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 چکیده 
 آوریتن و علوم اتزون روز و سرری  پیشررت  با زمان هم جهان معاصرر، در

 یهسررته و تفریح ترینمحبوب ایرایانه هایارتباطات، بازی و اطلاعات

 جوام  در سررنین ملتل  در اتراد از بسرریاری برای تراغتی هایبرنامه

ها  بازی و  ها، سررررمی نیسر اسر . اما تنها جنبه اسرتفاده از بازی ملتل 

ای کراربرد رو بره  هرای رایرانرهانرد. اخیرا برازیکردهبره زنردری وایعی راه پیردا  

اند.  آموزش پیدا کرده اتزایشرری در سرریر رشررد و تحوت، سررلام  روان و

ای در ترایند رشررد و های رایانهمطالعه حاضررر با هدب بررسرری ناز بازی

جرایی کودکان و نوجوانان  تحوت، بهزیسررتی روانشررناختی و عدلاردهای ا

  ررتتن  تاصله  با  و  مناب  مرور  و اسنادی روش  با  زپژوه  این  در انجام شد.

 و   توایرد  کراربردهرا،  ای،رایرانره  هرایبرازی  برا  رابطره  در  انتارادی  تضرررای  از

  شناسی روان  حوزه در  آنها  ناز  بلصوص و  ایرایانه  هایبازی  هایضرورت

  بحث   مورد  روان  سلام  و  شناختیروان  بهزیستی و  نوجوان و  کودک  رشد

  توانیمبا توجه به مطالب ذکر شرررده در این پژوهز  .  اسررر   ررتته  یرار

در ترایند رشرد و تحوت، بهزیسرتی روانشرناختی و   یاانهیرا  یهایبازرف   

اتزایز توانرایی توجره پرایردار و حراتاره تعرات یرابلیر  کراربرد اجرایی در مراکز  

 د.ن آموزشی و درمانی دار

 

کلیدیواژه رایانهبازی  : های  روانای،  های  بهزیستی  شناختی،  تحوت، 

 .عدلاردهای اجرایی

 Abstract 
In the contemporary world, with the rapid and 

increasing development of science and information 

and communication technology, computer games are 

the most popular entertainment and the core of leisure 

programs for many people of different ages in different 

societies. But the only aspect of using games is not 

entertainment, and games have found their way into 

real life. Recently, computer games have been 

increasingly used in growth and development, mental 

health, and education. The aim of this study was to 

investigate the role of computer games in the process 

of growth and development, psychological well-being, 

and executive functions of children and adolescents. In 

this research, by the documentary method and 

reviewing sources and by distancing ourselves from 

the critical space in relation to computer games, the 

applications, benefits, and necessities of computer 

games and especially their role in the field of child and 

adolescent development psychology and 

psychological well-being and mental health are 

discussed. According to the contents of this study, it 

can be said that computer games can be used in 

educational and medical centers in the process of 

growth and development, psychological well-being, 

and increasing the ability of sustained attention and 

working memory. 

Keywords: Computer Games, development, 

Psychological well-being, Executive Functions 
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 مقدمه 
  یرچشردگ   درشر   دلیلامروز به   دنیایدر   یریتصرو  و  صروتی  یهارسرانه  سرایراجتداعی در کنار   پدیدة  یکبه عنوان    ایرایانه  هایبازی

کودکان و نوجوانان انتلاب    میانملاطبان خود را از    ترینعدده،  انگیزحیرت  ایجاذبهو    کشرز  با  یراخ  یهاسرات  طی  ارتباطی،  هاییتناور

 که  را  اویاتی  حتی  رسردمیه نار  ب  بلاه  داده  اختصراص  خود به  را  یشرر  ینا  تراغ   اویات  از  توجهی  یابل  بلز  اتنه  نهها  این بازی  کنند.می

کامپیوتری    هایبازیامروزه  ، به طوری که  پوشز داده اس   نیزه اختصاص دهند  خانواد  جد   در  حضور  یا  درسی  ی تاال  انجام  به  یدبا  آنان
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از علل عدده  (.  1395شربیری و هدااران،  )  شرده اسر  تبدیل  بزررسراننناپذیر زندری کودکان، نوجوانان، جوانان و حتی    جزء جداییبه  

سب از طرررب والرردین و  ، جررذاب بررودن، یابلی  دسترسی آسان به آنها و نبودن برنامه مناهابازیررایز کودکان ونوجوانان برره ایررن  

   . اررچهپرکرررردن اویات تراغ  کودکان و نوجوانان و عدم دسترسی به اماانات ورزشررری و تفریحررری مناسرررب اس  بررررای  هاخانواده

فاده  اسررت  اما،  شودمیاتراد    برره عرروارج جسرردانی، روانرری و اجتدرراعی متعدد در  مدت طوننی منجررر  برای  ایرایانه  هایبازیپرداختن به 

