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  کودکان براي  رایانه هاي بازي یآثار سوء تربیت
  استان قم 2ی ناحیه از دیدگاه مربیان پرورش

 **توانا منصوره ملکی/ *یاله اله فضل سیف

 چكيده
روش اسـت.  ان كودك براي  رايانه يها بازي يآثار سوء تربيتبررسي ، هدف پژوهش حاضر

 آمـوزش و  يمدارس راهنماي مربيانل كشامل  يجامعه آمار و يمايشپي - تحقيق توصيفي
 يانتخاب شدند. بـرا  ينمونه آمارعنوان ه آنان بهمة ه ك ندبود قماستان  دوپرورش ناحيه 

 يا پـنج درجـه   حطس درگويه  ۱۷، شامل نامه محقق ساخته پرسش از ،اطلاعات يآور جمع
از روش آمـار   هـا   داده تجزيـه و تحليـل   يبرااست. % استفاده شده ۸۱ يو با پاياي رتكلي

 ـ و دو) ي(خ وركاس ياك حد در يو آمار استنباطي توصيف ) fراهـه (  كتحليل واريانس ي
 تحقيـق در  يهـا  دهد كه همه فرضيه نشان مي ها  استفاده گرديد. يافته ها  براي آزمون فرضيه

 تأثيرات يا هاي رايانه استفاده نامناسب از بازي. تأييد شدند a= ۰۱/۰ و ۹۹/۰ اطمينانسطح 
همچنين ميزان تأثيرات ي دارند. و جسمان يروان ،ياجتماع ،جهات اخلاقي در يسوء تربيت
 .متفاوت است يو اجتماع ي، اخلاقجهات جسماني، رواني در يسوء تربيت

  .يكودكان، مربيان پرورش  ،يا رايانه يها بازي ،يآثار سوء تربيت :ها واژهكليد 
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  مقدمه
ایـن  ک بـی ش ـ . هسـتند  IT(1(اطلاعـات  فناوري ورود به دنیاي  ۀدریچ اي، یانههاي را بازي

را بـه   اربرک ـ تواننـد ذهـن   هاي انجام شده، می ریزي برنامه با استفاده از امکانات وها  فناوري
ها، موجب  هاي کاربري رایانه کاري آشنایی با ریزه هاي یادگیري و مهارت علاوه بر ارگیرندک

هاي  جهت رسیدن به هدف در ل مناسب وکبه ش اگر، ها این بازي اري شوند.کهم رقابت و
 زیـرا آزمـون و  ؛ ثر باشـند ؤبسیار م ـ آموزش افراد در توانند گرفته شوند، می ارکآموزشی به 

هاي روزمـره زنـدگی    ي به دست آوردن مهارتخوبی برا راهبرد ان تصحیح آن،کام خطا و
ا مطـرح  تاً گسترده و جذاب در دنی ـرسانه نسب کبه منزله ی يا هاي رایانه امروزه بازي. است

یـادگیري،   ، تعمیـق، تسـریع آمـوزش و   توانند در تسهیل ها می هستند و همچون سایر رسانه
 در ،يا هـاي رایانـه   بـازي  اما متأسفانه فرهنگ استفاده از 2ساز آموزش اثر بخش باشند. زمینه
  ما نهادینه نشده است. جامعه در هنوز يساز فرهنگ آموزش وکمک به  يراستا

دیگـر،  باشد. بـه عبـارت    یه مایه سرگرمکاست  يارک هر» يباز«، ترین تعریف ساده در
در تعریـف   3.نداشته باشد بر در يا دهه به قصد لذت و تفریح انجام شود و فایکاست  يارک

کودك بـراي ارتبـاط بـا     هکشود  عملی گفته می و یذهن يها به مجموعه فعالیت يبازدیگر، 
کنـد.   بازي دو هدف عمـده را دنبـال مـی    .دهد اختیار انجام می میل و ي، از رودنیاي خارج

لذت بـردن از لحظـات    و یسرگرمي، دیگر ذهن و و يرکف يتقویت نیرو آموزش وکی، ی
ه ک ـ شـود  جریان رشد، سه نوع بازي مشاهده می معتقد است در 5پیاژه 4ساس رضایت.اح و
  شوند: دیگري ظاهر می پس از کییبه ترتیب،  تفاوت دارند و دیگرکی با ساختار نظر از

حـواس   لذت بـردن از  يبرا يا ها که به زعم پیاژه، وسیله : این بازيیتمرین يها . بازي1
 ردن،ک ـلمـس   كودک ـزیـرا   ؛نـد ک یـدا مـی  پ ان بروزکودک در یسالگ 2بدو تولد تا  دراست، 

را از راه بـه  یفیـت مختلـف اشـیاء    کبدن و احسـاس   يت اعضاکردن، حرکگوش  چشیدن،
ه از بـا اسـتفاد   دكوشـود. ک ـ  بـردن او مـی   بد. این امر موجب لذتیا کارگیري حواس در می

 آزمایش یل ابتدایکاتش از شکحر. پردازد  به تکرار می گذارد و حواس، از تقلید پا فراتر می
  6.پیچیده است هاياي براي انجام کار رسد. این مقدمه و خطا به مهارت می

 عناصـر ، یابـد  الی پنج سالگی ادامـه مـی   دو از يبازاین مرحله،  : درينماد يها . بازي2
 بـه کـه وجـود ندارنـد،     ییابند. اشیای ییر شکل میها تغ واقعیتشوند.  جدیدي وارد بازي می
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مرحله، به تمرین تجربیات زنـدگی  این  در كود. کندشو وسیله اشیاي دیگر نمایش داده می
 ند.ک هاي گوناگون تجربه و آزمایش می آنها را به شکل پردازد و می

بـازي   آثـار و دهـد   سالگی را پوشش مـی  11الی  7حله از : این مرهاي با قاعده . بازي3
تـر   به صـورت کامـل   ،گذشت زمان و كودک همزمان با رشد ماند و براي همه عمر باقی می

یا از نسـلی بـه   ترها  کوچکترها به  بزرگ با قاعده معمولاً از يها . قواعد بازيشود انجام می
 ي، هـر بـاز  ایـن  عـلاوه بـر  . رقابـت وجـود دارد  ، ها این بازي در شود. نسل دیگر منتقل می

پـردازد. وقتـی    هـاي خاصـی مـی    . کودك در هر سنی به بازينمادین شده دارد یقراردادهای
ایـن  کنـد، بـراي او   جانـدار فـرض    د راخو يها کها و عروس تواند اسباب بازي کودك نمی

ماننـد شـطرنج،    يدیگر يها بازي يم به سوک . کمدهند ها جذابیت خود را از دست می بازي
 ـ ،ی، جسـم يرک ـف يه نیازهـا ک رود یفوتبال و... م ی و اخلاقـی او را بهتـر   ، اجتمـاع یروان
 قـرار  مـورد نظـر   ده بای ـکاست  یترین عوامل مهم از کیی »يباز«بنابراین،  7.ندک برآورده می

