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 چکیده 

این قبیل بازی ها، برای درمان برخی . بازیهای رایانه ای در سلامت روحی و روانی کودک، آثار مثبت و منفی دارد

از جمله آثار منفی آن  افسردگی، اعتیاد پیدا کردن به این بازی ها، اضطراب، . اختلالات در کودک تجویز می شود

خشونت و مواردی از این قبیل است. در این مقاله به روش کتابخانه ای به بررسی بازیهای رایانه ای و تاثیر آن بر 

ایم. هدف ما، ایجاد آگاهی برای  والدین و همه افراد جامعه است تا در صورت لزوم جلوی شدت  کودک پرداخته

اگر از این بازیها استفاده می شود از نوع بازیهایی باشد که . پیدا کردن این بازی ها و آسیبهای آن گرفته شود

والدین می توانند از طریق رابطه  روحیات کودک را تقویت می کند و به گونه ای درمان کننده روان کودک است.

نزدیک با فرزندان و بازیهای مفید با آنان، همچنین جایگزین کردن بازی های مثبت و زمان بندی درست برای 

 . این گونه بازی ها، به سلامت جسمی، روحی و روانی کودک کمک کنند
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 مقدمه 

سلامت روح و روان کودک . سلامت روحی و روانی کودکان و نوجوانان،  موجب عملکرد درست آنان می شود

کند؛  د تحملعبارت است از این که کودک بتواند احساسات مثبت داشته، در برابر فشارهای اطراف و زندگی بتوان

این مقوله در گرو ارتباط با . همچنین در ارتباط با دیگران و در اجتماع رابطه خوب و مثبت و سالم داشته باشد

لذا لازم است . بازی یکی از مهمترین عوامل تاثیر گذار است که نیاز کودک را برطرف می کند. اطرافیان است

ز اگر کودک ا . بازی مناسب نباشد، تاثیر عکس خواهد داشت اگر. والدین به بازی مناسب با کودک اهمیت دهند

نظر روحی و روانی دچار مشکل شود در همه زمینه ها دچار اختلال ایجاد می شود تا جایی که از اجتماع فراری 

شده، تنهایی و گوشه گیری و اضطراب و افسردگی به سراغش می آید و آسیب های این مشکلات، تا بزرگسالی 

 . خواهد بودهمراه او 

در دنیای کنونی با توجه به . بازی علاوه بر آثار مثبت،  تاثیرات منفی هم  در سلامت روح و روان کودک دارد

. رسدهزار نسخه می 4تا  3ای به حدود های رایانهامروزه تولید بازیپیشرفت  تکنولوژی و همچنین فضای مجازی،  

گذرانند و ده درصد این عده، روزانه ها میت خود را پای این بازیبیش از سی میلیون نفر در جهان، اوقات فراغ

بازیهای رایانه ای طرفداران زیادی را دارد؛ به خصوص در . کنندساعت وقت خود را پای آن صرف می ۷تا  4بین 

بازی هایی که نسل های گذشته داشته اند الان کم   . سنین کودک و نوجوانان، جزء جدانشدنی از آنها شده است

پیشرفت بازی هم به گونه ای است که . رنگ شده است و جای خود را به بازیهای رایانه ای و مجازی داده است

اینکه این بازیها با فرزندان ما دائما . روز به روز جدیدتر می شود و همسو با ذائقه کودکان و نوجوانان پیش می روند

اه هستند، انگیزه می دهد که با ارائه راهکارهایی، آسیب های بازیهای رایانه ای را به حداقل برسانیم و تا همر

حدودی کودک را، با آن فاصله دهیم یا از آثار مثبت و درمان کننده و تقویت روح و روان چنین بازی هایی بهره 

 . بگیریم

 پیشینه 

. ی روی سلامت کودک، تا کنون پژوهش های بسیاری انجام شده استدر مورد تاثیرات منفی بازی های رایانه ا

