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 چکیده
 حاضر عصر در رسانه شکل نیتردهیچیپ و نیترمدرن ییدئویو یهایباز

 خود به جهان سراسر در را بزرگسال و کودک هاونیلیم روزانه که هستند

 بر ییدئویو یهایباز مختلف انواع انجام گوناگون راتیتاث. کنندیم مشغول

 پژوهشگران مطالعه مورد سالها انسان گوناگون یروانشناخت یهایژگیو

 یهایژگیبر و هایباز نیانجام ا یجد راتیتاث لیدلاست. بهبوده مختلف

 یهاتمرکز، مهارت گوناگون انسان مانند حافظه، یجانیو ه یشناخت

استفاده  ،یروان یستیو بهز یاستدلال، حل مساله، افسردگ ،یحرکتیدارید

 ایها در افراد سالمند دچار افت و بهبود مهارت یبخشمنظور تواناز آنها به

موضوع  مریمبتلا به آلزا مارانیمخصوصا ب یجانیو ه یزوال شناخت

 ۱۳۹۸که در سال  یمطالعه مرور نیاست. در ابوده یاریبس یهاپژوهش

و  Web of science، PubMed یهاگاهیاز مقالات پا رفت،یانجام پذ

Scopus ی پژوهشهاو  بود یسیانگل مقالات همه زبان. استشده استفاده

 جیتا کنون انجام شده بودند. نتا یلادیم ۲۰۰۰از سال  شده در آنمطرح

 باعث یو شناخت یادراک ،یحس راتیتاث قیاز طر ییدئویو یهاینشان داد باز

بر  دیشوند. گروه اول پژوهشها تاک یدر افراد م یبخشبهبود عملکرد و توان

و توجه،  یاریدر هوش شرفتیپ ،یاهیپا یدارید یندهایدر فرآ شرفتیپ

 نیهمه سن یشغل یهادر مهارت شرفتیو پ ییدر عملکرد اجرا شرفتیپ

 یاز زوال ذهن یریمانند جلوگ یداشت و  در دسته دوم پژوهشها به مسائل

بر  یحرکت یهایمثبت باز ریتاث ،و افت حافظه همراه با کهولت سن

 نفس، عزت سطح ارتقاء نیهمچن و ،سالمندان یحرکت یدارید یهاییتوانا

 نیآنلا یهایباز انجام با سالمندان یاجتماع یهامهارت و یجانیه تعادل

 ییدئویو یهایباز که دهدیم نشان حاضر پژوهش جهینت. بودشده پرداخته

 یشناخت یهاییتوانا بهبود در شد، یم تصور گذشته در که آنچه از شیب

 .دارند نقش سالمندان در خصوص به افراد،

 

  ،یشناخت یها، مهارت ییدئویو یهای: بازیدیکل واژگان

 ی، سالمندانبخشتوان

 Abstract 
Video games are the most modern and sophisticated 

form of media in the present, which attracts millions 

of children and adults worldwide. The various 

effects of different types of video games on the 

psychological characteristics of gamers have been 

studied over the years. The serious effects of these 

games on cognitive and emotional characteristics 

such as memory, concentration, visual-motor skills, 

reasoning, problem solving, depression and 

psychological well-being lead to appliy them for 

cognitive rehabilitation and improve skills in 

amateur gamers such as elderly people with 

cognitive decline and patients with Alzheimer's. In 

this review article that conducted in 2019, the 

manuscripts were searched from the Web of 

science, PubMed and Scopus databases. All articles 

were in English, and researches have entered the 

process of analysis that carried out since 2000 to 

now. The results showed that video games improve 

performance and rehabilitation in individuals 

through sensory, cognitive and emotional effects. 

The first group of studies focused on progress in 

basic visual processes, consciousness and attention, 

enhancement of executive function and 

improvement in occupational skills in all ages. The 

second group of researches focused on preventing 

mental decline and memory loss related to aging, 

impact The positive effects of active games on 

visual-motor skills of eldrely, as well as the 

promotion of self-esteem, emotional balance and 

social skills through online games. The results of 

the present study show that video games play a role 

in improving the cognitive abilities of individuals, 

especially the elderly, more than previously 

thought. 
Keywords: Video Games, Cognitive Skills, 

Rehabilitation, aging 
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 مقدمه
در  یتکنولوژ شرفتیاند. پگرفته قرار نیمخاطب از یعیوس فیط استقبال مورد یلادیم هفتاد دهه در یمعرف زمان از ییدئویو یهایباز

حاضر در فروشگاهها تا  ۱دیآرک یهادستگاه از حرکت. ابدی بهبود روز به روز ییدئویو یهایچند دهه باعث شده تا بستر ارائه باز نیطول ا

 فیمورد دسترس ط یراحتبه ییدئویو یهایحاضر باعث شده تا باز یدر سالها ۲شنیاستیپل مثل یخانگ یباز یهاکنسول و ها انهیرا

 یارائه بسترها نی. همچناستدهیانجام هایباز یایدن در جانیه ورقابت  شتریب جیبه ترو نیآنلا یهای. تولد بازردیاز طرفداران قراربگ یعیوس

 یاحتمال دیفوا مطالعه ضرورت و استشده یواقع یایدن با هایباز العاده( باعث شباهت خارق 4AR) افزوده تیواقع و( ۳VR) یمجاز تیواقع

پرزیبالسکی، وینشتین، ریان و ) استکرده دوچندان را یشناخت یعصب یهایماریب بهبود ای یبخشتوان در ییدئویو یهایباز از استفاده

 (۲۰۰۹ ،5ریگبی

 های بازی که اند کرده نگرانی برازنسبت به بازیهای کامپیوتری وجود دارد. برخی پژوهشگران ادر ادبیات پژوهشی، دیدگاه دوگانه ای 

. خشونت و اعتیاد به بازی مهمترین دغدغه این پژوهشگران گذارد می بازیکنان جسمی و روانشناختی بهزیستی بر مخربی تأثیر ویدیویی

 عملکرد با ویدئویی های بازی افراط در درگیر شدن در که است آن از حاکی است، شده متمرکز ها نگرانی این روی که اخیر تحقیقاتاست. 