ها در دهه ماهی  این بازی  با توجه به ایناه(.  2019،  1)وانلیر، ابراهیم، نرسن، برررن، دیویسدارد    نیررز  هاییمزی مناسررب    هایبازیاز  

بینانه، اجتداعی و کاربردی شرده اسر  )ترروسرن و  ای پیچیده، متنوع، وای رذشرته به طرز چشردگیری تیییر کرده اسر  و به طور تزاینده

ه مزایای بالاوه  تر نه تنها اثرات منفی احتدالی بلاانداز متعادترسرد که زمان آن رسریده اسر  که از یک چشرم(، به نار می2013،  2اولسرن

 ها را نیز مورد توجه یرار داد.این بازی

ها را با در نار داشررتن اهداب خاصرری تراتر از  ای بر آن شرردند که بازیهای رایانهدر هدین خصرروص متلصررصرران و سررازندران بازی

شرود که هدب اصرلی آن سررررمی  به نوعی از بازی رفته می  3شرود. بازی جدیهای جدی رفته میسررررمی طراحی کنند که به اینها بازی

ریزی و هدچنین ارتارای سرررلامر  اسررر   (، بلاره معدون  آموزش، یرادریری، پژوهز، مردیریر ، برنرامره2005،  4نیسررر  )میشرررل و چن

اتراد را توسرعه    هایمهارتو    هادانسرتهآموزشری سرعی دارند که از طریت تلفیت آموزش و سررررمی،    ایرایانه  های(. بازی2004،  5)اسرتاپلتین

که او تا چه میزان به اهداب موردنار    یم، دریابدهدمیاز طریت اعدالی که ترد انجام    شرودمیآموزشری سرعی    ایرایانه  هایبازیبلشرند. در  

که اتراد از این طریت    ییهادانسرتهو شراید    شرودمیبه سررررم کردن اتراد بیشرتر توجه    ایرایانه  هایبازییاتته اسر . درحالیاه در   دسر 

اسررتفاده از  (.  1398روجار،    اسرردعیلی  اردکانی،  پورروسررتایی  زیره، درتاج،  ده  )رجبیان  در دنیای وایعی به کار آنها نیاید  کنندمیکسررب 

یردرت تلیرل، تاویر   ، توجره، تدرکز،  خلاییر بره اتزایز   توانمی ، کره از جدلره آنهرازیرادی دارد  هرایترایردهدر آموزش   ایرایرانره  هرایبرازی

  یابل  اما  اندک  تحایاات  (.2009،  7؛ کیم، پارک و بیک2010،  6)کتامو، سرررومینن  آموزان اشررراره کردمهارت ذهنی و انگیزه عدلارد دانز

م  شرناسری رسرانه انجا روان  هدچنین  و  شرناسری اجتداعیروان  شرناسری مثب ،روان  رشرد،  شرناسریروان  از  الهام  و با  رذشرته دهه  طی توجهی در

  این،   بر  علاوه.  کند  تاوی   این خدمات را  وایعی  اجتداعی  روانی  مزایای  تواندمی  ایرایانه  هایبازی  از  اسرتفاده  اندشرده اسر  که نشران داده

،  8هاسرنبینشره، کرامر، ون، بلک و  )  باشرد  داشرته  نوجوانان  و  کودکان  در  بهزیسرتی را  و  روان  سرلام   تاوی   پتانسریل  تواندمی  تجربیات  این

کننده  استفاده  تاری، روانی و هیجانات اتراد  هایتعالی آموزشی با    ایرایانه  هایبازیارائه شده بیانگر تأثیر و ارتباط    هایپژوهز  .(2018

ردهای  ای در ترایند رشرد و تحوت، عدلاهای رایانه(. با توجه به این موارد پژوهز حاضرر با هدب مرور ناز بازی2010،  9)اسردی اسر   

 اجرایی و بهزیستی روان شناختی کودکان و نوجوانان انجام شد.

 

 ای در فرایند رشد و تحول کودکانهای ریانهنقش بازی

ای طبیعی اسر ، اما  ها برای اتراد در هر سرنی پدیدهناپذیری از ترایند رشرد انسران بوده اسر  و اررچه بازیجدایی بازی هدواره بلشری

  برای  خود تلیل  از  کودکان  ،10بازی واندود کردن  در  مثات،  عنوان  به.  اسرر   بوده  کودک  رشررد در  بحث  و تحایت  توجه  مورد  عدده  طور  به

  بزررسرات،  هایناز  کودکان  ،11ندایشری-اجتداعی  بازی  واندودی به نام  بازی  نوع یک  در.  کنندمی  اسرتفاده  خود  اطراب  دنیای  معنای تیییر

)لیلارد، لرنر، هراپاینز، در، اسررردیر ،    پردازنردهرای ترضررری بره ایفرای ناز میناز  طریت  از  و ریرنردمی عهرده  بره را  تلیلی  یرا یهرمرانرانره