رار ک ـت يآموزد، ضمن بـاز  اثر برخورد و تعاملات با محیط میدر  چه راکودك آن زیرا؛ گیرد
از ایـن طریـق، آنهـا را بهتـر درك     پرداختـه و   یآن به بازاندیش ـ ةبار، دررارکرده و با این تک

 امـل محیطـی را بـراي کـودك فـراهم     تعاملات مسـتقیم بـا عو   ان تجربه وکام يبازکند.  می
 هـا و  به دانسته ،یمحیط يردن و تجربه مستقیم اشیاء و رویدادهاک يارکبا دست  سازد و می

، تقلیـد  يپـردازان بـاز   ارکان مهم توافق نظریه از کیی، دیگرسوي از  8.افزاید دانش خود می
ي اسـت. در واقـع، فرهنـگ هـر     ان از طریق بازکودکبزرگسالان توسط  يها نقش و فعالیت

 یبه عهـده گـرفتن نقـش خـاص در طـول زنـدگان       يرا برا كودک رات ازنوع انتظامحیط، 
، یو اعتقـادات مـذهب   یبین ـ از نظرجهان 9.ندک و از راه بازي به آنان منتقل می ینیتع یاجتماع

اسـت.   یلات زندگکبا مشبرخورد  يبرا ی، روحیجسمان یآمادگ ان،کودک يها بازي ۀفلسف
 و یآمـادگ باشـند،   تـر  و اجتمـاعی  تـر  پیچیـده  تر، گستردهها  هر چه این بازيدلیل، به همین 

 يهـا  ي بزرگسالان بـا کودکـان در برنامـه   ه بازک ينحوه ب، دهد ت آنان را افزایش میمصونی
  شده است. یبسیار مهم تلق يامر یتربیت

  نقش بازي در رشد كودكان
 یآمـادگ  ره،ک، تمرین، تقلید، مذايبه آزمایشگر يباز یدر ط كودك است. کودکر کتف يباز
ت نفـس،  ، استقلال، عزّیشایستگ يباز پردازد. هاي زندگی واقعی می موقعیت یمرور ذهن و
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پرورش عقلی اسـت. کـودك    در یعامل مهمدهد. بازي  هاي دیگر را گسترش می و مهارت
ك ودک ـ يطریقـه یـادگیر   يبـاز اندیشـد.   باره آن میدرکرده،  رارکت يها را ضمن باز آموخته

، ابـداع، تجربـه،   یسـازندگ  يبـرا  يا و دنیـاي پیرامـون آن اسـت، وسـیله     د،بدن خو ةباردر
ی خـود اسـت. از   ات مثبت و منف ـکن ها و ها، ضعف ها، خواست عدادها، تواناییشناخت است

از طریـق   یم بخشـد و ک ـخـود را تح  یساخت شخصیتي خود، ها با شناخت ویژگیرو،  این
  10.برد ش نیروهاي درونی پی میگستر زبان، و يها ، مهارتیبه رشد اجتماع يباز

  توان به موارد زیر اشاره کرد: ز تأثیرات بازي در رشد کودکان، میا
  ی؛تسریع فرایند هوش. 1
  11ي؛و قواعد باز یگروه . رشد اجتماعی از طریق همانندسازي و تمرین رفتارهاي2
  12؛انکودک يها ارات و خلاقیتکو ابت، به فعلیت رسیدن استعدادها. 3
  13؛آرزوها و احساسات ها، انتظارات، محدودیت ها، عاطفی و تحمل سختی. رشد 4
  14ی؛تکعضلات حر يگیر کلش نظام ارگانیگ بدن و یو هماهنگ یرشد جسم. 5
 ل وکش ـ از طریـق توسـعه مفـاهیم سـاخت، فضـا و     ی، منطق رکو قوة تف یرشد ذهن. 6

  هوشمندانه. يتخلیل و رفتارها

  اي هاي رايانه بازي
گرفتـه از  به دلیـل اعتیـاد بر  ي عصر حاضرند. ها ترین بازي ترین و رایج محبوب ها، این بازي

 يه بـاز ک ـ یتـا جـای   شـود  ها محسـوب مـی   ترین سرگرمی از مهم ،ها رقابت و هیجان بازي
آن دکـان  و. کدهند آید انجام می دستشان برمی چه از هر، عبور به مراحل بالاتر ينندگان براک

 موانـع و  گیرنـد عبـور از   ه از اطراف خود کاملاً فاصـله مـی  ک شوند بازي غرق می چنان در
شکسـت در آن، کـودك را    نـد و ک زده مـی  هیجـان  ننـده را ک يبـاز  رسیدن به مراحل بالاتر،

اي، این اسـت کـه انسـان     هاي رایانه ترین دلایل محبوبیت بازي از بزرگ15.سازد مضطرب می
 یه در پایـان خسـارت  یـرد، بـدون آنک ـ  محیط آن قرار گ در ند وکتواند واقعیت را تجربه  می

  د.ببین ییا آسیب متوجه او شود
  توان به موارد زیر اشاره کرد: اي می رایانه يها از فواید بازي

  ؛است یاهش هزینه آموزشک و يمقدمه یادگیر ز وکتمر جلب توجه و يبرا يا . وسیله1
  گیري نماید؛ آنان بهره ازظرفیت خود،  به تناسب توان و دهد . به فراگیران امکان می2



   ۱۲۹استان قم  ۲اي بر كودكان از ديدگاه مربيان پرورشي ناحيه  هاي رايانه آثار سوء تربيتي بازي

  سازد؛ ها و استعداد افراد را مهیا می خلاقیت ،ها ان بروز توانمنديکام. 3
فرهنـگ و...   شـدن فراگیـران بـا تـاریخ و     علاقمنـد  يو... برا تصویر زمینه خلق داستان،. 4

  است؛
  هاي زندگی است؛ سب مهارتک يتمرینی برا. 5
سـلامت خـود    ه زودترک آموزد اي به نوجوانان می هاي رایانه برخی پزشکان، بازي به نظر. 6

  ؛کنند کمتر نیاز پیدا می و به داروهاي مسکن، یابند را باز
  عضله و مغز) است؛ (چشم، دست، وی حس يبین اعضا یهماهنگ ساز . زمینه7
  کردن اوقات فراغت است؛ پر يبرا يا . وسیله8
توسـعه   ،یچـالش ذهن ـ  ،یهیجـان تخلیه  ،يگیر قدرت تصمیم ،يو خیال پرداز ياوکنج. ک9

  اي است؛ هاي رایانه بازي يمزایادیگر و... از  یخواهخلاقیت، افزایش خیر
 ؛و فناوري اطلاعاترایانه ها با  بچه ردنکآشنا . 10

 شـود.  سوادي تشبیه مـی  حتی به نوعی کم کاربردهاي آن، ورایانه  امروزه عدم آشنایی با
آشنایی  منظور به، هاي نخست کودکان ي برداشتن گامراي با رایانههاي  این منظر، بازي از
بـه  کودکـان  به دلیل علاقـه   این نوع یادگیري، هستند.تأمل  این فناوري، قابل توجه و با

  شود. هاي آموزشی محسوب می بازي، از بهترین شیوه
  .باشد  چند زمینه رتواند براي کودکان، تمرینی د ي، میا رایانههاي  بازي. 11

هـاي پـیش    دوره ،مـا  کشـور  حل مسائل: چند سالی اسـت کـه در   تمرین منطق و. الف
 کودکـان بیشـتر بـا مفـاهیم کلـی مـورد نیـاز در        ،ها این دوره در دبستانی الزامی شده است.

