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 چکیده 

یادگیری وسلامت روان آنها به بر است منفی بازی های رایانه ای بر کودکان و صدماتی اثرات هدف از این پژوهش نمایان کردن 

 می تواند اثرات مثبتی مانند تکامل کامپیوتریگرچه بسیاری ازکارشناسان تربیتی معتقدند که بازیهای  وجود می آورد است

جهان بینی، تقویت ذوق  افزایش بهره هوشی، گسترش ایجاد خلاقیت پرورش تمرکز و دقتشخصیت و رفتار، پرورش استعدادها، 

این بازی ها با ترفندهای گوناگون، چنان تأثیری  ش مفاهیم پیچیده، انتقال فرهنگ و غیره را به همراه داشته باشند اماهنری، آموز

البتّه بازی های رایانه ای دارای  جزئی از این مجموعه ی ماشینی می پندارد بر فکر و اعصاب فرد می گذارد که در واقع خود را نیز

نایی با آن ها در حد ضرورت )و نه به صورت خیلی تخصصی(، والدین عزیز را در امر انتخاب نوع آش محاسن و معایبی هستند که

 خرید و تعیین مدت زمان اختصاص داده شده به انجام این گونه بازی ها، یاری خواهد نمود بازی،

زیه و تحلیل مطالب بدست آمده است.   روش به کار رفته در این پژوهش تلفیقی از مطالعه ی منابع کتابخانه ای، پایانامه ای و تج

یافته های بدست آمده از این پژوهش نشان می دهد امروزه بازی های رایانه ای به عنوان عمده سرگرمی کودکان توانسته آنها را 

نی و روانی شیفته ی خود سازد و مدت زمانی طولانی آنها را مشغول به اینگونه بازی ها کند که اثرات منفی و مخربی در بعد جسما

کودکان وخصوصا بر یادگیری آنها در کلاس درس ایجاد می کند.که در متن اصلی مقاله به تفضیل به اثرات منفی در این بعد 

 پرداخته شده است

 

 یادگیری جسم،بازی رایانه ای، کودکان، روان، معایب، بازی رایانه ای محاسن کلمات کلیدی:
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 مقدمه

جامعه شناسان، بازی و اسباب بازی که عمیقاً با زندگی کودکان و نوجوانان پیوند خورده است، در روحیه و به باور روان شناسان و 

تکوین شخصیت آنان، اثر عمیقی بر جای می گذارد و باعث می شود که کودکان از طریق آشنایی با الگوها و هنجارهای جامعة 

 .گام بردارند ویادگیری دنخویش و درونی سازی ارزش های آن در راستای اجتماعی ش

 :کاپلان دربارة نقش بازی بر رشد اجتماعی کودک می نویسد

بسیاری از تعاملات میان فردی کودکان پیش دبستانی، در چهارچوب بازی روی می دهند و روابط کودکان با والدین، خواهر و 

 (1386،صادق شجاعی (برادرها و هم سالانشان، در مقطع پیش دبستانی، به شدّت متحولّ می شود

بازی، بهترین وسیله برای رشد و شکوفایی احساسات کودک و بهترین راه »در مورد بازی و رشد عاطفی کودک نیز گفتنی است: 

اوست. در حین بازی است که او چگونگی بروز عواطف، کنترل و ارضای مناسب آن را  ویادگیری برای پرورش هیجان ها و عواطف

ظاهر می سازد.  بازی در را کودکانه صداقت حال، عین در ولی است، قائل فرق بازی و واقعیت بین د کودکیاد می گیرد. هر چن

 (1393،قریشی راد)احساس ها، تشویش ها و اضطراب های کودک در ضمن بازی، حقیقی هستند

ساختار، محتوا و کارکرد)اثر(، شکل های پدیدة بازی بر حسب علل، زمینه ها و شرایط، طی زمان ها و مکان های مختلف، به لحاظ 

 .گوناگونی به خود گرفته است

بر این اساس، از نیمة دوّم قرن بیستم و همراه و همگام با تحولّات و پیشرفت ها در صنایع الکترونیکی، بازی ها و اسباب بازی هایی 

 (77)احمدی،نامیده می شود ایانه ایبازی های ر»جدید و متفاوت با گذشته، پا به عرصه وجود گذاشته که اصطلاحاً 

م. بر می گردد؛ امّا در مدّت کوتاهی پس از پیدایش، نه تنها تحولّ عمیق و 1970گرچه تاریخچة بازی های رایانه ای به دهة 

سیلة اساسی در نظام تفریحات و سرگرمی کودکان به وجود آوردند، بلکه در حال حاضر، گسترة بازی های رایانه ای به عنوان یک و

 .گذران اوقات فراغت، به عرصة بزرگ سالان نیز کشیده شده است

آثار فرهنگی و اجتماعی بازی های رایانه ای به گونه ای است که دیگر نمی توان به این بازی ها فقط به عنوان یک وسیلة گذران 