 
1 van Laere, Ibrahim, Larsson, Berggren, Davis 
2 Ferguson & Olson 
3 Serious games 
4 Michael, Chen 
5 Stapleton 
6 Ketamo, Suominen 
7 Kim, Park, Baek 
8 Shah, Kraemer, Won, Black & Hasenbein 
9 Smith 
10 symbolic play 
11sociodramatic play 
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  تا  کندمی  ایجاد  کودکان  برای  را تضرایی  بازی  از  شرال  اند که اینبیان کرده  (1997)  3اریاسرون  و  (1962)  2(. پیاژه2013،  1پلاماویسر 

  و   وایعی  هایدرریری  بین ضرردنی  تاصررله  بازیانان  بازی،  بهانه به  .کنند  برطرب  را  وایعی  زندری  هایدرریری  از  ناشرری  منفی  احسرراسررات

برطرب کننرد   را وایعی  دنیرای تعرارضرررات  راحر   خیرات برا  دهردمی  اماران  آنهرا  بره تراصرررلره این  کودکران،  برای  ویژه بره. کننردمی  ایجراد  تلیلی

  ریابتی  بازی  ندایشرری،-اجتداعی  بازی  برخلاب  وجود،  این  با.  شررودمی  مشرراهده  نیز  5ریابتی  هایبازی در  اماانات  این  (.1986،  4)راتدن

  از   حانت  شررامل  عدوما   ریابتی  بازی  ندایشرری،-اجتداعی  بازی  برخلاب  هدچنین.  دهدمی  یرار  خصرردانه  روابط  در  را  خود  کنندرانشرررک 

  و   اضطراب  و  ،(پیروزی)  طرب  یک  از  تسلط  و  یدرت  مضامین  شامل  ریابتی  بازی  نتیجه،  در.  اس   شاس   و  پیروزی  برای  شده تعری   پیز

  خطر،بی  ظاهر  به زمینه  یک در  تا  دهدمی  را  ترص   این  کودکان  به  بازی  جادوی  دایره  دوباره،  اینجا  در  اسر .(  شراسر )  دیگر  سروی  از  ضررر

  چرالز  بره آینرد،می  بوجود  ریرابر  طریت از اغلرب  کره تهراجدی  هرایانگیزه  تنایم  برای  کودکران این، بر  علاوه.  کننرد  تجربره را روحی  تشرررار

 (.2011،  6)انسور، هارت، جاکوبز، هارز  شوندمی  کشیده

  رتترارهرای   کره حرالی  بره طور مثرات در  کنرد.هرای مثبر  و منفی هردایر  میبین جنبره  تعرادت را بره سررردر  ای کودکرانهرای رایرانرهبرازی

  و رتتارهای  اسرر   وابسررته  کنترت ملالف  و پرخاشررگری  به  اغلب  موتای   شررود،  ترویج ریابتی  بازی  طریت  از  اسرر   مدان  پرخاشررگرانه

  ماهی    ریابتی  بازی  چون  سرررانجام،  (.2015،  7)آداچی  شررودمی تلای  تجاوزکننده  شرراسرر ،  یا  پیروزی در  بودن  ناسررپا   و  توزانهکینه

  اسر   مدان  بنابراین.  کند تسرهیل  را  اتراد  بین  محام  پیوندهای  اسر   مدان هدسرانن  با  تجربیات  این  رذاشرتن  اشرتراک به  دارد،  اجتداعی

  . کننرد  مدیری   را منفی  عاطفی  هایحال   مؤثر  طور به تا  کنردمی  مجبور  را  آنهرا که  حالی  در  کنرد  نزدیک هم به  را هدسرررانن  ریابتی  بازی

  و   زندری  اهداب  ملتل ،  هایشررلصرری   دارای  که  مجازی  هایشررلصرری   روزمره  زندری  بر  تأثیررذاری  با  توانندمی  هدچنین بازیانان

  کردن   متعادت  بزررسرانن،  روزانه  زندری  هایمحدودی   بازیانان  آترینی،ناز  طریت  از. کنند  کشر   را  بزررسرانن  زندری  هسرتند،  مشراغل

 (.2016،  8برسد )لوبل  حداکثر  به  آنها  هایشلصی   از  رضای   تا  کنندمی  کش   را  دوستی  و  سرررمی  اساسی،  نیازهای  کار،

دانند. به طوری  پردازان شرناختی بیز از تاکید بر ارزش عاطفی بازی، معدون  بازی را ابزاری برای تسرهیل رشرد و ندو ذهنی میناریه

بعدها هنگامی که کودکان در  حل بسریاری از مشرالات را بیاموزند و  توانند راهد که کودکان در آن میسرازکه بازی جو آرامی را تراهم می

  هایاند برای آنها بسرریار مفید خواهد بود. بازی هایی که در حین بازی رخ دادهتر روبرو شرردند، یادریریدنیای وایعی با مشررالات پیچیده

رشرد شرلصری و اجتداعی    برای  موثریعامل    ایرایانه  هایبازیهدچنین   ،شرود  رانکنندهاسرتفادهمنجر به سرلام  ذهنی   تواندمی  ایرایانه