هـاي   برخـی از بـازي   شـوند.  هم از طریق بازي و سرگرمی آشنا می  آن هاي آموزشی، برنامه
  خانه ایفا کنند. در تر و سنین پایین توانند این نقش را در اي می رایانه

شاید منحصر به فرد ، هم یکی دیگر از خصوصیات  هاي فضایی: این تقویت مهارت. ب
توان آن را یافـت کـه هـم     اي می سرگرمی تر بازي و کم خصوصیتی که در؛ هاست این بازي

 ونگیچگ ـمغزشان بـا فضـاهاي سـه بعـدي،      هم چشم و کودکان با علاقه به آن بپردازند و
انتخـاب   این نکات، نقش والـدین در  دقت در شوند. فضا و...آشنا رتغییر شکل د گردش و

  کند. تر روشن میهاي مناسب را بیش بازي
والـدین بـا    وکودکـان  زمـان   براي بازي هـم  توانند موقعیتی را اي می هاي رایانه ج: بازي

فرصـت   شخصـی خـود  اي که والدین حتـی بـراي کارهـاي     دوره در فراهم سازند.یکدیگر 
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هاي جـادویی سـاخته    ، موهبتی است که از این جعبهکودکانچندانی ندارند، دقایقی بازي با 
  .یابیم می در را به یقین اهمیت آن ، اگر قدري در این موضوع دقت کنیم است.
هاي  با انتخاب بازي هاي زندگی هستند. تمرینی براي یادگیري مهارت، ها ي باز: بعضی د

سنین بـالاتر بـه    هاي مختلفی که در را با مهارتکودکان  سرگرمی، کنار توان در مناسب، می
بـدون بایـد و نبایـدهاي     چون از طریق بـازي و ، این نوع آموزش آشنا کرد. آنها نیازمندند،

  دارد.ي ماندگار وق عمیآثار گیرد،  والدین صورت می
کننـده    ها به دلیل سـرگرم  بازيدر نهایت، این  ح هستند.ها، سرگرم کننده و مفرّ : بازي  ه

دقـایق خوشـی را    مـؤثر بـوده و  کودکـان  در روحیـه   تواننـد  بودن و ایجاد حس نشاط، مـی 
با فضـایی شـاد مواجـه    ، کودك علاوه بر تخلیه انرژي برایشان فراهم کنند. همزمان با بازي،

بـر انتخـاب   تأکید  باز هم، ست. البتهاو هاي روزانه، براي ادامه برنامهکمک مناسبی است که 
 مناسب بازي، ضروري است.

  اي هاي رايانه معايب بازي
  شدت نور؛ چشمان فرد به دلیل خیره شدن مداوم و در یعوارض منف ایجاد. 1
  شدن در ماجراي بازي؛ درگیر اثر حد در بیش از یذهن يفشارها ایجاد. 2
مـچ   و هـا  کتـف  سفت شـدن گـردن،   سوزش و از قبیل آرتروز، یایجاد عوارض جسمان. 3

  ستون فقرات؛ دست و
  16؛انکودک یبه خطر افتادن سلامت روان. 4
  ش عضلانی، به ویژه در افراد داراي صرع؛پر و یعصب يها ایجاد دشواري. 5
  ي؛تقویت پرخاشگر. 6
  ایل به برقراري ارتباط با دیگران؛عدم تم و یگرای درون انزوا و. 7
  تزلزل اعتماد به نفس؛ شدن ذهن و یانفعال. 8
  ه و سردي روابط خانوادگی؛خانواد یرنگ باختن روابط عاطف. 9

  17آفت اخلاقی کودکان؛ و یاشاعه فرهنگ برهنگ. 10
  خستگی جسمانی؛ و یروان و یعصب ياز طریق مصرف انرژ یفت تحصیل. افزایش ا11
  ؛اجتماعی و سیاسی جامعهازخود بیگانگی فرهنگی و دوري از مسایل اعتقادي، فرهنگی، . 12
  18.يل بازکش گران در هاي سلطه ابزار پذیرش دیدگاه و يپذیر . سلطه13
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ه ک ـاي  افزارهاي پیشرفته  نرم هاي پیچیده و به مدد فناوري، اي هاي رایانه سازندگان بازي
نوجوانـان   ان وک ـودکبـراي   را هـا  حد امکان جذابیت این بازي تا توانند می، اختیار دارند در

هاي مـورد   ها و بهره بردن از ماجراجویی این تکنیکه کمک ی دارند بسع. آنان افزایش دهند
رو،  از ایـن  .هـا رونقـی دوچنـدان بخشـند     توجه کودکان و نوجوانـان، بـه بـازار ایـن بـازي     

 هاست. ازيبسیاري از این ب کلاینف وگوناگون جز »هاي استفاده از اسلحه«و  »خشونت«
بایـد بـراي    ایـن فـرد  . هاستحالت جنگی اکثر آن، اي رایانه هاي ترین مشخصه بازي مهم

تـرین   مهـم  »خشـونت « نیروهـاي بـه اصـطلاح دشـمن بجنگـد.      رسیدن به مرحله بعدي بـا 
به حد افـراط از  ، اي هاي رایانه ترین بازي طراحی جدیدترین و جذاب ه درکاي است  محرکه

 و یارزش ـهـایی ضد  انسان فرهنگ ما که در، روف هالیوودهاي مع چهره شود. آن استفاده می
! کننـد  ري مـی گ ـ پـذیر جلـوه  نا ها به صورت قهرمانانی شکسـت  این بازيدر اند،  غیراخلاقی

 نان را پرخاشـگر و ان و نوجوانان جذاب است، آکودکه براي کها، آن هاي بی شمار خشونت
  آورد. جو بار می ستیزه

گذشت زمان را به هـیچ  ه کنند ک مراه میاي افراد را با خود ه هاي، به گون هاي رایانه بازي
وقـت خـود را    هـاي زیـادي از   آیند کـه سـاعت   ی به خود می. آنان زمانکنند وجه درك نمی
هـا   رایانه را به خـاطر ایـن بـازي    نیستند به عبارت دیگر، حاضراند.  کردهها  صرف این بازي

کـانی کـه بـه    ودکرو،  از ایـن تر برونـد.   اجتماعی آور و هاي نشاط رها کرده، به دنبال فعالیت
در برقـراري   درجامعه، منزوي وو  شوند یرند، درونگرا میگها در مداوم با این بازيصورت 

 از كودک ـشـود   مـی موجـب  طلبی  گردند. روحیه انزوا ط اجتماعی با دیگران ناتوان میارتبا
 هاي دیگر است. خود سرآغازي براي بروز نابهنجارياین . گروه همسالان جدا شود