برخی نویسندگان نیز بر روی تاثیرات مثبت بازی تحقیق کرده اند و آن را نوعی درمان کننده روان کودک می 

ز حد ااز دیدگاه آنان، تنها در صورتی که بیش . تا جایی که معتقدند بازیهای رایانه ای اعتیاد آور هم نیست. دانند

  . از این بازی ها استفاده شود، اعتیاد آورند



در حالی که از نظر مسته ای دیگر از پژوهشگران، با توجه به این که این بازها با سرعت بالایی در حال پیشرفت و 

توسعه هستند،  سیر متوالی و به هم پیوستگی این بازیها به صورت سریالی، باعث اعتیاد کودک به این بازیها می 

  . شود

های آمده که شواهد روانشناختی نشان داده است که بازی« اثر بازیهای ویدیویی و رایانه ای بر کودکان» در کتاب 

های روانی و فیزیولوژیکی گیریها، در اندازهدر یکی از پژوهش . تواند احساس اضطراب را کاهش دهدویدیویی می

نیمی . ه نیمی از آنان در گروه بسیار مضطرب جای گرفتهای نزدیک باضطراب در دختران دانشجو، شخصیت

ختن یافتند که هنگام پردادیگر از دانشجویان بسیار مضطرب، به احتمال بیشتر خود را هنگام آزمایش مضطرب می

های ویدیویی، از سطح انگیختگی آنان در واقع کاسته شد، ولی در دانشجویان غیر مضطرب چنین اثری به به بازی

 . خوردیچشم نم

ای از یک برنامه آموزش پیشگیری از ایدز را گزارش کاهیل در پژوهشی راجع به مددکاری بهداشتی نمونه اولیه

های این طرح برنامه. ساله تدوین کرده بود 14تا  11داد که اداره کل بهداشت ایالت نیویورک برای دانش آموزان 

وجه به تاثیر کاهیل با ت. گرفتای و تصویرهایی متحرک را در بر میرایانهویدیویی بسیار پیشرفته با ویژگی تعاملی 

یافته ها نشان  . های پژوهش خود را تحلیل کرددانش آموز در شهر نیویورک یافته 3۰۳۳طرح یاد شده بر بیش از 

ای یری در رابطههای ساده و معمولی یادگتواند دانش آموزان را فراتر از روشهای ویدیویی میداد که بازیمی

 . تر با موضوع قرار دهد و در بالا بردن توان یادگیری دانش آموزان، تاثیر بسیاری داشتژرف

 

 های رایانه ای در ارتباطات اجتماعی تاثیر بازی

اعث بروز ای یافته بهای نوین سرگرمی که محبوبیت گستردههای ویدیویی نیز مانند بسیاری از شکلپدیده بازی

 . هایی درباره اثرهای جانبی احتمالی آنها بر بازیکنان افراطی شده استنگرانی

گیرد: نخستین عامل به مقدار ها بیشتر از دو عامل اصلی سرچشمه میهای همگانی در مورد این بازیاضطراب

  .ط داردها ارتباکنند و دومین عامل، با ماهیت بسیاری از بازیشود که کودکان صرف بازی میزمانی مربوط می

های آموزشی، اجتماعی و اوقات آسودگی خود، به صرف هنگامی که کودکان به بهای نادیده انگاشتن دیگر فعالیت

های در این مورد، نگرانی عمده آن است که بازی. رودها بالقوه زیانبار به شمار میوقت برای بازی بپردازند، این بازی

 . جام تکلیف مدرسه، مطالعه آزاد یا ورزش را بگیردهای دیگری همچون انویدیویی وقت فعالیت



اند، به تنها بازی کردن و پرهیز از روابط ها معتاد شدهبنا به عقیده دیگر، کودکانی که به راستی به این بازی

ها دهد بسیاری از بازیهایی است که نشان میها، حاصل مشاهدهنگرانی از خودبازی. اجتماعی گرایش دارند