، بلاره باعث  کنردمیتنهرا به سررررررمی و تفریح کاربران کدرک   اسرررتفراده از رایانه برای بازی نه  (.1398زیره،    ده  )رجبیران  اسررر کودکان  

سررع  و یدرت تالم، تاوی  یادریری    ظری  کودک، کاهز نیاز به داروهای مسران، کدک به  عضرلاتهداهنگی چشرم و دسر  و پرورش  

 (.1398زیره،    ده  شود )رجبیانمیریت مشاهده و کدک به رشد ذهنی  از ط

 ای و تقویت عملکردهای اجراییهای رایانهبازی

  تعات  که  اسر   این  بر  ترج  کند.می کدک  شرناختی  اجزای  بازپروری  و تاوی   به که  نوینی اسر   رویاردهای  از  ای یایرایانه  هایبازی

  ترآیندهای  بر  ایرایانه  آموزش  شرناختی، روش  دیدراه  اسرا   بر.  شرودمی  شرناختی  ظرتی   در تیییر  باعث  توجه  هایسریسرتم  مداوم  کردن

  شرود،می  سرعی  روش  این  در.  دهد  آموزش  را  شرناختی  عدلاردهای  تا  کندمی  اسرتفاده  ایرایانه  هایتدرین  از  و  اسر   متدرکز  نوروبیولوژیای

  هایبازیتوان آموزشری بالاوه انجام    (.2011،  9)پرینس، دویس، پونسریوئین، اوورد  آورد  دسر   به  را  خود  شرناختی  هایتوانایی  دوباره  ترد

که    دهدمیطالعات نشران  (. م2005،  10)رانزرشرناختی معینی ندود یابد    هایمهارتآموزشری مدان اسر  به شرال اتزایز رشرد    ایرایانه

، 11)مک کلینتکو تفار هدگرا    (، خلایی 1997)سراتون اسردی ،    هاگرشنریزی و  برنامه  هایمهارترابطه مثب  بین بازی و بهبود توجه،  
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؛ پاپسراو،  2008،  1)هین  شرناختی اسراسری ضرروری اسر   هایمهارتهیجانی رتتاری وجود دارد و بازی برای تحوت    ( و سرازماندهی2009

دارد.  داری  دریری و آراهی تراشرناختی تأثیر معنیبازی بر عدلارد، نگرش یا  ندنشران داد(  2017)  3لین و چیائو  (.2013،  2رومرتو، اوسرارت

های  تأثیر بازی  شررود.می  مدتکوتاه  حاتاه  اتزایز  باعث  ویدیویی  هایبازی اند که( نیز نشرران داده2013)  4ویلدز، پترسررن و وانگایلده

  دانا،عربانی  )عبدی،  شررناختی  پذیریانعطاب  و  توجه  تعات،  (، حاتاه2014،  5ای بر توجه پایدار )سررونارابارک، براندز، هولتدن و کرتزرایانه

 نشان داده شده اس .  ADHD( در کودکان مبتلا به  1393پرند،    حاتدی،

  را   بازی  توانندمی  خوردند،  شراسر  که  جایی  هدان  از  کودکان  چون  و  دهندمی  کاهز  را  شراسر   یتجربه  ای،رایانه  خوب  هایبازی

  لذا.  بپردازند  هاناشررناخته  امتحان  به  و کنند  کشرر  کنند،  خطر تا  شرروندمی  تشررویت  و  ترسررندندی  شرراسرر   از  اتراد  بنابراین  دهند،  ادامه

.  شرررود می  تعرات حراتاره و پرایردار توجره اتزایز براعرث نهرایر   در  امر  این کره کننردمی تراهم را پرذیریکنترت احسرررا  ایرایرانره  هرایبرازی

  هرایبرازی  کره  آنجرایی  از  و  و  کننردمی  تحریرک  را  میز  حرکتی  و  بینرایی  نواحی  ایرایرانره  هرایبرازی  (2014)  6کی  نار  اسرررا   بر  هدچنین

  اکثر   رذارند. درمی تأثیر  میز  بینایی  یشررر  بر  هسررتند  مهم  ندایز  صررفحه  روی  بر  اطلاعات  کاربرد  و  ادراک یابلی   اتزایز  نار  از  ایرایانه

  در   را  آن  مویعی   و تعایب  را  حرک   حات در  شرری  دهندمی  اجازه  اتراد به  و  هسررتند  کلدات  از  مهدتر  بسرریار  تصرراویر  ایرایانه  هایبازی

  ریرابتی،  ویژری  بودن  دارا  برا  ایرایرانره  هرایبرازی هدچنین.  براشرررد داشرررتره  وایعیر   از  ایکنجاراوانره آرراهی  و  ندوده تعیین ملتل   هرایزمران

  شرلصری    یادریری،  خلایی ،  بر  ای ملاحاه یابل تأثیر  تراریران  نیازهای  به  پاسرلگویی  توانایی  و  پذیری انعطاب  پذیری،آزمایز  پیچیدری،