هـاي دیگـران بـه     ها و برنامـه  که کودك یا نوجوان با ساختنیبه دلیل این، ها این بازي در
عتمـاد بـه نفـس او در برابـر     نـد، ا ک آنها را پیدا می متر قدرت تصرف درکپردازد و  بازي می
 ه درک ـاینکننـد   تصور مـی ها  خانواده بیشتر 19.شود ها و پیشرفت دیگران متزلزل می ساختنی

مداخله فکري نیسـت، بلکـه ایـن    ري مداوم دارد، اما این کفرد مداخله ف، اي رایانههاي  بازي
ز فقـط چنـد انگشـت    تـی نی ـ کحر از نظـر  وکند  دچار اشتباه میهاي مغزي را  ها سلول بازي

سـبب  ، اي هـاي رایانـه   یقات اخیر نشان داده است کـه بـازي  تحق دهند. کودك را حرکت می
ه به بینـایی  کرا  مغز هایی از فقط قسمت، ها این بازي شود. صدمات مغزي طولانی مدت می

 ننـد. ک به تکامـل نـواحی دیگـر مغـز کمـک نمـی      رده، ک کتحری، کت اختصاص داردحر و
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ب فرونتال مغزشان تکامل پیدا دهند، ل هاي زیادي به بازي اختصاص می عته ساکانی کودک
امل حافظـه، احسـاس و ... یـادگیري دارد.    کسزایی در ته نقش ب، کند. لب فرونتال مغز نمی

بیشتر مسـتعد انجـام اعمـال خشـونت     ، کند فرونتال مغز آنها تکامل پیدا نمیه لب کافرادي 
 20نترل رفتارهایشان را دارند.کمتر توانایی ک آمیزند و

ردن اعضـاي خـانواده از   ک ـ دور در، بـه سـهم خـود   ، هاي عصر صنعت یک از پدیده هر
به خاطر درگیر بودن ، هده دارند. روابط خانوادگیناخواسته، نقشی به عدیگر، خواسته یا کی

دلیـل  تر شده است. اعضاي خانواده به  روز به روز کمرنگ، ا دنیاي ماشینیاعضاي خانواده ب
 اي، هـاي رایانـه   بودن با رایانه و اینترنت و بازي درگیر یا، مشغول بودن به تماشاي تلویزیون

شـدن روابـط   سردموجـب  این خود  نند.کصحبت  یگر بنشینند ودکبا یفرصت دارند  مترک
  شود. میلدین و فرزندان بین وا

افت  در عوامل مؤثر آنها از کش ، بیه شداي شمرد ایانههاي ر با خصایصی که براي بازي
 ر وک ـف ننـد و ک را اشغال می آموز دانش ه وقت زیادي ازکچرا ؛ شوند محسوب می تحصیلی
هـا،   کننـده ایـن بـازي    به دلیل جاذبه مسـحور . کنند ل غیرآموزشی میئمسا درگیر را ذهن او

روانـی   با مصـرف انـرژي عصـبی و   ، واقع در. نندک نوجوانان وقت بسیاري را صرف آن می
وقـت معمـولی    از صبح زودتـر  ،گاه روند و ذهنی خسته به بستر می با چشمان و خویش و
ب افـت  موج ـ. بی تردید ایـن علاقـه   نندیش از مدرسه نیز اندکی بازي کشوند تا پ بیدار می

 تحصیلی خواهد شد.
ه بـیش  ک ـهاست  به این بازي »اعتیاد«، اي هاي رایانه ترین آثار سوء بازي یکی از خطرناك

دي اسـت  جبه قدري کند. این تهدید  خصوص نوجوانان را تهدید میبه ن اکودکچیز  از هر
ه وقـت  ک ـسـانی  کاز اي در میان بسیاري  اعتیاد به بازي رایانه. شود که گاه منجر به مرگ می

توانـد بـراي    به طوري کـه نوجـوان نمـی   . شود دیده می، گذارند ها می زیادي براي این بازي
بیند و توان دسـت   هنی خود را نیازمند بازي کردن میلحاظ ذ از ند وکمدت طولانی بازي ن

 اد و وابستگی است.ي از نوعی اعتیارکنشان آشخود این . دهد ازدست می شیدن از آن راک
لات و عواقـب  کمش ـ، کار با این وسیلهاي،  هاي رایانه آثار مخرب روحی بازيعلاوه بر 

  پردازیم: به بیان آنها می، به اجمال. داردنندگان به دنبال کجسمی نیز براي استفاده 
  .اي است هاي ترسناك رایانه بازي انجام نتیجه ان،کودک شب ادراري درـ 
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حد زیادي از لحاظ بینـایی تحـت    تا، دلیل خیره شدن مداوم به صفحهبه  چشمان فردـ 
ه ک ـانی ک ـودک ان،کگردد. به اعتقاد پزش دچار عوارض سندرم بینایی میو  درگی می فشار قرار

  21گیرند. بینی قرار می معرض خطر نزدیک در، کنند رایانه استفاده می به مدت طولانی از
اسـتفاده  رایانه  ه به مدت طولانی ازک انی راکودک پشت، گردن و لات نواحی مچ،کمشـ 

، در نتیجـه  نشـیند و  هـا مـی   یک وضعیت ثابت سـاعت  ند؛ زیرا فرد درک کنند، تهدید می می
شـدن   سـفت  همچنین احساس سوزش و شود. دچار مشکل می بندي او استخوان ستون فقرات و

  طولانی مدت با رایانه است.نسبتاً ثابت و  ارکدیگر عوارض  از، مچ دست ها و کتف گردن،
کـه از صـفحه رایانـه پخـش      گیـرد  می هایی قرار معرض اشعه پوست فرد نیز مدام در -

دیگر عـوارض   ه صرع دارند، ازکانی کودک خصوص دربه  ایجاد تهوع و سرگیجه، شود. می
  اي است. هاي رایانه بازي

هـاي آن   رایانه و برنامـه  از حد ه به دنبال استفاده بیش ازک، از دیگر عوارض جسمانیـ 
 مقابل این دستگاه است. ی درکم تحرکان و نوجوانان به علت کودک یآید، چاق به وجود می

و سـایر  شـود   خلاصه میبه انگشتان دست رایانه با  ارکجنبش بدن در هنگام  ت وکل حرک
در بـدن و   هـا در  جمع شدن چربـی موجب این بی تحرکی . مانند حرکت می اعضاي بدن بی

 22.شود چاقی میایت نه

هـایی ضـعیف قلمـداد     هـا شخصـیت   ها و بسته بـه انگیـزه طراحـان، زن    در اکثر بازيـ 
 در بنـدد و  ذهن کودك نقش مـی  مسائلی است که درجمله این موضوع نیز از آن  شوند. می

، او نـاخود  ضـمیر  کنـد و در  مراحل مختلف زندگی، حتی به مادر خود، کمتر اطمینـان مـی  
را  پـس آنهـا   بینـد.  حل مشکلات می و... را فاقد قدرت لازم براي تحلیل و شمادر، خواهر

  ترند. ظاهر قوي به سوي دوستانی است که در او گرایش داند و مشاوران خوبی نمی
حـائز   هـاي آتـی کودکـان،    پرورش تخیل، به عنوان گامی براي دسـتیابی بـه موفقیـت   ـ 