این دیدگاه اغراق شده، فرصتهایی را  .(۲۰۱۲ ،6وردرر و بریانت)  استمرتبط  دیگر موارد و اجتماعی سازگاری کاهش مدرسه، ضعیف در

ر که بازیهای کامپیوتری برای کاربران فراهم می کنند، نادیده می گیرند. پژوهشهایی که در سالهای اخیر انجام شده اند، بیشتر از گذشته ب

 . (۲۰۱۹، 7اینگرام و کانگمی)افزایش توانمندیها به کمک تکنولوژی تاکید می کنند 

 درمورد یعموم هراس رغمیعل. شوندیم مغز یاساس یهاییتوانا شرفتیپ باعث ییدئویو یهایباز انجام که هنددیم نشان هاپژوهش

 ارتقاء باعث ییدئویو یهایباز که دهندیم نشان هاپژوهش خشونت، شیافزا و دیشد وزن اضافه اد،یاعت مثل ییدئویو یهایباز مخرب آثار

 (.۲۰۰4 ،۸ریباوال و نی)گر شوندیم کودکان یارتباط یحت و یعاطف ،یشناخت ،یزبان یهاییتوانا

 مدیریت در ها پرتی حواسنقش  شناختی، اصلاح: جمله از اشاره دارند ویدیویی های بازی درمانی ظرفیت حجم بزرگی از پژوهشها به

 رعایت ،مبتنی بر وب درمانی روان ،و بیماران معلولین میان در ارتباطی و اجتماعی های مهارت توسعه کاردرمانی، و فیزیوتراپی درد،

اینگرام )۹ایزرگیم از استفاده با بدنی فعالیت و هیجان تنظیم و اضطراب استرس، مدیریت ،در بیماران مبتلا به اختلالات شدید روانی بهداشت

اختلالات، مشکلات  از وسیعی طیف برای توانند می ویدئویی های بازی محتوای که است شده مشخص مطالعات از. (۲۰۱۹، ۱۰و کانگمی

 کردن برطرف برای خاص طور به ها بازی که است شده حاصل توجهی قابل بازی موفقیت. باشند مثبت درمانی مزیت یک دارای و بیماریها

 .(۲۰۱۹ ،۱۱گریفیتس) اند شده طراحی خاصی مهارت آموزش یا خاص مشکل

 یهمبستگ یعموم قیاز دو طرح تحق شوندیانجام م یشناختروان یهابر مهارت ییدئویو یهایباز ریتاث نهیکه در زم ییهاپژوهش اغلب

 ییدئویو یهایکه اهل انجام باز یبا کسان کنندیم یکه به طور منظم باز ییآنها یهمبستگ مطالعات در. کنندیماستفاده  یشیو آزما

-تامپلین) های همبستگی در عدم وجود تحلیل علی استضعف طرح .رندیگیم قرار سهیمقا مورد یشناخت یهاینظر توانمند از ستندین

 .(۲۰۱۹ ،۱۲ویلسون، سمیت، مورگان و ماراس

افراد بطور  نیا و شودمیاستفاده  ستند،ین یباز اهل کدامچیه که کنندگانشرکت از یگروه یتصادف نشیگز از یشیآزما طرح در 

کنندگان شرکت کهیدرحال ردیگیقرار م ییدئویو یاز باز یگروه در معرض زمان مشخص کی. رندیگیقرار م یشیدر دو گروه آزما یتصادف

دو گروه  نیا نیمورد پرسش ب یهامهارت یشناختآزمون روان کیبا استفاده از  سپس . کنندکنترل مداخله بازی را دریافت نمیگروه 

دچار افت  مارانیبر افراد سالمند و ب ییدئویو یهایباز ری. درمورد تاث(۲۰۱۹، ۱۳بیلیوس،فلیل، رومف و استین)  رندیگیقرار م سهیمورد مقا

                                                           
1 Arcade 
2 Play station 
3 Virtual reality 
4 Augmented reality 
5 Przybylski, Weinstein, Ryan & Rigby 
6 Vorderer & Bryant 
7 Ingram & Cangemi 
8 Green & Bavalier 
9 exergames 
10 Ingram & Cangemi 
11 Griffiths 
12 Tamplin-Wilson, Smith, Morgan & Maras 
13 Billieux, Flayelle, Rumpf & Stein 
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 یهایباز انجاماز  یکم اریاستفاده کرد. چراکه معمولا افراد سالمند تجربه بس یشیآزما قیاز طرح تحق توانیغالبا م یزوال شناخت ای

مایر، پارونگ و )  کردحاصل نانیاطم کنیربازیو غ کنیوه بازآنها  در دو گر یتصادف نشیاز صحت گز توانیاند و لذا مداشته ییدئویو

 .(۲۰۱۹ ،۱بینبریج

تعداد پژوهشهایی که در سالهای اخیر، اثر مثبت بازیهای مجازی را مورد مطالعه قرار داده اند، رو به گسترش است و لازم است در 

پژوهشهای جداگانه ای این مطالعات، دسته بندی شوند. مقالات مروری که در این زمینه انجام شده، کمتر بر گرایش و اثرپذیری مثبت 

 راتیتاث با مرتبطشده انجام یهاپژوهش مطالعهابتدا  ،حاضر یمقاله مرور درو به خصوص سالمندان توجه کرده اند.  افراد در سنین مختلف

 یبخشدر توان هایباز ریشده در حوزه تاثانجام میمستق پژوهشهایادامه  در. شد انجامبر مغز  ییدئویو یها یو مستقل از سن  باز یعموم

که  یاشاره به افراد یطور معادل برابه مریو گ کنی. لازم به ذکر است که درطول متن لغات بازمطالعه شدند یشناخت یهاو بهبود مهارت

 ییدئویو یهایطور ثابت اهل بازکه به یاشاره به کسان یبرا مریگریو غ کنیربازیهستند و لغات غ ییدئویو یهایثابت باز بایمخاطب تقر

 و بهبود و ویدئویی هایبازی شناختی و ادراکی حسی، تاثیراتهدف اصلی این پژوهش، مطالعه  .تگرفته اسمورد استفاده قرار  ستندین

 بود. ویدئویی هایبازی طریق از بخشیتوان

 

 روش 
 گاهیاز مقالات پا رفت،یانجام پذ ۱۳۹۸ سال در که یمرور مطالعه نیا در. است گرفته صورت مند نظام مرور صورت به حاضر، پژوهش

Web of science، PubMed، Scopus یتوانبخش و ییدئویو یهایکه مورد استفاده قرار گرفت باز یدیکل یشد. واژه ها استفاده 

معتبر  یها گاهیدر پا هیاول یبود که در بررس نیا نشد، استفاده یفارس مقالات از که یلیدلا از یکی. بود یزندگ تیفیو بهبود ک یشناخت

. مجموعه مقالات استفاده شده است نشده انجام حوزه نیا در یپژوهش که شد مشخص Iran Medexو  SID ،Magiran مانند یفارس

. بودند شده انجام ۲۰۱۹ تا ۲۰۰۰پژوهشها از سال  نیشد. ا یم یشیآزما مهیو ن یشیآزما یبود که شامل پژوهشها یسیانگل زبان به

 گزارش شده است: ریورود و خروج پژوهش در جدول ز یارهایمع

 

 ورود و خروج یارهای:  مع1جدول 

 خروج یارهایمع ورود یارهایمع

 افراد ای و مارانیب عملکرد بهبود در ییدئویو یهایباز مثبت اثرات به که ییها مقاله

 .بودند پرداخته ابیمدد

 یشیآزما مهیو ن یشیآزما یپژوهشها

 به بعد ۲۰۰۰مقالات در بازه زمانی 

 استفاده کرده بودند.مقالاتی که از بازیهای شناختی 

 بازیهای دو بعدی استفاده کرده بودند. بازیهای از که مقالاتی

 سالمندان به عنوان شرکت کننده های در پژوهش بودند.