های تکانشی و پرخاشگرانه بیشتری ای خشونت آمیز و ضد اجتماعی دارد و از این رو ممکن است گرایشهموضوع

 . را در بازیکنان افراطی پدید آورد

وجود  های چندانیاند، ولی یافتهها سرگرم شدهبرخی از کودکان ممکن است بپذیرند که بیش از اندازه به این بازی

بازیکنان این گونه  . های ویدیویی یک مشکل فزاینده اجتماعی استانجام بازی ندارد که نشان دهد اعتیاد به

 روشن است که. چشمگیری با غیر بازیکنان نداشتند های دیگری همچون ورزش، تفاوتها از لحاظ فعالیتبازی

بخش  طمینانهایشان زمینه ساز بروز مشکل در دوستیابی یا برقراری روابط ابرای برخی از جوانانی که شخصیت

 تا کنون شواهد. های ویدیویی به صورت گریزگاهی برای پرهیز از این مشکلات درمی آیدبا دیگران است، بازی

ود ای وجدهند و هیچ نشانهچندانی وجود نداشته است که نشان دهد این جوانان درصد قابل توجهی را تشکیل می

 ( 14۳ص 13۳۰)نایینی،. شوداین درصد میهای ویدیویی سبب افزایش ندارد مبنی بر اینکه بازی

 

 مفهوم شناسی 

  :همچنین سلامت روانی: . تعادل بین ارگانیزم و محیط در رسیدن به خود شکوفایی استسلامت روان 

وضعیتی از بلوغ روانشناسی تعبیر شده است که عبارت است از حداکثر اثر بخشی و رضایت به دست آمده 

شامل احساسات و بازخوردهای مثبت نسبت به خود و دیگران است.) نهاد از کنش فردی و اجتماعی که 

 (311، ص2، ج13۰2نمایندگی مقام معظم رهبری،

 عبرت است از هر گونه فعالیت جسمی یا ذهنی هدفدار،که به صورت فردی یا گروهی انجام شود و بازی :

 (2۷ص،13۳۳)قاسم زاده،. موجب کسب لذت و برآورده شدن نیازهای کودک گردد

جای اجرا است که به بازی ویدئویی بازی رایانۀ شخص یک نوع یا ایبازی رایانه بازیهای رایانه ای: 

 1. شودانجام می رایانۀ شخصی ، دردستگاه آرکید یا کنسول بازی ویدئویی روی

                                                           
1 Pc game: computer game 



این . نام گرفت اتاق خواب این زمان، زمان کدگذاری. ویژه در اروپا رایج شدندبه 1۳۰3 ی از سالاهای رایانهبازی

عنوان محصول تجاری صورت رایگان یا بهبه. گرفتندصورت دیجیتالی مورد انتشار قرار به 2۳۳۳ ها از سالبازی

شوند)ویکی پدیا،دانشنامه آزاد(ییا اتصال اینترنتی فراهم م دیویدی یا لوح فشرده عرضه شده و معمولاً با



لی خی .دهنددرس خواندن دل نمی . بهشودحوصله فرزندان کم می .ای شود تا اینکه مطالعاتی باشدرایانه

 (۳3،ص14۳۳)ولدی عباسی، .ها مشکل دارندشوند و همیشه در درسزود خسته می

 اثرات مثبت بازیهای رایانه ای  3-2

فه هایی در مکاشتواند باعث رشد مهارتهای ویدیویی پرحادثه کلوپی میبر اساس فرضیه گرین فیلد بازی

استدلالی، حل مسئله از راه یادگیری آزمایش و خطا و نیز توانایی درک انجام ماهرانه و کنترل رویدادهای 

هایی را که به همان نوع ها به دیگر فعالیتتواند انتقال مهارتها میاین بازی .بر صفحه نمایش شوددیداری 

های ویدیویی این است که های مهم درباره ی بازییکی از نکته. های شناختی نیاز دارد آسان سازدمهارت