، که با مسائل واقعـی  کودکی خطرناك است.بسیار اما تداخل خیال با واقعیت . اهمیت است
 سـازد، در زنـدگی حـال و    خیال خـود مـی   و چه در روِیاکه با آن کند گونه برخورد می همان

که  آفرین باشد تواند تا آنجا خطر این تداخل می شود. رو می هروببسیاري آینده با مشکلات 
صـحیح و نگـاه منطقـی بـه     پا درآورد. عـدم آمـوزش    با واقعیت ازبرخورد  در فرزند ما را

 .دهد ي این خطر را در مسیر زندگی کودکان قرار میا رایانههاي  بازي
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. اي اسـت  هـاي رایانـه   هاي بازي ترویج سکس، از دیگر آفت اشاعه فرهنگ برهنگی وـ 
هـا   گونـه بـازي   ایـن  موسیقی غربی و ... در رقص و ،دهاي تن به تن دختران نیمه عریاننبر

هـا بـه معـرض     فروشـگاه  گونه دشواري، در متأسفانه بی هیچ. غ شده استتبلیبسیار فراوان 
بـه   شـده و  هـاي سـاده آغـاز    با بـازي  اي، هاي رایانه برخی از برنامه .شود فروش گذاشته می

ظـاهر شـدن    جـایزه پیـروزي،   هـا،  ایـن بـازي   در برخی از. شوند تصاویر مستهجن ختم می
 .روي صفحه رایانه شماست هاي مستهجن بر عکس

اي بـه تصـویر کشـیده     هـاي رایانـه   کـه در بـازي  به واقعیتـی   کدنیاي مجازي ولی نزدی
و نوجوان در معرض تأثیر  كودکه مخاطب کجذاب است  ننده وکقدر مسحور  شود، آن می

دچار از  ،فرد .شود ها به او القا می سوي طراحان این بازي ه ازک گیرد می تمام باورهایی قرار
ی ، تفـاوت حال بـازي اسـت   ه درکبراي نوجوانی  .اندیشد مانند آنها می خود بیگانگی شده و

هـاي   در میـان انبـوه بـازي    .گوید دشمن همان است که بازي می ؟کند که دشمن کیست نمی
ود دارنـد کـه   هایی وج گیرند، بازي دسترس کودکان قرار می نون به آسانی درکه اک، اي رایانه

رد ، موبه ویژه ایران، سی کشورهاي مسلماناجتماعی و سیا ،فرهنگی ،در آن مسایل اعتقادي
  گیرد. گستاخی قرار می

  اهداف تحقيق
  اي بر کودکان؛ هاي رایانه بازي شناسایی آثار سوء تربیتی استفاده نامناسب از بررسی و. 1
اساس دیدگاه مربیان پرورشی مدارس راهنمایی آمـوزش   سوء تربیتی بر بندي آثار . الویت2

  استان قم؛ 2پرورش ناحیه  و
 اخلاقـی و  اجتمـاعی،  ها نسبت بـه آثـار سـوء روانـی،     توجه خانواده جلب حساسیت و .3

  کان؛ودبر کاي  هاي رایانه جسمانی استفاده نامناسب بازي
ه خصـوص مسـئولان آمـوزش    و بهاي تربیتی،  متولیان فعالیت ن وتوجه دادن به مسئولا. 4

  پرورش به اهمیت مسئله؛
  .ها در رشد و تحول کودکان سازي و مقابله با پیامدهاي منفی این بازي ریزي براي فرهنگ نامهبر. 5

  ها فرضيه
  رات سوء اخلاقی بر کودکان دارند؛ثیاي تأ هاي رایانه . بازي1
  یرات سوء روانی بر کودکان دارند؛ثاي تأ هاي رایانه . بازي2
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  کودکان دارند؛ات سوء اجتماعی بر ثیراي تأ هاي رایانه . بازي3
  رات سوء جسمانی بر کودکان دارند؛ثیاي تأ هاي رایانه . بازي4
اجتمـاعی   جهات جسمانی، اخلاقـی، روانـی و   اي در هاي رایانه . میزان تأثیرات سوء بازي5

  متفاوت است.

  روش تحقيق، جامع و نمونه آماري و روش جمع آوري اطلاعات
آوري اطلاعـات توصـیفی ـ     جمـع  ةظ شـیو لحـا  از اربردي وک ـاهداف  نظر روش تحقیق از

ها مـورد بررسـی    وضعیت موجود پدیده ،تحقیقات توصیفی آنچه هست دراست.  پیمایشی
م کحـا  يهـا  هـا و نگـرش   ردن ماهیت شـرایط، فعالیـت  کهدف آن مشخص  گیرد و قرار می

گونـه   را بـدون هـیچ   ها دیدگاهنامه یا مصاحبه،  به کمک پرسشند ک محقق سعی می و است.
 ل مربیان پرورشـی آمـوزش و  کشامل جامعه آمار،  23.گزارش دهد یخالت یا استنتاج ذهند

مشـغول   یدر مدارس راهنمای 89ـ   90ه درسال تحصیلی کاستان قم بودند  2پرورش ناحیه 
 .انتخـاب شـدند   يعنوان نمونه آماره ه به علت محدود بودن، همگی بک انجام وظیفه بودند

مبنـاي طیـف    ال بـر ؤس ـ17محقـق سـاخته حـاوي     نامـه  گردآوري اطلاعات، پرسـش  ابزار
تعیـین   81/0نبـاخ  راک ياسـاس آلفـا   پایـایی آن بـر  کـه   بود 24رتکسطحی لی 5بندي  درجه

 مقـرر  طریق پست به مـدارس ارسـال و   ها از نامه پرسش آوري اطلاعات، گردید. براي جمع
آوري و تحلیـل   جمـع  نـده شـوند. پـس از   بـاز گردا  مجـدداً  میل وکتک هفته، شد پس از ی

. بـراي  گردیـد مورد اسـتخراج   72هاي ناقص، اطلاعات  نامه تفکیک پرسش و ها نامه پرسش
 اسـتنباطی در  هـاي آمـار   روش هاي آمار توصیفی از روش علاوه برها،  تحلیل داده تجزیه و

) بـراي  Fراهـه (  کی ـ 27آزمون تحلیل واریـانس   و 26ورکاي اسک 25يپارامترآزمون بی  حد
  ها استفاده شده است. خصوص رد یا قبولی فرضیه گیري در تصمیم

  ها يافته
  هاي جمعیتی گروه نمونه آماري مورد مطالعه ـ ویژگی1جدول 

  فراوانی تجمعی  فراوانی  سطوح  متغیر  ردیف

  جنسیت  1
  37  37  مرد
  72  35  زن

  سن  2
  24  24  سال 30زیر 

40-30  40  64  
  72  8  و بالاتر 40
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  فراوانی تجمعی  فراوانی  سطوح  متغیر  ردیف

  سطح تحصیلات  3
  22  22  کاردانی

  69  47  کارشناسی
  72  3  کارشناسی ارشد

  سابقه کار  4

  17  17  سال 5-0
10-5  22  39  
15-10  12  51  

  72  21  سال 15بالاتر از 

  رشته تحصیلی  5

  12  12  شناسی روان
  50  38  علوم تربیتی

  63  13  اجتماعیعلوم 
  72  90  سایر

  

هـا،   دهـد. طبـق داده   مطالعه را نشان مـی  هاي جمعیتی گروه نمونه مورد جدول فوق ویژگی
سطح  سال و 30 – 40) نفر بین 40سن بیتشرین تعداد ( نفر زن، 35مرد و  نفر 37جنسیت 

 10تـا   5نفر بـین   22بیشترین تعداد کارشناس بوده است.  ) نفر47ثریت آنها (کتحصیلات ا
آنان نیز رشـته علـوم    نفر از 38ار مربی پرورشی دارند و رشته تحصیلی تعداد کسال سابقه 

  تربیتی بوده است.
  