 ای ییدئویو یهایباز یمنف اثراتکه به  ییها مقاله

 .بودند پرداخته یا انهیرا

 بازیهای با محتوای جنسی یا خشن

 طرحهای پژوهشی همبستگی

 

ورود و خروج لحاظ  یملاکهاحذف شدند و  یشد. موارد تکرار افتیمقاله  ۸5 شده، ذکر یاطلاعات یبانکها و تهایسا در جستجو زا پس

 ماند. یمقاله باق ۱۸ تی. در نهادندیگرد حذف پژوهش یها نمونه از نبود، ریپذ امکان آنها به کامل یکه امکان دسترس ییاه. مقالهدندیگرد

 

 یافته ها
در  مطالعاتمطالعه در دو دسته  نیا یها افتهیقرار گرفتند.   لیو تحل هیمورد تجز پژوهش اهداف مطابق مقاله ۱۸ حاضر، مطالعه در

 یهایباز لهیوسافراد به یبخشو بهبود و توان ییدئویو یهایباز یشناخت و یادراک ،یحس راتیتاثبه دو حوزه  یحوزه بهبود عملکرد شناخت

 :است شده ارائه ۲. خلاصه پژوهش، در جدول بود شده معطوف ییدئویو

 

                                                           
1 Mayer, Parong & Bainbridge 
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 مطالعات در شده وارد مقالات یها افتهی و مشخصات: ۲ جدول

 ها افتهی خلاصه نمونه حجم مطالعه روش سندگانینو فیرد

 با یشیآزما طرح تورس ۱

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

باعث کاهش نرخ افت  ییدئویو یهایباز  یاطرح چند هفته کی انجام نفر 4۳

 نیو همچن ADAS-cog) اسیاستفاده از مق با(در سالمندان  یشناخت

 آنها شد. یزندگ تیفیارتقاء سطح خودانگاره و ک

و  یاستودنسک ۲

 همکاران

 با یشیآزما طرح

 آزمونپس

. شدند میتقس کنترل و یشیآزما گروه دو به سالمند کنندگانشرکت نفر ۳6

 در و کردند استفاده ییدئویو یهایباز از ماه سه مدت به یشیآزما گروه

 از را یشتریب یشناخت سلامت و بنفس اعتماد کنترل گروه با سهیمقا

 .دادند گزارش خود

 بر ییدئویو یهایباز ریتاث مورد در هامقاله از یامجموعه مندنظام مرور - یمرور مقاله فنگ و اسپنس ۳

 لیدل به دهندیم نشان گرفته انجام یهاپژوهش. ییفضا شناخت و توجه

 ریتاث تحت فضا شناخت و توجه مغز، یحس ادراک شکل بر هایباز ریتاث

 .ردیگیم قرار ییدئویو یهایباز انجام

 و نیگلداشتا 4

 همکاران

 با یشیآزما طرح

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 یآزمودن ۲۲

 سالمند 

گرفتند. و کنترل قرار یشیآزما یهادر گروه یسالمند به طور تصادف ۲۲

 یبه مدت پنج هفته و هر هفته پنج ساعت به انجام باز یشیگروه آزما

سرعت  یپرداختند. قبل و بعد از باز نتندویبا دستگاه ن سیسوپر تتر

)با آزمون رنگ و کلمه استروپ ( و  یشناخت یریپذواکنش، سازش

 ییدئویو یازآنها مورد آزمون قرارگرفت. انجام ب یشناختروان یستیبهز

 شیسرعت واکنش اشترنبرگ و افزا فیباعث بهبود معنادار در تکل

با آزمون  یشناخت یریپذشد اما در سازش یشناختروان یستیبهز

 نداشت.  یمعنادار ریاستروپ تاث

 و ریلنف کلارک، 5

 کیدیر

 با یشیآزما طرح

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 با سالمند نفر ۱4

 سال 7۰ نیانگیم

 مشکلات بدون

 اختلالات و یعضو

 یمغز

از افراد  شتریب عیسر یهاافراد سالمند در انتخاب پاسخ یطور عاد به

 یهایباز انجام که بود نیا پژوهش نیا هیفرضجوان مشکل دارند. 

 سرعت کاهش و طیمح به پاسخ بهتر انتخاب یرو تواندیم ییدئویو

 یباز به هفته 7 مدت به یشیآزما گروه افراد. بگذارد مثبت ریتاث واکنش

. نکرد افتیدر را مداخله نیا کنترل گروه اما پرداختند ییدئویو

 به نسبت یشیآزما گروه افرادپاسخ -محرک یهارهیزنج که شدمشخص

 یهایباز جهینت در و ردیگیم شکل یشتریب سرعت با کنترل گروه افراد

 .دارند معنادار ریتاث سالمند افراد واکنش سرعت بهبود یرو ییدئویو

 و یمرور مقاله ریباوال و نیگر 6

 یقیتطب

 نیگر گوناگون یهاپژوهش از یادهیچک که یقیتطب یمرور مقاله نیا در -

 یهامهارت و مغز بر هایباز متعدد یشناخت راتیتاث است ریباوال و

 مورد حافظه و واکنش سرعت ،ییفضا تمرکز ، توجه جمله از یشناخت

 .استگرفته قرار یبررس

 و ینیفرانچسک 7

 همکاران

 یشیآزمامهین طرح

 آزمون با پس

 کودک نفر ۲۰

 به مبتلا

 ایسکلسید

 یروخوان در و هستند ایسلکسید به مبتلا جهان کودکان از درصد ده

 قهیدق ۸۰ مدت به روز هر و ییدئویویباز هفته ۹ انجام. دارند مشکل

 و دهد شیافزا افراد نیا در را خواندن سرعت یمعنادار طرز به توانست

 .دهد کاهش یریچشمگ طور به را تلفظ و یشناختواج یخطاها

 و نیگر ،یدا ۸

 ریباوال

باعث  تواندیاکشن م ییدئویو یهایانجام باز دهدیپژوهش نشان م نیا - یقیتطب - یمرور

خطا در آن بشود.  جادیسرعت واکنش بدون فدا کردن دقت و ا شیافزا

 یسالمندان مبتلا به کند یبخشتوان دبخشیکه نو یاتفاق مثبت

. است اکشن ییدئویو یها یباز لهیبه وس یحرکت یشناخت یهاپاسخ

 ۸۹ در مطالعه نیچند به مربوط یهاداده از بااستفاده ینلیبر نمودار

 ییدئویو یهایباز اهل افراد در را واکنش سرعت یشیآزما تیموقع
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(VGP )ستندین هایباز نیکه اهل ا یدر مقابل افراد (NVGP) میترس 

 .کندیم

 با یشیآزما طرح ریگمک ۹

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

نفر سالمند  ۲۸

نفر گروه  ۱6)