ها را بیازمایند، نه اینکه رند و فرضیههای بازی سر درآومعمولاً بازیکنان باید از راه آزمایش و خطا از قاعده

های ویدیویی را به یک منبع توانمند یادگیری شناختی این عمل، بازی. ها پیشاپیش به آنان گفته شودقاعده

رصفحه اصطلاح های گوناگونی ب و بازیکنان باید تعیین کنند که چه نشانه ها. و فراگیری مهارت تبدیل می کند

بازی ویدیوئی سبک تفکر  در این روش،. و چگونه عمل می کند هوم هریک چیستمف ی نمایش وجود دارد،

ها همانند شیوه استدلال و استنتاجی است که دانشمندان ناگزیرند انگیزد که از بسیاری جنبهخاصی را برمی

 هایها به همین روش، فرایندچنانچه این بازی .در نخستین رویارویی خود با موضوع پژوهشی به کار برند

 . تواند ابزار نیرومند در آموزش و یادگیری باشدبنیادی تفکر را بیاموزد، می

تواند برای جوانان های ویدیویی میها با شواهدی فراوان نشان داده است که بازیای از پژوهششمار فزاینده

 . های روانشناختی واقعی در بر داشته باشدمزیت

هایی چند ارزش آید،حال آنکه بررسیها به دست میرسمی اثر بازی های غیربخشی از این شواهد از پژوهش

 . های بالینی نشان داده استها را در درمانروانشناختی این بازی

 های شناختیهای ویدیویی بر مهارتمثبت بازی آثار

ها ن بازیجوانانی که به ای ،هابر پایه یکی از دیدگاه .های اجتماعی تعمیم یابدممکن است رشد مهارت 

دیویی های ویبررسی تاثیر بازیخود را از این رهگذر گسترش بخشند. های اجتماعی توانند رابطهمی ،پردازندمی

 ها ارتباط متقابلکنند این بازیها معمولاً احساس میکه خانواده ه استخانگی بر زندگی خانوادگی نشان داد

ای سودمند گسترش رقابت آرام آنان با یکدیگر به شیوههایی برای همکاری و آفرینش موقعیت اعضا را با

رد که گیر را بار آوهای ویدیویی خانگی ممکن است نسلی تنها و گوشهاینکه محبوبیت روزافزون بازی .دهدمی

  .دارد به همراهنگرانی ها نداشته باشند، چ علاقمندی دیگری جز این بازیهی

 



 بازی های ویدئویی، ابزار کمک آموزشی

حرکتی  _های شناختی و ادراکیتوان به صورت ابزارهای کمک آموزشی در اختلالهای ویدیویی را میبازی

توان در بیمارانی سراغ گرفت که تصادف یا سکته کرده و یا به طور ها را میاین اختلال .خاص به کار برد

کردند که پس از تصادف خودرو به مورد دختر نوجوانی را گزارش  محققان. اندمادرزادی به آنها دچار بوده

 . شدها نمایان میآسیب مغزی دچار شده بود این آسیب به صورت ناتوانی ناگهانی دردرست نوشتن املای واژه

برنامه درمانی بیشتر به  .های ویدیویی به مدت دو بار در هفته استفاده کردندبرای درمان این بیمار از بازی

زدند اگر حرف درستی بر صفحه بازی دو نفر حروف یک واژه را حدس میدر این . سری شد3بازی دژخیم

 .دافزودنای در کار نبود در غیر این صورت بخش دیگری از بازی را به آن میشد هیچ جریمهنمایشگر ظاهر می

 (13۷،ص13۳۰)گانتر،. پس از دو ماه درمان به این روش اختلال به گونه چشمگیر کاهش یافت

 

 ارهایی برای مدیریت بازیهای رایانه ای کودکانبخش سوم: راهک

اگر خیلی از مقالات را بررسی کنید و در مورد اینکه چرا بازیهای رایانه ای اینگونه پر طرفدار است به این می 