  انکودک امپیوتري برکهاي  ها در مورد آثار سوء اخلاقی بازي . توزیع فراوانی پاسخ آزمون2دول ج

کاملاً   ها گویه
تاحدودي   موافق  موافق

کاملاً   مخالف  موافق
  رتبه  میانگین  مخالف

گویی  اي میزان دروغ هاي رایانه بازي  1
  5  21/3  3  21  16  22  10  دهد. کودکان را افزایش می

هاي رایانه میزان حرف شنوي کودکان  بازي  2
  دهد را کاهش می

21  38  7  5  1  01/4  2  

هاي رایانه باعث الگوسازي غلط در  بازي  3
  1  24/4  -  5  7  27  33  شود. بین کودکان می

4  
ساز خودباختگی  اي زمینه هاي رایانه بازي

  4  7/3  -  11  16  31  14  شود. (از خودبیگانگی) کودکان می

هاي  ها زمینه را براي ارتکاب بزه این بازي  5
  3  82/3  -  10  13  34  16  کند. اخلاقی تسهیل می

  -  8/3  1  10  12  30  19  میانگین  
4 = DF28/13 ) =01/0 (α X2 58/32  =X2 

  

سازي ) مربوط به الگو24/4ه بیشترین میانگین (کاطلاعات گویاي این است فوق  جدولدر 
) 01/4با میانگین ( انکودکاهش حرف شنوي آن گویۀ ک پس از بوده وبین کودکان  غلط در



   ۱۳۷استان قم  ۲اي بر كودكان از ديدگاه مربيان پرورشي ناحيه  هاي رايانه آثار سوء تربيتي بازي

سـوم   جایگـاه در ) 82/3با میانگین ( انکودکاري ک هاي بروز بزه و سپس، گویه تسهیل زمینه
  دارد.قرار 

) دارنـد،  3( حد متوسط میانگین مـورد انتظـار   ها نمره بالاتر از گویهه تمام کرغم این علی
اي  هـاي رایانـه   گویۀ بازي و شود ساز خودباختگی کودکان می هاي رایانه زمینه گویۀ بازي اما

هاي  رتبه ) در21/3و 7/3به ترتیب با میانگین (، دهد گویی کودکان را افزایش می میزان دروغ
ور کاي اسکپارامتري اساس آزمون بی  ها بر ند. تجزیه و تحلیل دادها پنج قرار گرفته چهار و

 خـی دو جـدول در   ) از58/32( ه چون خی دو محاسـبه شـده  بیانگر این است ک (خی دو)
௔= 01/0و 99/0سـطح اطمینـان   

ଶ
اســت، پـس فرضـیه صــفر رد    ) بزرگتـر df )28/13= 4و  

، انتظـار  مـورد  هاي قابل مشاهده و ادار شدن تفاوت میانگین فراوانیوجه به معنت با شود. می
روي  سـوء اخلاقـی بـر    ي آثارا رایانههاي  ن گفت که استفاده از بازيتوا می 99/0با اطمینان 

  کودکان دارند.
  انکودک امپیوتري برکهاي  سوء روانی بازي آثار مورد ها در توزیع فراوانی پاسخ آزمودنی. 3جدول 

کاملاً   ها گویه
تا حدودي   موافق  موافق

کاملاً   مخالف  موافق
  رتبه  میانگین  مخالف

اي میزان پرخاشگري  هاي رایانه بازي  1
  1  1/4  -  7  10  24  31  دهد کودکان را افزایش می

2  
جویی کودکانی که از  ضریب ستیزه

 ،کنند اي استفاده می هاي رایانه بازي
  هاست بیشتر از سایر بچه

26  28  16  2  -  08/4  2  

3  

کودکانی که میان میزان افسردگی در 
هاي  به صورت متداول از بازي

بیشتر از ، کنند اي استفاده می رایانه
  سایر کودکان است

10  24  17  18  3  28/3  3  

4  

گسست عاطفی کودکانی که از 
اي به صورت متداول  هاي رایانه بازي

با اعضاء خانواده نند، ک استفاده می
  کودکان استبیشتر از سایر 

13  30  11  5  3  21/3  4  

  -  67/3  2  8  13  27  20  میانگین  5
28/13 ) =01/0 (α X2                           4 = DF                 85/26  =X2 

  

افـزایش میـزان   ۀ ) مربوط به گوی ـ4 و 1بیشترین میانگین ( ،اساس اطلاعات برفوق،  جدول
 ننـده از کان استفاده کودک جوي ستیزهآن گویۀ افزایش ضریب  پس از و انکودکپرخاشگري 

ۀ گوی ـ. دارد جایگاه دوم قرار در )08/4( میانگین با، ها بچه اي نسبت به سایر هاي رایانه بازي
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 بـا  انک ـودک سـایر  مقایسه بـا  در ها بازي ننده ازکان استفاده کودکبین  بالا بودن افسردگی در
 ) در21/3( بـا میـانگین   انکودکافزایش گسست عاطفی گویۀ  رتبه سوم و در 28/3میانگین 

حـد   هـا از  کنـد نمـره تمـامی گویـه     ها مشخص می چهارم قرارگرفته است. تحلیل دادهرده 
ون خی دو محاسبه شـده  چ اساس آزمون خی دو، ) بالاتر هستند. بر3( متوسط مورد انتظار

ــان   خــی دو ) از85/26( ) df )28/13= 4و  α= 01/0و  99/0جــدول، مقابــل ســطح اطمین
دار بودن تفاوت میانگین فراوانـی  شود با توجه به معنا بزرگتر است، پس فرضیه صفر رد می

اي  هاي رایانـه  ن گفت که استفاده از بازيتوا می 99/0مورد انتظار، با اطمینان  قابل مشاهده و
  سوء روانی بر کودکان دارند.آثار 

  

  انکودک امپیوتري برکهاي  سوء اجتماعی بازي مورد آثار ها در آزمودنی. توزیع فراوانی پاسخ 4جدول 

کاملاً   ها گویه
تاحدودي   موافق  موافق

کاملاً   مخالف  موافق
  رتبه  میانگین  مخالف

1  
اي میزان انزواطلبی  هاي رایانه بازي

  4  65/3  -  13  10  25  24  دهد کودکان را افزایش می

کلاسی اي میزان نظم  هاي رایانه بازي  2
  3  76/3  -  10  10  39  13  دهد کودکان را کاهش می