نفر  ۱۲ یشیآزما

 گروه کنترل( 

 و نفسعزت حس بر ییدئویو یهایباز ریتاث یبررس مطالعه نیا هدف

 یجانیه تعادل و نفسعزت اسیمق دو لهیوسبه که بود یجانیه تعادل

 انجام به هفته هشت مدت به یشیآزما گروه سالمندان. شد یریگاندازه

 اسیمق دو نمرات سهیمقا از استفاده با. پرداختند ییدئویو یهایباز

 نیب اسیمق دو هر نمرات در معنادار تفاوت که شد مشخص شدهمطرح

 معنادار بهبود به هایباز انجام. دارد وجود کنترل و یشیآزما گروه دو

 .دیانجام یجانیه تعادل و نفسعزت حس

 با یشیآزما طرح پروت و لوتیم ۱۰

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 سلامت بر یکیزیف ییدئویو یهایباز ریتاث یبررس مطالعه نیا هدف 

 یهایباز یذات تیجذاب هم یکیزیف یهایباز. بود سالمندان یشناخت

 نی. در اشوندیم موجب را یکیزیف تحرک هم و هستند دارا را ییدئویو

پرتحرک به عنوان مداخله گروه  ییدئویو یساعت انجام باز ۲4از  قیتحق

 یهااز تست یامجموعه هایشد. از آزمودناستفاده یشیآزما

، سرعت پردازش و عملکرد  ییشامل آزمون عملکرد اجرا یشناختعصب

شد. گرفته شانیا یاز عملکرد شناخت یابعنوان سنجه ییفضا یدارید

بهبود  ییمربوط به عملکرد اجرا یشناخت یهاسرعت پردازش و مهارت

 .دادیدر گروه کنترل نشان م یریچشمگ

 و امیسوبراهمان ۱۱

 لدینفیگر

 یشیآزمامهین طرح

 و آزمونشیپ با

 آزمونپس

 ۲۸) یآزمودن 6۱

 دختر (  ۳۳پسر و 

 نشیدر دو گروه پسر و دختر قرار گرفتند و از گز هایطرح آزمودن نیا در

 ییفضا یهامهارت آزمونشیپ جهیاستفاده نشد. نت هایآزمودن یتصادف

دارند. هر دو گروه  یبود که گروه پسرها از گروه دخترها سطح بالاتر نیا

شدند  میتقس ییمعما یاکشن و باز یباز رگروهیبه دو ز یبه طور تصادف

  که شد نیا جهینت ییفضا یهاآزمون مهارتد. در پسپرداختن یو به باز

 پرداخته اکشن یهایباز به که یگروه دخترها در هم و پسرها در هم

 ییفضا یهامهارت سطح از ییمعما یهایباز گروه به نسبت بودند

 .شدند برخوردار یبالاتر

 با یشیآزما طرح نیپپ و دوروال ۱۲

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 یآزمودن 7۰

 بدون نوجوان

 یباز انجام سابقه

 ییدئویو

شد. گرفته DAT ییآزمون روابط فضاو پس آزمونشیپ هایآزمودن از

زاکسون را انجام  یباز یانفره، هشت دوره پنج جلسه ۳۸ یشیگروه آزما

استفاده از . باکردینم افتیدر یانفره مداخله ۳۲. گروه کنترل دادیم

را  اتینقش کووار آزمونشیکه در آن نمره پ ۲*۲ انسیکووار لیتحل

را در گروه  یینمره روابط فضا ییدئویو یداشت مشخص شد که باز

 ای یتیجنس ریتاث چیاست. همواجه کرده یبا بهبود معنادار یشیآزما

 مشاهده نشد. یبه شکل معنادار ییدئویو یو باز تیجنس نیتعامل ب

 یکیزیبا حضور ف یمجاز یحضور انسان در فضا یفیمطالعه ک نیا در - یقیتطب - یفیک همکاران و تاکاتالو ۱۳

به سه بعد  هیکه قابل تجز ی. حضورردیگیقرار م سهیانسان مورد مقا

عنوان حالت به Flowحالت  نیاست. همچن یو شناخت یادراک ،یحس

چالش بالا و  جهیبه عنوان نت ییدئویو یهایو باز یمجاز یمطلوب فضا

 هایحالت در اثر باز نیبه ا دنیرس راتی. تاثشودیمهارت بالا مطرح م

قرار  یقیمورد مطالعه تطب یو شناخت یادراک ،یحس یهابر مهارت

 است.گرفته

با  یشیآزما طرح ریباوال و نیگر ۱4

 – آزمونشیپ

 آزمونمداخله و پس

و  ینفر آزمودن ۳۲

 نشیبا گز میتقس

  یتصادف

هدف  کیکه  یافاصله نیکوچکتر یریگمطالعه با اندازه نیا در

هدف با آن  کی ییبر شناسا یرگذاریبدون تاث تواندیکننده ممنحرف

رزولوشن  نیشد و امحاسبه یینایب ستمیس ییباشد، رزولوشن فضاداشته
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 سالمندان یشناخت سلامت به ژهیو ینگاه: یشناخت اختلالات به مبتلا افراد یشناخت یهامهارت بهبودو  یبخشدر توان ییدئویو یهایباز از استفاده
Video games to rehabilitate and improve the cognitive skills of people with cognitive impairment: A special … 

  

 
 

ساعت   ۳۰ یشیشد. گروه آزما سهیو کنترل مقا یشیدر دو گروه آزما

 کهیکردند درحال افتیهفته در 6تا  4در طول  ییدئویو یمداخله باز

و  ییرزولوشن فضا بهبودنکردند.  افتیمداخله را در نیگروه کنترل ا

 مرینامربوط در گروه گ یهامحرک انیبهتر محرک هدف در م صیتشخ

 معنادار بود. 