ی باطتنتوانند ارپدر و مادر اگر  . رسیم که یک علت اساسی آن بی توجهی پدر و مادر نسبت به فرزند می باشد

مطمئنا فرزند سراغ بازی های رایانه ای  ،با فرزند خود بگیریند در حد ارتباطات جذاب بازی های رایانه ای را 

به گزارش گروه وبگردی خبرگزاری صدا و سیما، بسیاری از والدین از روی ناآگاهی یا شاید سهل . می رود

د خود رها کنند به راحتی ابزار و امکانات لازم های فرزنانگاری و برای اینکه خود را از زحمت رسیدگی به نیاز

متاسفانه امروزه پدر و مادر یا . کنندای را از همان دوران کودکی فراهم میهای رایانهبرای استفاده او از بازی

وقت کافی ندارند تا با کودک ارتباط داشته باشند و معمولا سر کار هستند و یا اینکه اعصاب و صبر کافی 

برای ساکت کردن ودک  گوشی را به کودک می دهند و او را با بازیهای فضای مجازی مشغول می ندارند و 

برای جلوگیری از وابستگی به بازیهای رایانه ای راهکارهایی است که باید  . کنند تا آنها آسایش داشته باشند

 . ل خلاصی یابیمضرعایت شود تا از این مع

 ای کودکانهای رایانهازیبرنامه های تاثیر گذار برای  ب 1-3

 کاملا خود ر ا توجیه فعالیت مغز اثرات مثبت هم دارد، ای برهای رایانهیک سری افراد با این نظر که که بازی

اما غافل از اینکه این اثر مثبت در صورتی است که بازی مورد نظر یک  کنند که استفاده از آن درست است.می

 های رایجهای غیر اخلاقی که در اغلب بازیصورت به دلیل آموزه در غیر این .بازی سالم از نظر اخلاقی باشد

های آن به مراتب بیشتر از فواید آن است و این به دلیل عدم نظارت های اخیر وجود داشته است زیاندر سال



ن هایی که ایبا توجه به بحران. های غیر اخلاقی استها و دسترسی وسیع کودکان و نوجوانان به بازیخانواده

ی هایلازم است والدین از هم اکنون به فکر پیدا کردن راه ،ها برای نسل جدید و نسل آینده در پی داردبازی

 . برای مدیریت این پدیده بوده و از حالت انفعال خارج شوند

 ای فرزندانهای رایانهنقش و وظیفه والدین بر روی بازی 2-3

 ی د و قبل از تهیه بازهای رایج در سن فرزندتان باشنازییان بنیز در جر والدین باید سعی کنند خود

بازی تحقیق و جستجویی داشته باشند و یک بار خودشان آن بازی را انجام  در مورد داستان و نقد آن

 . ددهن

 های بازی، ها و انواع کنسولرایانه  افزاری تعبیه شده در سیستم عامل گر نرمتوسط امکانات کنترل

 های ناسالم دسترسید تا به بازیها برای فرزندشان ایجاد کننبازی هایی را در دسترسی بهمحدودیت

 نداشته باشد. 

 ا د و اوقات فراقت او را بیدا کننن پای فرزندشازینی برای بازی رایانهد جایگحتی الامکان سعی کنن

ه ازی، بصورت در انتخاب ب ر غیر ایند. دکه آسیب روانی نداشته باشد پر کننهای مورد علاقه او کار

ها درج شده جلد بازی که بر روی ”ASRA“ د. حتما به آرم رده سنیرده بندی سنی آن توجه کنن

 . داست دقت کنن

  و  درا به اندازه سن او پایین بیاورن د. در این حالت لازم است خودبازی کنن انگاهی در کنار فرزندش

نوان یک همبازی بپذیرد. در این حالت والدین را به عد تا او مراهی کننان ناشی از بازی با او هدر هیج

 . پذیردها بیشتر میرا درباره درست و نادرست بودن بازیآنها نظرات 

  صورت د بوالدین باشد و بتوانند که در دید و کنترل زی فرزندتان در نظر بگیرنفضایی را برای با