هاي  میزان مشارکت در فعالیت  3
  5/1  9/3  -  9  9  34  20  دهد اجتماعی کودکان را کاهش می

اي انگیزه تحصیلی  هاي رایانه بازي  4
  5/1  9/3  -  10  8  33  21  دهد کودکان را کاهش می

  -  80/3  -  10  9  33  20  میانگین  5
28/13 ) =01/0 (α X2                      4 = DF                97/43  =X2 

  

ش میـزان مشـارکت   اهک ـ 4 و 3 ۀ) مربوط به دوگوی ـ9/3بیشترین میانگین (فوق  جدولدر 
نخسـت  در جایگـاه   دو را ه ایـن کبوده  انگیزه تحصیلی هاي اجتماعی و کودکان در فعالیت

 و )76/3( میـانگین  بـا  هـا  لاسک پذیري در گویۀ کاهش میزان نظم آن پس ازداده است.  قرار
چهـارم   رده سـوم و  )به ترتیـب در 65/3با میانگین ( گیري گوشه افزایش میزان انزوا وۀ گوی
 تجزیـه و . باشـد  ) بیشـتر مـی  3متوسط مورد انتظـار (  حد ها از دارند. نمرات همه گویه قرار

) 97/43و محاسبه شده (چون خی دکه دهد  اساس آزمون خی دو نشان می ها بر تحلیل داده
پس ) بزرگتر است، df )28/13= 4و  α= 01/0 و 99/0سطح اطمینان  خی دو جدول در از

بودن تفاوت میانگین فراوانی قابـل مشـاهده بـا     دارتوجه به معنا با شود. رد می فرضیه صفر
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سوء  ي آثارها هاي رایانه بازي استفاده ازگفت توان  می 99/0، با اطمینان انتظار فراوانی مورد
  ان دارند.کودکروي  اجتماعی بر

  انکودک امپیوتري برکهاي  جسمانی بازي سوء آثار مورد ها در . توزیع فراوانی پاسخ آزمودنی5 جدول

کاملاٌ   ها گویه
تاحدودي   موافق  موافق

کاملاً   مخالف  موافق
  رتبه  میانگین  مخالف

1  
هاي  اي میزان تیک هاي رایانه بازي

عضلانی را در هاي  عصبی و پرش
  دهد. بین کودکان افزایش می

29  27  11  4  1  1/4  3  

2  
چاقی موجب اي  هاي رایانه بازي

  4  97/3  -  6  11  34  21  شود. مفرط کودکان می

موجبات بلوغ  اي هاي رایانه بازي  3
  2  54/4  -  1  5  20  46  سازند. زودرس کودکان را فراهم می

4  
پرتوهاي حاصل از استفاده مداوم از 

برچشم کودکان آسیب ها،  بازياین 
  زند. می

53  16  3  -  -  69/4  1  

  --   33/4  -  3  7  24  37  میانگین  5
28/13 ) =01/0 (α X2                              4 = DF                  09/69  =X2 

  

آسـیب زدن پرتوهـاي حاصـل    ۀ ) مربـوط بـه گوی ـ  69/4بیشترین میانگین (فوق، جدول در 
) 54/4با میانگین ( انکودکبلوغ زودرس ۀ گویاست. پس ازآن،  اي برچشم رایانههاي  ازبازي

ۀ گوی ـ و هـاي عضـلانی   پـرش  هاي عصبی و ۀ افزایش تیکگوی دارد. بعدي قرار جایگاه در
 هـاي سـوم و چهـارم قـرار     ) در رتبه97/3و  1/4میانگین ( به ترتیب با انکودکچاقی مفرط 

اسـت. تجزیـه و تحلیـل     ) بـالاتر 3( توسـط مـورد انتظـار   حـد م  ها از نمره همه گویه دارند.
) از خـی  09/69ده (چون خی دو محاسبه شکه اساس آزمون خی دو نشان داد  اطلاعات بر

) بزگتر است، پـس فرضـیه   df )28/13= 4و  α= 01/0و 99/0سطح اطمینان  جدول در دو
 فراوانـی  قابل مشاهده بـا  دار بودن تفاوت میانگین فراوانیشود. با توجه به معنا صفر رد می

اي آثار سوء جسـمانی   هاي رایانه ن گفت استفاده از بازيتوا می 99/0مورد انتظار، با اطمینان 
  ان دارند.کودکروي  بر

  انکودکاي بر  هاي رایانه مقایسه نمرات مربوط به آثار مختلف تربیتی بازي. 6ل وجد
  واریانس  انحراف استاندارد  میانگین  ها گویه  ردیف

  119/0  345/0  33/4  اي هاي رایانه آثار سوء جسمانی بازي  1
  015/0  121/0  80/3  اي هاي رایانه آثار سوء اجتماعی بازي  2
  239/0  489/0  67/3  اي هاي رایانه آثار سوء روانی بازي  3
  149/0  386/0  8/3  اي هاي رایانه آثار سوء اخلاقی بازي  4



۱۴۰      ۱۳۹۰سوم، شماره دوم، پاييز و زمستان  ، سال  

  راهه کخلاصه تحلیل واریانس ی. 7جدول 

F MS28  DF  SS  
  منابع تغیرات

  ها گروه

37/31  
 SSB 29ها واریانس بین گروه  3/155  3  77/51

  30SSW ها واریانس درون گروه  -54/21  13  -65/1
  31SSTواریانس کل  76/133  16  -

  

 ) مربـوط بـه آثـار   33/4( ه بیشـترین میـانگین  ک ـگویاي این است  ها ، داده6بر اساس جدول
سوء  آثار ) در دومین جایگاه و8/3( اجتماعی و اخلاقی با میانگینآن آثار  پس از جسمانی،

ترین مکان قرار گرفتـه اسـت. بنـابراین، از نظـر شـاخص       در پایین 67/3اخلاقی با میانگین 
اي، مربوط به آثارجسمانی است. همچنین از نظـر   هاي رایانه مرکزي بیشترین آثار سوء بازي

) مربوط به آثار سوء اجتماعی و پس از آن، آثـار  121/0ترین انحراف ( انحراف استاندارد کم
و  386/0) و آثار اخلاقی و روانی به ترتیب، بـا میـانگین (  345/0با میانگین (سوء جسمانی 

 Fهاي سوم و چهارم قرار دارند. تجزیه و تحلیل اطلاعات بر اسـاس آزمـون    /) در رده489
) از 37/31محاسبه شده ( F(تحلیل واریانس یک راهه) بیانگر این است که چون قدر مطلق 

F  01/0و 99/0جدول در سطح اطمینان =α  313و =df )74/5   بزرگتر است، پـس فرضـیه (
گفـت  توان  می 99/0ها، با اطمینان  شود. با توجه به معنادار شدن تفاوت میانگین صفر رد می

جهات مختلـف جسـمانی، اخلاقـی، روانـی و      اي در هاي رایانه که میزان تأثیرات سوء بازي
  ان متفاوت است.کودکاجتماعی روي 