 .یاد می کنند« انقلاب بازی های رایانه ای»ان اوقات فراغت نگریست. اشاعه و آثار چنین بازی هایی، به حدّی است که از آنها با عنو

 

سال پیش ابداع کرده  50اولین بازی های رایانه ای بخشی از برنامه هایی بود که دانشجویان موسسه فناوری ماساچوست حدود

بازی راه یافت و بازی های رایانه ای و ویدیویی از انحصار پژوهش های دانشگاهی بیرون آمد و به کلوپ های 1970بودند. در دهه ی

 (.1992بدین گونه تعداد بیشتری به بازی های رایانه ای دسترسی پیدا کردند)ویلسون، 

از ان دوره تا کنون با توجه به پیشرفت های چشم گیر صنعت بازی های رایانه ای و خارج شدن آن از شکل سنتی و تبدیل آن به 

ث شده این صنعت به تجارتی پرسود برای شرکت های سازنده ی این بازی شکل مدرن مانند بازی های آنلاین، چند بعدی و... باع

ها تبدیل شود. شرکت های سازنده بازی ها نیز بدون توجه به اثرات محصولات خود بر جسم، روان وآموزش ویادگیری مصرف 
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دار درباره رده سنی مناسب کنندگان علی الخصوص کودکان، صرفا به سود تجاری و درآمد زایی توجه کرده و هر از گاهی به هش

بازی ها برای کاربران یا ساعات بازی با رایانه یا کنسول های بازی بسنده می کنند. با این حال از روز های ابتدایی پدید آمدن این 

 فناوری، زنگ خطر درباره اثرات منفی آن به صدا درآمد و امروزه به معضلی بزرگ برای جوامع گوناگون شده است.

و بازی های رایانه ای انقلابی در زندگی انسان های روی کره زمین به وجود آورد که تمام ابعاد زندگی آنها را تحت تاثیر اینترنت 

(. دو عامل رسانه ای و خانگی شدن بازی های رایانه ای باعث شده که کودکان در جامعه مدرن 2000خود قرار داد)جان فیدر، 

در نتیجه، کاربران بیش از پیش در خلوت به سر می برند و برای سرگرم شدن به طور فزاینده زمان زیادی صرف این بازی ها کنند. 

 (.1383ای به رسانه های جدید متکی هستند)ذکایی، 

-گیرد. باعنایت به اینکه: مهمنام دبستان انجام می سالگی در ایران درمراکزی به 6-11های دوره کودکی افراد یعنی سنین آموزش

گیرد و جهان دوره ابتدایی است، رشد همه جانبه شخصیت افراد در این مقطع صورت میدرتمامی نظام آموزش و پرورش ترین دوره

شرح مواردفوق که نشانه  از نظر جسمی، توانایی ذهنی واجتماعی تغییرات مهمی در این مقطع برای افراد بوجود می آید . لذا با

بیان اهمیت این مقطع حساس در زندگی افراد است به بررسی نقش اثرات بازی های رایانه ای بریادگیری این مرحله مهم از زندگی 

 پرداخته خواهد شد . 

گیری که درحال شکلانسان ها از زمان بهره مندی شان از نعمت وجود خواه ناخواه مورد تأثیر وتأثر محیط قرار می گیرند. کودک 

وتغییرات رفتار خود است به هنگام مواجه بامحیط، یادگیری برایش رخ می دهد که این تغییر رفتار تحت عواملی چون :آمادگی، 

موقعیت یادگیری قرار می گیرد. برای اینکه تغییرات رفتاری کودک ماندگار وحاصل  هدف ،انگیزه ،تجارب،بازی های رایانه ای و

 باید وی با محیط مثبت یادگیری درگیرشده ویادگیری به درستی به وقوع بپیوندد تجربه باشد

 

 

 بیان مساله

در طول زندگی بسیار مهم وحائز اهمیت افرادفردی و اجتماعی  زندگی با توجه به این که سنین کودکی در شکل گیری رفتار های

ستری مناسب و محیطی عاری از هر گونه پرخاشگری، انزوا طلبی، خود را در بو نوجوانی است، پس افراد جامعه باید دوران کودکی 

 روانی سپری کنند. و اضطراب و دلهره و سایر مشکلات زیستی

باید از سلامت جسمانی و روانی برخودار باشند، تا بتوانند فرایند های مختلف یادگیری چه در محیط های آموزشی و  دانش آموزان

بر کودکان از جنبه  اثراتی این است که بازی های رایانه چهتحقیق حاضرفرا بگیرند.اما مساله اصلی چه در منزل و در کنار خانواده 

منفی است در چه ابعادی هم از نظر روانی و هم از نظر  مثبت یا روانی، جسمانی وبر آموزش ویادگیری آنهادارد، واگر این تاثیرات

 جسمانی بریادگیری  دربر می گیرد.

