی تربیتی،  آموزاندانشتحصیلی 

عابدی نایینی، ی سید حسن پورترجمهو ویدئویی بر کودکان.  ایرایانه هایبازی(. اثر 1382)گانتر، بری. -17

 تهران: جوانه رشد.

. آموزاندانشایرانی بر هوش و عملکرد فرهنگی اجتماعی  ایرایانه هایبازی(. تأثیر 1399قنبرلو، پروین. ) -18

 .7-1(، 10)2های معاصر در علوم تحقیقات، مجله پژوهش

ای با پرخاشگری در میان کودکان های رایانهی استفاده از بازیرابطه (.1398موقر، منظر؛ جعفری، علی.) -19

  .33-23( ،45)14ای،سال شهر اردبیل(. نشریه مطالعات رسانه 12تا  8)مورد مطالعه: کودکان 

ای بر های رایانه(. تأثیر بازی1392اسماعیل؛ امیر تیموری، محمد حسن.) ،ولایتی، الهه؛ زارعی زوارکی -20

-111(، 9)3ی پیشرفت تحصیلی دختران کم توان ذهنی. فصلنامه افراد استثنایی، ری، یادداری و انگیزهیادگی

128. 

 
1- Almeida, I. L. Rego, J.F .Teixeira, A. C. G. Moreira. M. D. (2021). Social isolation and 

its impact on child and adolescent development: a systematic review. 
https://doi.org/10.1590/1984-0462/2022/40/2020385. 

 

2- Boyle, E. Connoly, T. M. Hainey, T. The role of psychology in understanding the 

impact of computer games. (2011). Entertainment Computing 2. School of Social 

Sciense, Faculty of Health, Education and Social Science, University of the West of 

Scotland, High St., Paisley, Scotland PA1 2BE, UK, 69-74. 

 

3- Colwell, J. & Payner, J. (2000). Negative correlates of computer game play in 

adolescents; British Journal of Psyhology. 91, 295-310. 

https://doi.org/10.1590/1984-0462/2022/40/2020385


 

 

 
13 

 
  

 

4- Connoly .T .M , Boyle. E. A, MacArthur. E, Hainey. T, Boyl. J. M. (2012). A 

Systematic Literature Review of Empirical Evidence on Computer Games and 

Serious Games. Computers and Education, 59,661-686. 

 

5- Dempsey, John V.; And Others. (1996). Instractional Application of Computer 

games. American Educational Research Association, New York, NY, April 1-12. 
 

6- Dietz, T. L. (1998). An examination of violence and gender role portrayals in video 

games: implications for gender socialization and aggressive behavior. Sex Roles, 38, 

425-442. 

 

7- Funk, J. B. ; Flores, G. ; Buchman, D. & German, J. N. (1999). Rating electronic games; 

Violence is the eye of beholder; Youth and Saciety. 30, 3, 282-312. 

 

8- Glaubke, Christina R.; Miller, Patti; Parker, McCrae A.; Espejo, Eileen. (2001). fair 

Play? Violence, Gender and Race in Video Games. Children Now, Oakland, CA,1-

37. 

 
9- Griffiths, M. D. (1997). Computer game playing in early adolescence. Youth and 

Society, 29, 223-237. 

 

10- Laird, J. E. (2002). Research in Human-Level AIUSING Computer Games. 

Communications of the Acm, (45)1,32-35. 

 

11- Lindley, C. A. (2005). Story and Narrative Structures in Computer Games. 

Department of Technology, Art and New Media, Gotland University, Cramergatan 3, 

SE-621 57 Visby, Sweden,1-27. 

 

12- Carnagey, N. L. Anderson, C. A.(2004). Violent video game exposure and aggression. 

MINERWA PSICHIATR. Department of psychology, lowa state University, Ames, 

IA, USA,(45)1,1-18. 

 

13- Peng, W. Lee, M. K. (2006). What Do We Know About Social and Psychological 

Effects of Computer Games, A Comprehensive Review of the Current Literature 

Annenberg School for Communication, University of Southern California, Los Angle, 

CA 900891-213-740-3935. 

14- Freeman, W. T. Tanaka, K. Ohta, J. Kyuma, K.(1996). Computer vision for computer 

games. Mitsubishi Electric Research Labratories, http://www.merl.com,96-35. 

15- Zamani. E, Kheradmand. A, Cheshmi. M, Abedi. A, Hedayati. N .(2010). Comparing 

the Social Skills of Students Addicted to Computer Games with Normal Students. 
Addict & Health, Summer & Autumn 2010;(2)3-4,59-64. 

 

16-  Yi, M. Wei, P. (2008). Gender and Racial Stereotypes in Popular Video Games. 

https://www.researchgate.net/publication31461823,922-937. 

https://www.researchgate.net/publication31461823,922-937