  بازی  ادامه  برای  انگیزه  دادن  و  ایرایانه  هایبازی  انگیزشری  هایویژری  از  اسرتفاده  ضردن  ایرایانه  هایبازی  وای   در.  دارند  اتراد  اسرتعداد  و

  حراتاره و  پرایردار توجره  چون هراییویژری  بهبود  در  تواننردمی تاویر  توریر   نایر یرادریری  اصررروت  و یوانین از  منردیبهره و موتایر   جهر 

 .باشند  مؤثر  تعات

های  تدرین مهارت  شرود.یآموزان، باعث اتزایز سررع  پردازش اطلاعات و حل مسرهله ریاضری مدر دانز  اییانهرا  هاییاشرتیات به باز

ای، یادریری شرریوه بازی مسررتلزم  های رایانهها هسررتند و چون در انجام بازیتوانایی  تضررایی و تاالی  دیداری عامل مهدی در رشررد این

های تضررایی خود را که جزء اسرراسرری  شررود که بازیان مهارتای در ترد اسرر ، هدین عامل باعث میهای شررناختی ویژهوجود توانایی

  (. 1397)تاوی جلودار و حامی،    شررودهای تضررایی در بازیان میتواناییکار ریرد و این امر موجب تاوی    های شررناختی اسرر  بهمهارت

)طرالبی،  کرارکردهرای اجرایی (،  1397زاده،  )لطفی  آموزاندر ایجراد و ارتاراء خلاییر  دانز  اییرانرهرا  هراییکره براز  دهردینشررران م  هرایراتتره

ادراک دیرداری، شرررنیرداری،  (،  2018،  7تراری، منتوانی  )پرانویسرررینی،توان ذهنی  آموزان کمژرران و درک کلامی دانزتوجره، وا (،1395

های پژوهز  یاتته(.  1396)پورتهدند،    های یادریری خاص مؤثر بوده اسرر آموزان دارای اختلاتتضررائی و سرررع  ردیابی خواندن دانز

های  هدچنین مهارت   و  شرررناختی  هایمهارت  مورد  در  ویدئویی  هایبازی  آموزش  مزایای  از  ( شرررواهدی2018)  پانویسرررینی و هدااران

 دهد.می  نشان  را  جوان  بزررسانن  در  ویژه  به  بزررسانن،  سالم  جدعی   با  رابطه در  هیجانی

 

 شناختیای و بهزیستی روانهای رایانهبازی

تللیه هیجانی داشرته    توانند اثرات روانی رونارونی مثل ایجاد و رشرد خلایی ، کاهز اضرطراب، اتزایز یدرت تلیل وهای میبازی

شروند. کودک مضرطرب  دهند تللیه روانی میهایی که انجام میکنند، از طریت بازیهای پر تنز زندری میباشرند. کودکانی که در خانواده

ز  یابد و راهی نیز بدین طریت خود را اهای کودکانه خود آرامز میدر بازی  های محل زندری خود خسررته شررده،و پریشرران که از تنز

  عدم  و  اسرتالات  احسرا   کامل،  تسرلط  و  موتای   احسرا   اسراسری،  نیازهای  به برآورده شردن  (. بازی1392کند )صرابری،  مشرالات دور می

)ریران، ریگبی،  کنرد کدرک  مشرررترک  هردب یرک بره رسررریردن  در  اتراد  کردن  جد  در  آن توانرایی  برا  ارتبراط  احسرررا   و آن  هرایمحردودیر 
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 1399بهمن  ،56شماره پیاپی  ،11 شماره ،  9، سالرویش روان شناسی

Rooyesh-e-Ravanshenasi,9(11), 2021 

 

 

ای به  یانهاهای راند که انجام بازی( در پژوهشری نشران داده2014)  2اسراولز، جانسرون، کاتسریایتیز و کارا (. جونز،  2006،  1پرزیبیلسرای

شراوتایی سرلیگدن شرامل هیجان مثب ،    مدت  ابعاد هده تسرهیل  و  بهبود  باعث  ویدیویی  هایبه سربب ماهی  ذاتی بازی  میزان متوسرط

  هرایمهرارت   تواننردمی  ویردیویی  هرایکنرد کره برازی( بیران می2020)  3کوورت شرررود.رضرررایتدنردی میغریگی، روابط مثبر ، معنرا، هردب و 

  هدراه  طوننی  زندری  از  رضرای   و  خوشربلتی  اتزایز  با  که  را  هاییمهارت  تواندمی  بازی.  دهند  آموزش  را  روانی  بهزیسرتی  اتزایز  با  مرتبط

آوری را آموزش  پایداری و تاب  آراهی،ذهن  حل،راه  بر  متدرکز  خود، تفار  از  مرایب   تجربه و  به رشرودری  پذیر،انعطاب  تفار  جدله  از  اسر ،