 و انگی یچ ۱5

 همکاران

 با یشیآزما طرح

 آزمونپس

 یآزمودن 5۳

 سالمند

 شکل به ییدئویو یباز شکل به مداخله از یشیآزما گروه یهایآزمودن

 نکتیک کنسول با یباز قهیدق یس جلسه هر و هفته در جلسه سه

 یبرا نیو و پاپ سودا یهاآزمون از. کردنداستفاده ۳6۰ باکسکسیا

 کیناپارامتر آزمون از نیهمچن و دست و چشم یهماهنگ و واکنش زمان

 استفاده گروه دو جینتا سهیمقا یبرا مستقل یهاگروه یبرا یتنیو-نومان

 یمعنادار شکل به هامداخله که داد نشان آمده دست به جهینت. شد

 یهماهنگ در هم و واکنش زمان در هم را سالمندان یدارید عملکرد

  (p<0.001. )استدهیبخش بهبود چشم و دست

 و داستمن ۱6

 همکاران

 با یشیآزما طرح

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 یآزمودن 6۰

 ۸۰ تا 6۰ سالمند

 ساله

 یشیگروه آزما یهایآزمودن یتصادف نشیبعد از گز قیطرح تحق نیا در

گروه  کهیقرار گرفتند درحال ییدئویو یهفته انجام باز ازدهیدر مواجهه با 

 تیتماشا کردند. سرعت واکنش ، حساس ونیزیهفته تلو ازدهیکنترل 

 هایآزمودن ازقبل و بعد از مداخله  یجانیه-یو پرسشنامه شناخت یبصر

 مریگ گروه در که بود واکنش سرعت در معنادار تفاوت تنها. شد گرفته

 .بود کمتر یریچشمگ شکل به

 با یشیآزما طرح همکاران و یل ۱7

 و آزمونشیپ

 آزمونپس

 سنجش ساده و یاصل یهاالمان از یکی یبصر یهاتضاد به تیحساس یآزمودن 46

 اکشن ییدئویو یهایباز انجام که است نیا پژوهش هیفرض. است یینایب

 در. انجامدیم ها کنندهیباز در یبصر یتضادها به تیحساس بهود به

 نیا. شودیم کم زمان اثر در تضادها به تیحساس یشناخت فیتکل کی

 ریغ گروه از کمتر یمعنادار طوربه مرهایگ گروه در تیحساس کاهش

 شکل به را تضاد به تیحساس توانندیم هایباز دادیم نشان که بود مریگ

 .بشوند یینایب سطح ارتقاء باعث و حفظ یبلندمدت

 یمقطع طرح همکاران و بوت ۱۸

(Cross 

sectional ) 

 ۱۱)  یآزمودن ۲۱

 یاحرفه کنیباز

 ییدئویو یهایباز

 کنیباز ۱۰و 

 (  یمعمول

 به یارحرفهیغ یمرهایگ و یاحرفه یمرهایگ گروه دو مطالعه نیا در

 انواع یباز انجام از بعد و پرداختند ییمعما و اکشن یهایباز انجام

 که بود نیا آمده دست به جهینت. شد سهیمقا آنها یشناخت یهاعملکرد

 در راتییتغ ییشناسا ،متحرک اهداف یابیرد در یاحرفه یمرهایگ

 گرید گروه از ترموفق فیتکل عیسر رییتغ و یدارید مدتکوتاه حافظه

 .نشد دهید یمعنادار تفاوت گروه دو یشناخت یعملکردها ریسا در. بودند

 

 ییدئویو یهایباز یشناخت و یادراک ،یحس راتیاثت

 یرنگ فیظر یهاتفاوت دادن زیتم یما برا ییتوانا یبصر یهابه تفاوت تیحساس :1یبصر یهاتفاوت به تیحساس در شرفتیپ

بود،  اکشن که درطول ده تا دوازده هفته پخش شده ییدئویو یهایانجام باز ساعت پنجاه یپژوهش دراست.  ریتصاو روشنهیدر خطوط سا

 .(۲۰۱۱ ، ۲لوی و نگوین نگو، لی،) شد کنترل گروه نسبتبه هاکنیبازدر  یبصر یهابه تفاوت تیحساس شرفتیباعث پ

                                                           
1 Visual contrast sensitivity 
2 Li, Ngo, Nguyen & Levi 
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و به  دیآیبه وجود م یکودک لیاست که از اوا ی( اختلالشودیچشم هم خوانده م ی) که تنبل ۱ایوپیآمبل:  ایوپیآمبل موفق درمان

بزرگسالان  یدادند که در آن از برخانجام یشیآزما( ۲۰۱6) ،۲پپین و دروال. دهدیکارکرد خود را از دست م بایچشم تقر کیموجب آن 

 ییدئویو ی( به انجام بازشدیپوشانده م آنها سالم چشم کهیدرحال)  فشانیاز چشم ضع استفادهتا با  شدیاختلال خواسته م نیمبتلا به ا

 یتماشا ای یاطیچشم سالمشان پوشانده شده( به خ کهی)درحال تیوضع نیدر هم شدیخواسته م گریبپردازند. از بزرگسالان گروه د ۳اکشن

 کینزد ای بهنجار عملکردبه بودند و  نشان داده یشتریب اریبس شرفتیپ ییدئویو یبود که افراد گروه باز نیجالب ا جهیبپردازند. نت ونیزیتلو

 یبهتر یحت ای ۲۰/۲۰ یینایب ،یاز افراد گروه باز یلیبود. خ گروه کنترل رخ نداده یبرا شرفتیپ نیا کهیآنهم درحال بودند، دهیهنجار رس

 آنها به وضعیت هنجار بازگشته بود.  4 کیوسکوپیو توجه استر یداریتوجه د واز چشم تنبل خود به دست آوردند 

 یابیدر مهارت موضع شرفتیپ جادیاکشن باعث ا ییدئویو یهایکه باز افتندی( در۲۰۰7) سال  5ریو باوال نیگر  : ییارتقاء توجه فضا 

 زمان در یانحراف یهامحرک از یامجموعه انیممحرک هدف را در  کی میاست که بتوان یمعن نیبه ا یابی. مهارت موضعشودیم 6عیسر

 (.۲۰۰7 ر،یباوال و نی)گر هست زین منیا یرانندگ مهارت از یخوب نیبشیپ یابیموضع آزمون. میکن دایپ یاندک

 بزرگسالان و کودکان ییتوانا اکشن یهایباز انجام:   یانحراف یهامحرک انیمتحرک درم اءیاش یابیرد یارتقاء مهارت برا 

 ر،یباوال و نیگر) دادیم شیافزا مشابه یدارید حوزه کی در را آنها با مشابه یائیاش انیدرم متحرک اءیاش از یامجموعه ریمس یابیرد یبرا

۲۰۱4.) 

محرک  کیبه  یپاسخده عدم ییتوانا بهط که مربو یاکشن عملکرد افراد را در آزمون یهایباز : 7هدف محرک بر تمرکز شیافزا

 را پاسخ عدممحرک خاص  کیاما  کردند،یم یرا فراخوان یدهها پاسخمحرک شتریب ش،یآزما نیداد. در طرح ا شیهدف بود افزا-ریغ

 ،ی)دا دادندنشان  رهدفیغ یهابه محرک یدهاز پاسخ یخوددار یبرا یشتریتمرکز ب مریرگیدرمقابل گروه غ مری. گروه گکردیم یفراخوان

و  مریدو گروه گ نیتفاوت معنادار در توجه و تمرکز بر محرک هدف ب رغمیعل کرد، آشکار گرید یامطالعه(.  ۲۰۰۹ ،۸ ریباوال و نیگر

 ده از شتریب ییدئویو ی)انجام باز یاحرفه مریکمتر از ده ساعت در هفته( و گ ییدئویو ی)انجام باز یمعمول مریدو گروه گ نیب مر،یرگیغ

 نی. ا(۲۰۰۸، ۹بوت، کرامر، سیمونز، فابیانی و گراتون( ندارد وجود هدف محرک بر تمرکز و توجه در یمعنادار تفاوت( هفته در ساعت