در  د. حتی المقدور از بازی کردن فرزنددهد قرار بگیرنمیهایی که انجام نامحسوس در جریان بازی

 .داش جلوگیری کنن اتاق خصوصی

 ندی در نظر بگیرند و سعی ان با مشارکت خود او یک برنامه ریزی و زمان بحتماً برای بازی فرزندش

ای جایزه د و برای اجرای این برنامهر، اجرای دقیق آن را پیگیری نمایند همواره با آرامش و تدبیکنن

 . دایش زمان بازی با رایانه قرار دهند گاهی جایزه تشویقی او را افزتواننمید. را برای او در نظر بگیرن

 که فرزند شود آورند همواره باید تلاشها به وجود میبه دلیل هیجان و مشغله ذهنی که این بازی 

زیرا بازدهی و دقت او در درس و یادگیری  ؛پس از انجام تکالیف خود به بازی بپردازد و نه قبل از آن

 . بلافاصله بعد از بازی، قطعاً کاهش خواهد یافت و ذهن او درگیر مراحل مختلف بازی خواهد بود



 شود، نیازمند برقراری ارتباط با بازیکنان دیگر ای که بصورت آنلاین انجام میهای رایانهبرخی از بازی

ها اطلاعات شخصی خود را بازگو د که هیچ گاه در این ارتباطبایست به فرزند آموزش دهنمیاست. 

 . در میان بگذارد والدینها را با های ناشایست آننکند و در صورت دیدن رفتار

 هایی و در عین حال او محدودیت انجام دادکنترل دقیقی بر روی فرزندتان  اینکه بتوان بطور کلی برای

ن به د. برای رسیداطی صمیمانه با او داشته باشنلازم است ارتب ،بپذیرد مورد نظر والدین هست را که 

رقرار ی با او ارتباط بد به راحتنین ارتباطی از کودکی به فکر باشند تا در نوجوانی و جوانی، بتواننچ

 . را به عنوان یک دوست و همراه مطمئن و دانا بپذیرد آنهاد و او نیز کنن

ت بیش از اندازه در محافظ اگرتباط نگرفتن والدین با کودکان است. رفتارهای نابهنجار در کودک اثر ار

ای یکی از  که بازیهای رایانه شگر و همچنین مضطرب بار می آیدپرخا ی، کودکشودکودک سعی 

در رابطه والدین و فرزند ایجاد می کند و همین سبب وجود اختلالات روحی  لمواردی است که اختلا

 (321،ص13۰۰و روانی می شود. )شاملو،

 

 نتیجه گیری 

مخصوصا در سنین کودک و نوجوانان باعث شده است  ،بازیهای رایانه ای با توجه به طرفداران زیادی که دارد

ته الب ت منفی بازیهای رایانه ای است.آن هم از اثرانوجوانان به دچار اختلال کند. که سلامت روانی کودکان و 

در بعضی موارد بیان شده که بازیهای رایانه ای اثرات مثبتی هم دارد که حتی در مواردی می تواند درمان گر 

و سیره رفتاری اهل  آموزه های دین اسلام. به اندازه از آن استفاده شوداین درست است اما زمانی که  .باشد

ید و مؤثر فتا ارتباط م باید در حد سن آنها برخورد شود بیت)ع(  نیز بر این موضوع تاکید دارند که با فرزندان،

ین والدبا کودک ایجاد شده و همین، زمینه دوستی و رفاقت را بین والدین و فرزندان فراهم می کند. چنانچه 

د می توانن، وقت کافی برای او گذاشته شودو  کنندتوجه  ، به علاقه مندی های اوبا کودک گیری در ارتباط

کودک هم خود به خود با این  .تا جایگزینی برای این بازی ها باشدایجاد کنند  مستمر نزدیک و ارتباطات 

 . بازی ها فاصله می گیرد
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