  اسرتالات  شرایسرتگی،  احسرا   به  نیاز  میزانی از  بازیانان  به  ویدئویی  هایبازی که  اندکرده  ( ثاب 2010) 4پریزبلیسرای، ریگبی و ریان  .دهد

  مدتطوننی  بهبود  به  منجر  ویدئویی  هایبازی  هنگام  در  نیازها  این  شردن  برآورده  این،  بر  علاوه.  دهندمی  ارائه  را  بلزرضرای   وابسرتگی  و

  ندونه   یک  با تصررادتی  شرردهکنترت  کارآزمایی یک  شررود. درتحات خودکارآمدی می  و  زندری  از  رضررای   بازی،  از  پس  انرژی  خو،  و  خلت

  و   خسرتگی  و  اتسرردری  عصربانی ، تنز،  کاهز  شرامل که  اسر   شرده  داده  نشران  خوی  و  خلت  بر  ویدیویی  هایبازی  مثب  تأثیرات  ،  اتسررده

 (.2009،  5برین و پارکز-)راسونیلو، او شودمی  یدرت  اتزایز

اند  انجام نداده   ویدئویی  هایبازی  "هررز" نسب  به اترادی که  ویدئویی  هایبازی  متوسط  بازیانان  در  اتسردری  میزان  که،  اس   جالب

 در نتیجه  .(2002  ،6باربر  و  دورکین)  اسرر   ترپایین  توجهی  یابل  طور کنند، بهمی  بازی  حد  از  بیز  ویدئویی  هایبازی که  حتی کسررانی  و

  دریاتتند   مشرابه  طور  به(  2010)هدااران    و  پور  اللهوردی .  شرودمی  مشرل  کنندهتعدیل  عنوان  ای بههای رایانهبازی  در  شرده  صررب  زمان

  کنند، اترادی که بیز از حد بازی می  و  بازیگران  غیر  به  نسررب   ایهای رایانهانجام بازی    متوسررط  ماادیر  با  دبیرسررتانی  آموزاندانز که

  رتتارهای در  خفی   اتزایز  دهند، مدان اسرر ای انجام میانههای رایکسررانی که بیز از حد بازی  اررچه.  دارند  بهتری  روانی  سررلام 

اترادی    اما  دهند،  نشران(  عدومی  روانی  سرلام   وضرعی   و  اجتداعی  عدلارد  اختلات  خوابی، بی  اضرطراب،  جسردی،  علائم  مانند)  سرازمشرال

  نیز نشران دادند که   (2008)  7اولسرون  و  کوتنر.  دادندمی  نشران  هاسرازه  این  مورد  در  را  نتایج  ترینها نبودند، ضرعی که اصرلا  درریر بازی

انجام    را  بازی  نوع  هیچ هفته  یک  طوت  در  که  پسرهایی  آنها دریاتتند  کند.می  کدک  عاطفی  و  های اجتداعیتوانایی  به بهبود خلایی ،  بازی

  کدک   آنها بازی به  کنند،می  اسرتفاده  عواط  تنایم  برای  ویدئویی  هایبازی  از  پسرران.  بودند  عاطفی  آشرفتگی  خطر  معرج  در  دادند،ندی

  به   تواندیم  به میزان متوسرط  بازی  که  دهدمی  نشران نانند. تحایاات تنهایی  احسرا   یا  کنند  تراموش  را  مشرالات  شروند،  آرام  تا  کندمی

  ذهنی را اتزایز داده و   ( و بهزیسرتی2011)پرزیبلیسرای و هدااران،    عاطفی  ثبات  و  (2010)االله وردی پور،    کند کدک  مثب   احسراسرات

  اسر   شرده  رزارش (. هدچنین2011،  8ودررا ، نسری، دنگا، تاران و ماسر )اسرن  اسر   اسرتر   کاهز  و  آرامز  برای  ایوسریله هدچنین

  یا   رناه،  عصربانی ،  والدین، احسرا   یا  دوسرتان  مشرالات با.  شرودمی  اسرتفاده  اسرتر   کاهز  به عنوان راهی برای  ویدئویی  هایبازی  از که

 (.2007  ،9کلوت)  یابدای کاهز میهای رایانهبازی  در  زمان  رذش   از  پس  سرخوردری

 هدچنین  (. بازی1998،  10)سراراکو، اسرپودک  باشرد  وایعی  زندری  هایچالز  با  ماابله  برای  تدرین  تضرای  یک  تواندمی هدچنین  بازی

شررود  می  تردیبین  رتتارهای  و  نگرش  تیییر در  ( و2011،  11)جانسررون، اسرردی ، ویلیز، لوین و هیوود  های ارتباطیمهارت  باعث توسررعه

  یابل   کنندمی  ایجاد  آنلاین صرورت  به  آنها که  هاییدوسرتی  اندداده  رزارش  سرات  18  زیر  (. بازیانان2010،  12دورکین، هیای)بورنس، وب،  