 . شود هایباز نیا دیآثار مف شتریب دیباعث تول تواندینم ییدئویو یهایاز باز ازحدشیاستفاده ب دهد،یموضوع نشان م

به وجود  یداریاز موارد از مشکل در توجه د یاختلال خواندن حداقل در برخ ای ایسلکسید که رسدیم نظر به:  ۱۰ایسلکسید بر غلبه

 ایسلکسید به مبتلا آموزاندانش یآواشناس و یروخوان یهاآزمون نمرات ییدئویو یباز ساعت دوازده تنها که دادمطالعه نشان  کی. دیآیم

کودکان  نیا شرفتیپ قت،ی. درحق(۲۰۱۳، ۱۱، گوری، روفینو، ویولا، مولتنی و فوکوئتیفرانچسکینی) بود کرده مواجه یمعنادار شیافزا با را

 همکاران، و ینیسکفراتر بود )فرانچ زیقرارداشتند ن ایسلکسیبه د انیمبتلا یخاص برا یدرمان ینیتمر یهاکه تحت برنامه یاز کودکان یحت

۲۰۱۳.) 

همراه  یشتریاشتباهات ب باغالبا  یفور ماتیتصم است. ۱۲سرعت واکنش از مهمترین اجزاء عملکرد اجرایی :واکنش سرعت بهبود 

 زمان خطا ، جادیبدون کاهش دقت و ا توانیم ایکه آ شد مطالعه موضوع نیا ییدئویو یهایباز از استفاده با یپژوهش در اماهستند. 

 ،اندمطالعه مورد استفاده قرار گرفته نیاکشن که در ا یهای(. باز۲۰۰۹ ،و همکاران یدا) داد افزایشرا  واکنش سرعت و کاهشرا  ۱۳واکنش

موقع و به عیسر یلیخ طیدر مح ینسبت به اتفاقات جار یباز شبردیحفظ جان خود و پ یبرا دیبا مریهستند که در آنها گ هایاز باز یسبک

و کاهش زمان واکنش  یریگمیاکشن باعث بهبود سرعت تصم یهایبا باز مدتیمواجهه طولان رودیم انتظار نی. بنابرادهدواکنش نشان 

                                                           
1 Amblyopia 
2 Dorval & Pepin 
3 Action video games 
4 Stereoscopic vision 
5 Green & Bavalier 
6 Quick Localization 
7 Impulsiveness 
8 Dye 
9 Boot, Kramer, Simons, Fabiani & Gratton 
10 Dyslexia  
11 Franceschini, Gori, Ruffino, Viola, Molteni & Facoetti 
12 Executive function 
13 Reaction Time 
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 سالمندان یشناخت سلامت به ژهیو ینگاه: یشناخت اختلالات به مبتلا افراد یشناخت یهامهارت بهبودو  یبخشدر توان ییدئویو یهایباز از استفاده
Video games to rehabilitate and improve the cognitive skills of people with cognitive impairment: A special … 

  

 
 

در سطح  یدلار اردیلی)که فروش م ۳جنگ یو خدا ۲نیماش بزرگ سرقت ، ۱هفیوظیندا معروف یباز چند از لعهمطا نیشود. در ا افراددر 

از نمره ) و اشتباهات  یکسانیمتفاوت در سطح  یشناخت فیتکل ۹در  که دهدیم نشان پژوهش نیا جهیاست. نتجهان دارند( استفاده شده

 ی)دا . دهندیاز خود نشان م یشتریزمان واکنش کمتر و سرعت واکنش ب داستفاده کردن ییدئویو یهایکه از باز یشی(  گروه آزما کسانی

 یهفته تماشا ازدهیدر کنار  ییدئویو یهایاز باز یاهفته ازدهیمداخله  ریتاث نییکه با هدف تع یگریمطالعه د  (.۲۰۰۹ ، و همکاران

بر  یباز ریتاث لیبه دل مریکه کاهش محسوس در زمان واکنش در گروه گ دیرس جهینت نیشد به ابه عنوان مداخله کنترل انجام ونیزیتلو

 (. ۲۰۱۰، 4)داستمن، امرسون، اشتین هوس، شیرر و داستمن دهدیمرخ  یمرکز یعصب ستمیس

ساعت  که پنجاه دندیرس افتهی نیبه ا(  ۲۰۱۲) 5 چن و تسائی چیانگ،: همزمان فیمشارکت در تکال یبرا ییارتقاء سطح توانا 

 ریچشمگ شیبا افزا مایهواپ کی تیهدا یلازم برا یهاییتوانا هیپاچندمنظوره بر  یفیاکشن عملکرد آنها را در تکل ییدئویو یباز کیتجربه 

نظارت بر سطح سوخت  ش،یداشتن هدف در مرکز صفحه نمانگه یبرا کیاستیشامل استفاده از دسته جو فیتکل نی. اکردیمواجه م

. نمرات بالا شدیبرج مراقبت، همه و همه بطور همزمان م یهاامیدادن به پدادن و پاسخابزار و گوشصفحه یدادن به نورهاپاسخ ما،یهواپ

 (.۲۰۱۲)چیانگ و همکاران،  دارد یواقع یایافراد در دن یبا عملکرد خلبان یمعنادار یهمبستگ فیتکل نیدر ا

 ضیتعو یبرا افراد ییتوانا اکشن، ییدئویو یهایباز تجربه که اندداده نشان پژوهشگران از یتعداد:  6یذهن یریپذانعطاف شیافزا 

 (. ۲۰۰۸، 7)تاکاتولا، نیمن و لاکسونن دهدیم ارتقاء را مختلف یتقاضاها و مختلف فیتکال نیب توجه یخطا بدون و عیسر

را  یشغلعملکرد  ییدئویو یهایموضوع هستند که باز نیا انگریها نمااز پژوهش یلیخ: شغل به مربوط یهامهارت در شرفتیپ

 یهستند. برا عیسر یریگمیتصم ییبالا، توجه، حافظه فعال و توانا یحرکت-یدارید یهماهنگ ازمندیکه ن ییمخصوصا کارها کنند؛یبهتر م

در کنترل  یبهتر ییتوانا ،ینسبت به افراد معمول هستند، ییدئویو یهایباز اهل که یکسان داد نشان ینلیک یهمبستگ مطالعه مثال

، ۸)سابراهمانیام و گرین فیلد دهندیاز خود نشان م دهیدآموزش یهاهمانند خلبان یمهارت قتیدارند و درحق نیبدون سرنش یمایهواپ

نسبت گروه کنترل به کرد،افتیرا در ییدئویو یهایکه تجربه باز یشدند. گروه میو گروه تقسکار به دجراحان تازه شیآزما کی در(. ۲۰۱6

 ییدئویو یهایباز اهل یجد طوربه که یاتجربهیب و جوان جراحان که آشکارکرد مطالعه جیداد. نتااز خود نشان یعملکرد بهتر یدر جراح