  پيشنهادات
بـراي فرزندانشـان تبیـین     اي را هاي رایانه بازي معیارهاي استفاده ازوالدین و مربیان باید  .1

  ؛ندهست هایی ه مجاز به استفاده از چه بازيک به آنان بگویند نند وک
هاي مناسب سن فرزندانشان برآیند یا لااقل آنهـا را در ایـن    خودشان درصدد خرید بازي .2

  ؛نندکراه همراهی 
از این بـازي هـا اسـتفاده    بیش از حد ه فرزندانشان کاجازه ندهند ، اذ تدابیر صحیحبا اتخ. 3

  نند؛کین یتببرایشان  ها را گونه بازي هاي این آسیب نند وک
  شود؛هاي مشخصی تعیین  زمان، کان و نوجوانان با رایانهودکردن کبراي بازي . 4
گـذاري   و نوجوان خویش اختصاص دهند. هر قدر وقت كودکوالدین وقت بیشتري به . 5

هـایی   ارتباط صحیح بین فرزندان و والدین بیشتر باشد، زمینه استفاده از چنـین بـازي   و
  ؛شود متر فراهم میک
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مختلـف   ه خود نیز بـه نحـوي از رایانـه بـراي انجـام امـور      کوالدین تمهیداتی بیندیشند . 6
  نیست؛بازي ۀ رایانه تنها وسیله کبدانندتا فرزندان ، نندکاستفاده 

هـاي   توسـط بـازي  فرزندان، اقیت و نوآوري ارهاي مناسب براي پرورش خلّک راه ی ازکی. 7
ه بیشـتر  ک ـهـایی   . بـازي اسـت ري و معمـایی  ک ـهـاي ف  اي، استفاده آنـان از بـازي   رایانه
ري جـذابی  ک ـهاي ف ند. باید بازيکر آنان را درگیر کار وادار و فکهاي مغزي را به  سلول

  ؛شش باشدکان جذاب و پرکودکاي براي  هاي حادثه ه به اندازه بازيک ردکطراحی 
ایفـا   انک ـودک ريکهاي ف توانند نقش مهمی در بازي می، افزارهاي آموزشی نرماستفاده از . 8

  ؛نندک
هایشـان   انجـام بـازي   نوجوانان در ان وکودکبا  وتاه،کهرچند  بهتر است والدین به مدتی،. 9

 تبـادل نظـر بپردازنـد.    اي بـه آنـان بـه بحـث و     هاي رایانـه  در مورد بازي اه شوند وهمر
تواند به گرمی روابـط آنـان و ایجـاد رقابـت      می، هاي دسته جمعی اعضاي خانواده بازي

  ؛ندک کمکسالم در میانشان 
ین جهـات مختلـف   یتب يبرا یبا توجه به اهمیت مسئله انجام تحقیقات گسترده و میدان. 10

افی توجیـه  ک ـنترل این پدیده ضروري است. و فقدان پیشـینه عملـی   ک يها و راه یتربیت
  باشد؛ ننده آن میک

اي مناسـب   رایانـه  يهـا  ر تولیـد بـازي  ک ـاران و متخصصان بـه ف کاندر مسئولان و دست. 11
 يبـه تحلیـل بـردن نیـرو     يبـه جـا  که در عین جذاب بودن، باشند  یاخلاقی و آموزش

  تقویت آنها باشند. يدر راستا یو اجتماع یلاق، اخیجسمانی، روان

  يگير نتيجه
هـاي عصـر فنـاوري     پدیـده  از هماننـد بسـیاري دیگـر   ، اي هاي رایانه که بازيفت باید بپذیر

و  گرفتـه رده است. اگر بخواهیم آن را نادیده کفرزندانمان راه پیدا  اطلاعات به زندگی ما و
لـع آنـان بـراي دسترسـی بـه ایـن       نماییم، حـرص و و ها محروم  انمان را از این بازيفرزند
 رونـد.  به خانه دوستانشان می، بازي کنند خانه نتوانند در اگر. فرزندان شود می ها بیشتر بازي

سـر  . انند بـا رایانـه بـازي کننـد    تو هایی که می ها و مکان نت اگر آنجا هم نتوانستند، به کافی
  زنند. می
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این زمینه لجام گسیخته بـه حـال خـود     در راخود  ناز سوي دیگر، اگر بخواهیم فرزندا
 والـدین و رو،  از ایـن نـد.  ک جسمی آنـان را تهدیـد مـی    بگذاریم، خطرهاي روحی، روانی و

بـراي اسـتفاده    ه راریـزي صـحیح را   باید با برنامـه ، آموزشی اران امور فرهنگی وکاندر دست
بایـد   مـا خـود  ، براي تحقق این امـر . کنند ها هموار ح کودکان و نوجوانان از این بازيصحی
 هـایی همسـو بـا فرهنـگ اسـلامی و      بـازي  این محصولات را بـا تولیـدات داخلـی و    بازار

تـه  کنـیم. ن کها را صـادر   این برنامه شورهاي دیگر نیزکحتی به . مان در دست بگیریم ایرانی
توسـط   شـور، کمخـرب بـه داخـل     هاي غیرمجـاز و  از ورود بازي المقدور حتی، کهاین دیگر

ار فرزنـدان  ک ـ نظارت جدي والدین بر، به دنبال آنو  صلاح ممانعت به عمل آید مراجع ذي
ود و فرهنـگ اسـتفاده   اي، اعمال ش هاي رایانه خصوص استفاده از بازيبه خانه،  دررایانه با 

  اي به فرزندان آموخته شود. هاي رایانه صحیح از بازي
رفتـار،   ت ویامـل شخص ـ کماننـد ت  یمثبت ـآثار تواند  اي می انهیرا يها يبازی، لکطور ه ب

گسـترش   ،یش بهـره هوش ـ یدقت، افزا و زکتمر پرورش ت،یجاد خلاقیها، ا پرورش استعداد
ره را بـه همـراه   ی ـغ انتقال فرهنگ و ده،یچیم پیآموزش مفاه ،يت ذوق هنریتقو ،ینیب جهان

 ینوجوانـان، معرف ـ  وان ک ـودکبـه   حیعدم آمـوزش صـح   به دلایلی مانند یول 32داشته باشد
انـه و ...  یاربران بـه زبـان را  ک ـآشنا نبودن  ح،یصح ریغ انواع آن به طور و يا انهیرا يها يباز

ن و نوجوانان در عمـل بـه   اکودک شناخته نشده است و یبه درست يا انهیرا يها ياهداف باز
  داشته است. يبار انیزآثار ه کاند  ی سوق داده شدهیها سمت بازي

اسـتفاده نامناسـب از   کـه   معتقدنـد  یتحقیق حاضر، مربیـان پرورش ـ  يها یافتهبر اساس 
جهـات مختلـف    درکـه ایـن آثارسـوء،     ان داردکودک رب یآثار سوء تربیت ،اي هاي رایانه بازي

ثیرات تحصیلی خواهد بود که میـزان شـدت تـأ   حتی  روانی و اجتماعی، اخلاقی، جسمانی،
  دام متفاوت است.کهر 
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