  بین   ارتباط  کیفی   و کدی   اتزایز  مناور به  آنلاین  ارتباطات که  اسر   شرده  اسرتدنت  اسر .  آنها  وایعی  هایدوسرتی  از  بهتر  یا  ماایسره

وایعی    دوسرتان  با  بازی(.  2011  ،13پیتر  و  والانبورگ)  شرودمی  اسرتفاده  مورد  اطلاعات  از  اسرتفاده  و  شرفاتی   ترصر   ایجاد به  منجر  دوسرتان،
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  را   خود  تجربیات  کنند، منتال  وایعی  زندری  به  را  ایهای رایانهبازی  مثب   تجربیات تا  دهدمی  را  اماان  این  بازیانان  به  ایدر تضرای رایانه

 کنند.  ترمیم  و  تاوی   را  خود  عزت نفس  و  ارزشدندی  و احسا   بگذارند  اشتراک  به  پیروزی  و  موتای   مورد  در

 

 درمانی کودکان و نوجوانانای در روانهای رایانهنقش بازی

متلصصان  (. برخی از 2015، 1ای مدان اس  پتانسیل بهبود خلت و خو را داشته باشند )بومن و تدبورینیهای رایانه بسیاری از بازی 

های  با توجه به محبوبی  رسترده بازی (.  2015،  2اند )جیدز و هدااران ها برای مداخله در سلام  روان اشاره کرده نیز به سودمندی این بازی 

و    ری ارزشدندها را به عنوان ابزاکنند، مدان اس  این بازی ررانی که با این اتراد کار میدرمان ای در بین کودکان و نوجوانان، روان رایانه 

(. انجام  2014،  3درمانی را تسهیل کنند )برزیناا توانند ترایند روان های ملتلفی میای از راه های رایانه بازی رر برای درمان بیابند.  تسهیل

تر یر مستایمتر کند، زیرا این امر باعث نوعی ارتباط غدرمانی مدان اس  ارتباط بین درمانگر و کودک را آسان یک بازی هدسو با روان

ای مدان اس  درمان کودکان بسیار درونگرا که مایل به رفتگو با درمانگر نیستند، و نیز کودکانی که مبتلا  شود. این ویژری بازی رایانه می

لی به به سندرم آسپررر هستند و تدا  مستایم آنها با یک شل  اغلب دشوار اس  را نیز تسهیل کند. برای نوجوانان نیز، که اغلب تدای

(. 2009،  4)کویل، دوهرتی وشری  کندتر میای در درمان، ارتباط را آسان درخواس  کدک برای مشالات ذهنی ندارند، انجام یک بازی رایانه 

ای )به دلیل اثرات صوتی و تصویری یدرتدند، ماهی  عاطفی بازی و هدپنداری با  های عاطفی ملتلفی در بازی رایانههدچنین مویعی 

های عاطفی مشابه با یادیگر  توانند درمانگر و بیدار را به یادیگر نزدیک کند، زیرا آنها را در حال  ای برجسته( وجود دارند که میهشلصی  

 دهد.یرار می 

درمانی اتزایز دهند. چنین  درمانی باشند، مدان اس  انگیزه کودکان را برای روان شناسی و روان هایی که مبتنی بر اصوت روان بازی 

شده در جلسات درمانی را  دهد مفاهیم اولیه روانشناختی آموخته توانند تاالی  جذابی را ارائه دهند که به کودکان اماان میهایی میبازی 

ریری ناری درمانگر مطابا  دارد، مدان اس  به او کدک کند تا جلسات درمانی را  ای که با جه  های رایانهدرین کنند. بازی تارار و ت

درمانی برای ارزیابی،  ها هدچنین ابزاری مفید در روان بازی تر برای کودکان توضیح دهد. ساختاربندی کند و مفاهیم مهم را به طور جذاب 

ای،  های رسانه ای، در ماایسه با سایر شال های رایانه چنین وجه تارارپذیری بازی هم  های اجتداعی هستند.ش مهارت ایجاد رابطه و آموز

ای از مداخلات مبتنی بر امروزه بلز عدده   (.2007،  5رتتاری مفید اس  )هلزینگر و رسلشات  -در انجام مداخلاتی مانند درمان شناختی

نایری را برای آموزش  ای پتانسیل بیهای رایانه دک و نوجوان مبتنی بر اصوت شناختی رتتاری اس . بازی درمانی کوشواهد در زمینه روان

ها و محتوای آنها مدان اس   های روان شناختی هستند زیرا یابلی  های مفیدی برای درمان ها مادل اشاات جدید تفار و رتتار دارند. بازی 

ها به عنوان درمان یا درمان کدای  استفاده از بازی   بلصوص کودکان و نوجوانان ایجاد انگیزه کند.  های سنتی برای مراجعانبیشتر از درمان 

شنا  و  های درمانی را برای مراج  اتزایز دهد، موان  مرایب  را کاهز داده و ننگ یا استیگدای مراجعه به روانمدان اس  رزینه