بوگارد و -)استیودنسکی، پررا، هیل، کلر، اسپادولا دادندیم نشان خود یتخصص حوزه در جراحان نیترباتجربه از یبهتر عملکرد بودند

 . (۲۰۱5، ۹گارسیا

 

  ییدئویو یهایباز قیطر از یبخشو توان بهبود

 یماریب یشناخت یابیارز اسیرمقیز از استفاده با یامطالعه در تورس:  مریمبتلا به آلزا مارانیدر ب 10یشناخت افت نرخ کاهش

 یامداخله در که یگروه در مارانیب نیا یشناخت یهامهارت افت نرخ که افتیدر مریآلزا به مبتلا سالمندان ی( روADAS-Cog) مریآلزا

 یاهشت هفته شنیلکسیشکل رکنترل به مداخله از)که  کردند نسبت به گروه کنترلاستفاده ۱۱ییمعما ییدئویو یهایباز از یاهفته هشت

و  آزمونشیدر پ )ییدئویو یگروه کنترل ) بدون انجام باز یافت شناخت یهانیانگیم کهی. درحالافتی یکردند( کاهش معناداراستفاده

 افراد در یشناخت یهاشرفتیپ به تنهانه ییدئویو یهایباز که دهدیم نشان نیهمچن تورس پژوهشنداشتند.  یتفاوت معنادار آزمونسپ

 (.۲۰۱۱ ،۱۳تورس) کنندیم یانیکمک شا زیافراد ن نیا یزندگ تیفیک شیو افزا ۱۲خودانگاره بهبود به بلکه انجامند،یم مسن

                                                           
1 Call of duty 
2 Grand theft auto 
3 God of war 
4 Dustman, Emmerson, Steinhaus, Shearer & Dustman 
5 Chiang, Tsai & Chen 
6 Mental Flexibility 
7 Takatalo, Nyman & Laaksonen 
8 Subrahmanyam & Greenfield 
9 Studensky, Perera, Hile, Keller, Spadola-Bogard & Garcia 
10 Cognitive deterioration rate 
11 Puzzle video games 
12 Self-Concept 
13 Torres 
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 1398آذر،  42شماره پیاپی  ،  9شماره ،  8، سال رویش روان شناسی

Rooyesh-e-Ravanshenasi, 8(9), 2019 

 

 

 و بلندمدت حافظه فعال، حافظه توجه، ،یشناخت یریپذانعطاف:  و افت حافظه همراه با کهولت سن 1یذهن زوال از یریجلوگ

 دهندیمسن نشان م یهاکنندهها با شرکتاز پژوهش یلی. خگذارندیهستند که با کهولت سن رو به کاهش م ییهاییتوانا یاستدلال انتزاع

  (.۲۰۱4، ۲)مک گوری انجامدیها ممهارت نیا هیکلدر  شرفتیبه پ ییو معما یفکر ییدئویو یهایکه انجام باز

 4یو نتندوی( و ن ۳نکتی)ک ۳6۰ باکسکسیا یهاکنسول:  سالمندان یحرکت یدارید یهاییبر توانا یحرکت یهایمثبت باز ریتاث 

دادن با حرکت دهدیم که به کاربر اجازه هستند یحرکت یکنترل یهاگرمجهز به حس ش،یهستند که علاوه بر صفحه نما ییهادستگاه

استفاده  سیبه عنوان راکت تن رادستگاه کنترل  مریگ ،یو نتندویکنسول ن سیتن یببرد. مثلا در باز شیرا پ یخودش فضا باز بدنمناسب 

 یهانوع از کنسول نی. اکندیم یباز سیو تن زندیدادن به موقع دسته به توپ ضربه مبا حرکت دیآیو هر گاه توپ به سمت او م کندیم

 . شوندیکاربر سالمند م یحرکت یهادر مهارت نیباعث تحرک و تمر ییدئویو یهایباز ریسا دیعلاوه بر آثار مف یخانگ

و  یشیکنندگان به دو گروه آزما( شرکت کردندیاستفاده م لچریسال )که از و 7۹ یسن نیانگیبا م معلول سالمندان یرو یامطالعه در

. کنندیباز نکتیک ۳6۰باکس  کسیبا کنسول ا قهیدق یکردند که سه بار در هفته به مدت سشدند. اعضاء گروه کنترل قبول میکنترل تقس

نشان  جی. نتاگشتیابیارز کنندگانشرکتدست -چشم یهماهنگ و یحرکت ساده یهاواکنش پاپسودا آزمون و نیو آزمون از استفادهبا 

 انگیچ)بود شدهچشم و دست  یو در هماهنگ یحرکت یهادر بحث واکنش یدارید یهاباعث ارتقاء مهارت یطور معنادارها بهداد که مداخله

سالمندان معلول  یهابهبود مهارت یبرا نکتیک ۳6۰ باکسکسیاز کنسول ا انیسال یبود که برا نیا مطالعه حاصل(. ۲۰۱۲ همکاران، و

 مطالعه در یحرکت یهامهارت یرو نکتیک کنسول یقیموس و رقص شکل به یهایباز مثبت ریتاث نیهمچن. شداستفاده  یلچریو و

 .دیگرددییتا( ۲۰۱5) همکاران و یاستودنسک

و  یو نتندویمثل ن یحرکت یهاکه آنها به کنسول یلقب ،«یافزارسخت یهایباز» ریتاث زین (۲۰۱۲) 5پروت و لوتیمطالعه م در

 کیسالمندان معلول  یستیخودپنداره و بهز نی( و همچن) توجه، حافظه و حل مساله ییاند، بر عملکرد اجراداده نکتیک ۳6۰ باکسکسیا

 هستند دارا را یورزش یبدن تیفعال جنبه هم «یافزارسخت یهایباز» کهییآنجا از مطالعه، نیا یپژوهش حدس طبق. شدیبررس شگاهیآسا

. باشند رگذاریتاث معلول سالمندان یشناختروان یهامهارت ارتقاء در بعد دو از توانندیم دارند را یافزارنرم ییدئویو یباز کی خواص هم و

 (. ۲۰۱۲ پروت، و لوتی)م شودیم دییتا(  ییدئویو یباز ساعت کی مرحله هر)  یامرحله ۲4 یشیآزما مداخله کی لهیوسبه که یحدس

 یبرا یزندگ تیفیارتقاء ک یبرا نیروش نو کی نیدرمورد تدو (۲۰۱4) ریگمطالعه مک : یجانیه تعادل و نفس عزت سطح ارتقاء 

 یدائم نیساکن ،یجانیتعادل ه اسینفس و مقتعز اسیمطالعه با استفاده از مق نیشد. در ا یزیرطرح شگاهیآسا کیسالمندان ساکن 

 ریغالبا با کاهش چشمگ شگاهیمقاله سپردن سالمندان به آسا نیدر ا ریگسالمندان مورد مطالعه قرارگرفتند. طبق گفته مک شگاهیآسا