 (. 2015اران،  و هدا  6تشلی  اختلات روانی را برطرب کند )مارساک 
 

 گیریبحث و نتیجه
روان، کارکردهای    سلام بر    ایسازنده تأثیرات    توانندمی ،  جنبه سرررمی و مفرحرذشته از    ای،های رایانه نوین از جدله بازی   هایتناوری 

های ملتل  شناختی  حوزه   شناسایی و معالجه  توانند با هدبمی   هابازی   اجتداعی اتراد داشته باشند.  های روانیتعالی    و هیجانی و  شناختی

  دیگران   با  روابط  در زمینه   هدچنین   هابازی .  به کار برده شوند  مشالات و اختلات در عدلاردهای ذهنی  شناسیآسیب  و به مناور  و هیجانی

  تأثیر .  غیریابل انااری هستند  اخلایی و ترهنگی دارای پیامدها و تواید  رتتارهای  و  عاطفی  تنایم  زبان،   ارتباطات،  یادریری،  هدچنین  و

  های توان رف  که بازی به طور کلی می  پوشی اس .نیز غیریابل چشم  اجتداعی  هنجارهای  ایجاد  و  شناختی  اجتداعی  یادریری  در  آنها  مهم

تردی و در  معناداری در الگوی تعاملات بین  یرتأث  تواندیم  های مبادرت به این باز  هدچنین .  دارند  بهزیستی  در   متنوعی  تأثیرات  ایرایانه 

های ملتل  آنها زمینه  ای و تنوع و یابلی های رایانه توان رف  که بازی شناختی میبعد روان  در.  اجتداعی بر جای رذارد  یهانتیجه مهارت
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در هدین زمینه   اند.بوده اس ، تراهم ساخته ای که هدواره در ترایند رشد و تحوت مورد تاکید  ها را به عنوان پدیده غنای هرچه بیشتر بازی 

  مهم   درمانی  مداخلات  برای  اهداب   بهتر  شناسایی  برای   نیز  روان  سلام   در  هابازی   از  استفاده  ساززمینه  عدل  بالاوه  هایماانیسم   شناسایی

به عنوان یک روش مؤثر در اتزایز توانایی توجه پایدار و حاتاه تعات یابلی  کاربرد اجرایی در   یاانهی را یهای بازرف  که  توانی م اس .

برای اتزایز توجه پایدار و   یاانه یرا  یهای درمانگران و روانشناسان بالینی از روش باز  شودی پیشنهاد مو    دارد  را  مراکز آموزشی و درمانی

  البته شناختی مشالات شناختی استفاده کرد. برای کاهز مشالات رتتاری و روان توانی مدی ی جها ی بازاز حاتاه تعات استفاده کنند. 

و نزم اس  مطالعات بیشتری در این خصوص انجام    اندکردهرا بررسی    های باز آزمایشی اثربلشی این  مطالعات محدودی به صورت نیده

ی  ا انه یرای  های باز ی  هاانیز این چالز هدیشگی که آیا خطرات و    تا  اس  صورت ریرد  نزم  آینده  ریرد. هدچنین مطالعات بیشتری در

  تراتر   باید  ایهای رایانه مربوط به بازی   یا بالعاس، به طور دییت و علدی مشل  شود. تحایاات  باشدی م  هاآن بیشتر از تواید و کاربردهای  

  باید   آینده  تحایاات.  کند  های رایانه ای ایجاد تاثیرات بازی   درباره  تریتر و علدیدییت  درک  و  کند  حرک   "بد-خوب"  دورانگی  یک  از

متییرها    ارزیابی.  کند  شناسایی  را  منفی  و  مثب   نتایج  و  هابازی  برای  شده  صرب  زمان  بین  طرته،  دو  اثرات  جدله  از  علّی،  روابط  تا  کند  تلاش

های  درک هرچه بهتر و بیشتر ترایند اثررذاری بازی   برای  نیز  موجود  یبل  از  اجتداعی  روانی  بهزیستی  و   جنسی   جدله  از  ایو عوامل واسطه 

شناختی، عدلاردهای اجرایی و شناختی و سایر ابعاد رشد و تحوت کودکان  روان  بهزیستی  بر  بازی  اثرات  کلی  طور  به.  اس   ضروری  ایرایانه 

  بستگی  بدنی تعالی  و اجتداعی تعامل خشون ، وجود بیرونی،  ایمتییره بازی، انگیزه  به عوامل ملتلفی از جدله میزان بازی، و نوجوانان

شود    استفاده  صنع    با  مرتبط  و   علدی  تحایاات  برای  آینده  در  تواندمی  که  دارد  وجود  "بهینه  بازی  پروتایل "  بنابراین اماان ترسیم.  دارد

های علدی و  ای بر کودکان و نوجوانان در پژوهز های رایانه بازی شود که تاثیرات مثب   (. پیشنهاد می2019،  1)هالبروک، اودونل، مستفی

 ای ذکر شده به طور دییت مورد بررسی یرار ریرد.با درنار ررتتن عوامل واسطه 
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