. انجامدیم یشناخت یهابه افت مهارت یبعد از گذشت زمان یجانیه ءخلا نیآنها همراه است که ا یجانیو ه یاجتماع دیمف یهاتیفعال

 یهایباز زیانگجانیه و یتعامل بستر از استفاده تواندیم یشناخت افت از یریجلوگ و یجانیه یهاتجربه ینیگزیجا یبرا مناسب راه کی

کند دور هم جمع یباز انجام یبرا یحت و اوردیب ذوق سر را سالمندان تواندیم چندنفره و ییمعما یهایباز از استفاده. باشد ییدئویو

 ( .۲۰۱4 ر،یگ)مک

 بزرگ چندنفره» یباز سبک از استفاده که شدمشخص سیر و ینسکیزل مطالعه در:  نیآنلا یهایباز انجام با یاجتماع یهامهارت

 کنند،یم جادیا نترنتیا یکننده را در فضاشرکت ادیز اریبا تعداد بس نیآنلا یهایباز یبرا یها که بستر MMOهمان  ای «6نیآنلا

آنها منجر شود  یروان یستیبهز شیمعنادار و افزا یآنها از جملات کلام شتریسالمندان، استفاده ب یاجتماع یهامهارت شیبه افزا تواندیم

 منچ ای نردتخته مثل یشانس یهایباز و یفکر یهایباز ریتاث زین یگرید یهاپژوهش در مطالعه نیا بر علاوه(. ۲۰۰۹ س،یر و ینسکی)زل

، کجکو و نیشتا)گلدا استشده داده نشان یمریآلزا و معلول سالمندان در شتریب یاجتماع ارتباط و مثبت جاناتیه جادیا در نیآنلا

  (.۲۰۱7 ،7استربروک

                                                           
1 Mental Decline 
2 Mcguire 
3 Xbox 360 kinect 
4 Nintendo Wii 
5 Maillot & Perrot 
6 Massive multiplayer online games 
7 Goldstein, Cajko & Oosterbroek 
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 بحث و نتیجه گیری
سطح اول،  در.بگذارند ریتاث یشناخت عملکرد در بودند توانسته سطح دو در ییدئویو یهایباز که داد نشان پژوهش یها افتهی     

بودند، مورد استفاده  دهید بیآس یکه به نوع یدر افراد یبخشتوانبه عنوان  هایباز نیو در سطح دوم، ا افتی یعملکرد روزمره بهبود م

بگذارند:  یچهار محور توانسته بودند، بر کاربران اثر مثبت برجا در هایزبانشان دادند که  ی(  در مطالعه مرور۲۰۱7) ۱فرگوسنقرار گرفت. 

 از حافظه یبازساز -۳ ان،یخانواده و اطراف ازی تعامل با دوستان و شبکه بزرگتر  یبرقرار -۲و لذت بردن  یورز آرامش یبرا یکیتکن -۱

 ،یلیتحل فرادر  (۲۰۱۸، ۲)بادیو، آدامز، مایر، تیپتون، گرین و باولیر امکان حرکت فیزیکی و تعامل -4 سوالات؛به  پاسخپازل و  حل قیطر

 یبر جا یمانند پرخاشگر ی هیجانیمنف اثرات یتالیجید یهایباز او دگاهید از. کرد یبررس را یوتریکامپ یهایباز یمنف و مثبت یها جنبه

  شوند.می یشناختهای مهارت بهبود  باعث اما گذارند یم

)بدیوس،  استشده  دییتا یمعتبر یهادر پژوهش های( از بازساعت کی یاز روز شتریب بای) تقر حدازشیاستفاده ب یمنفآثار  اگرچه

 شی. افزا۱ تواند در هشت بعد آثار مثبت به جای بگذارد:ها میاستفاده به اندازه از بازیاما  ،(۲۰۱۸، ۳آدامز، مایر، تیپتون، گرین و باولیر

چندنفره  یهایبااستفاده از باز یرکلامیو غ یکلام یاجتماع یها. بهبود مهارت۲از حافظه بلندمدت  یابیحافظه و بهبود مهارت باز یفراخنا

چشم  یدرمان تنبل ای یبصر یهابه تضاد تیحساس شیمانند افزا یدارید یها. بهبود مهارت4نفس . بهبود سطح خودانگاره و عزت۳

 به مربوط یهامهارت ارتقاء. 5 رهدفیغ یهامحرک نیمحرک هدف ب صیو تشخ ییبوط به توجه مثل توجه فضامر یها.ارتقاء مهارت5

 به مبتلا مارانیب در یشناخت زوال در ریتاخ و یشناخت افت نرخ کاهش. 6 مساله حل و همزمان توجه واکنش، سرعت مثل ییاجرا عملکرد

. ۸ معلول سالمندان در مخصوصا یو نتندوین مثل یحرکت یهاکنسول از استفادهبا یحرکت یدارید یهامهارت بهبود. 7 دمانس و مریآلزا

 .بخشلذت و جانیپره یریادگی و یسرگرم ح،یتفر یبرا یبستر ارائه لهیوسبه یروان یستیبهز سطح ارتقاء

کنند.  یم دیسالمندان تاک یبرا یوتریکامپ یهایبر کاربرد باز ،(۲۰۱5، 4)گائو، چن، پاسکو و پاپ تر مانند مطالعه  دیجد یپژوهشها

برای  یفرصتهای چندنفره یا آنلاین هیجان زندگی سالمندان را تا حدودی از بین ببرد. بازیتواند روال کند و کمها میجنبه سرگرمی بازی

های ذهنی ایجاد چالش هایباز نیا را گسترش دهند. یاجتماع یتهایبرقرار کنند و حما یاجتماع یوندهایتا پ دینما یم فراهمسالمندان 

 یراهبردها انتخاب و مساله حل توان و دهند یم شیافزا یزندگ طیمح به نسبت را فرد کنترل زانیم، شوند یم کنند و باعث تمرین مغزمی

 .(۲۰۱7، 5)پاپ، زنگ و گائو کنند یم تیتقو را را موثر مقابله

 پیشنهاد می شود گذارند،یم صحه سالمند طبقه در مخصوصا مثبت آثار نیا وجود بر که یگوناگون یهاپژوهش و بالا موارد به توجهبا

و دمانس  مریبه آلزا مبتلا مارانیب یهاشگاهیآسا و سالمندان یهاخانه ، هامارستانیب مدارس، طیمح در مناسب ییدئویو یهایباز از

 ایسال است در مراکز سطح اول دن نیکه چند ی. اتفاقاستفاده شودآنها  یشناختنروا یستیو بهز یشناخت یهامنظور ارتقاء سطح مهارتبه

بهتر سالمندان  تیوضع یمراکز و حرکت به سو نیا یبه سطح بالاتر خدمات تواندیدر حال رخ دادن است و قطعا انجام آن در کشورمان م

 کند.  یبزرگ کمک مارانیو ب
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