 حقیقتت ضروراهمیت و
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ضر، به گسترده ترین و سودآورترین حرفه ها در صنعت سرگرمی کودکان حا حال در ای، رایانه و ویدیویی های بازی صنعت ساخت

 .تبدیل شده است

بازی های الکترونیکی در عین آن که خود دارای شبکه، سایت های مخصوص و گروه های گفت وگو و صحبت )چت( در اینترنت 

 .عه ای صوتی و تصویری) برنامه های ویدیویی و تلویزیونی( به دیگر رسانه ها منتقل شده اندهستند، به صورت مجمو

بازی های  همچنین به دلیل گسترش فناوری ها، می توانیم در آینده منتظر امکان بازی با ابزارهای جدیدتر نیز باشیم. استفاده از

جیبی و گیرنده های  های شخصی، هم اکنون به تلفن همراه، رایانه های الکترونیکی از طریق تلویزیون، دستگاه های جیبی و رایانه

 (77)احمدی،دیجیتال تلویزیونی نیز کشیده شده است

محتوای بازی ها به سرعت در حال تغییر است و با کاربردهای گرافیکی و به دلیل جاذبه ای که در آنها نهفته است، روز به روز 

 .ان و نوجوانان بیشتری را به خود جلب می نمایندواقعی تر به نظر رسیده، نظر کودک

در این بین، رقابتی که بین شرکت ها و تولید کنندگان مختلف در تصاحب هرچه بیشتر بازار فروش به وجود آمده، آنها را بر آن 

موضوعی که در این  داشته که با ارائة بازی های هر چه جالب تر و مهیج تر، سود بیشتری را به خود اختصاص دهند و متأسفانه

)انجمن اولیا آشفتگی بازار مورد توجه نیست، همان جنبه های اخلاقی و تربیتی مشتریان این بازی ها، یعنی کودکان است

 (82ومربیان،

امّا متأسفانه در کشور ما با وجود  م. آغاز شده است؛1990گرچه بیشتر تحقیقات مربوط به بازی های الکترونیکی، از اواسط دهه 

زیرساخت های فرهنگی و باورهای مذهبی متفاوت با کشورهای سازندة این گونه بازی ها، تحقیقات کافی در مورد اثرات بازی های 

 (88)لیتزن وهمکاران،.رایانه ای و پیامدهای اجتماعی آنها صورت نگرفته است

 کودک ومحیط 

ودر نهایت روانشناسی محیط بودند؛ وجهی فراموش شده از اکولوژیک  روانشناسی، .با تحقیقاتی که زیر مجموعه علوم رفتاری،

 کند ف گذشته هنگام بررسی انسان را از محیطش جدا نمیروانشناسی پدید آمد که بر خلا

 توجه به تحقیقات و بررسی ها ،روانشناسان دریافتند که در تمام موجودات زنده به موجب قانون تأثیر وتأثر بخشیدن در محیط، با 

پذیری آنها در بدیهی است که کودکان نیز از این قاعده مستثنی نیستند و مواجهه و سازش ،سازش با آن وجود دارد بهتمایل

کند در ابتدای ورود به محیط جدید، کودک سعی می .مورد مطالعه قرار گرفته است، ن محیطآ آنها بهبا محیط از آغاز ورودبرخورد

اش متناسب های قبلیشود که با تجربهل و مواردی مواجه میئسازش دهد. در این راستا با مساو هوشی خود را با سیستم درونیآن

به  فعل پذیر محض نیست. ،توان دریافت که کودککند خود را با تجربه پیش رو سازگار نماید. از این رو میسعی می نیست و

 (1386وی ،مرتض )نسازی دانستتوان تعادلی بین درونسازی و برودیگر سازش با محیط را میعبارت

متقابل آن تاثیر محیطی و محصول نماید مربوط به شرایطیی که کسب میاهدر حقیقت تجربه هر کودک در زندگی و مهارت

 گذارد.تحریک و تشویق کودک در رفتار او تاثیر می ،هامحیط با ایجادفرصت کند.کودک و محیطی است که در آن زندگی می
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وعاری از هرگونه بازی های رایانه ای مخرب  ه محیط امن و سالمئها در چارچوب اراالشچکه امروزه تمامی خاطر استبه همین  

 اید.گیرد تا در آن کودک بتواند بهترین دستاوردها را کسب نمبرای کودک انجام می وآسیب زا

 عوامل موثر بر یادگیری

شود و در این فرایند عوامل مختلفی به طور مستمر در تغییر، تجربه حاصل مییادگیری فرایندی است که در طول زمان بر اثر 

 نوآوری یا رکود یادگیرنده موثر است. از جمله عواملی که تاثیر آشکارتری در جریان یادگیری دارند می توان به

 تاثیر خانواده بر یادگیری

مت بدن وشرایط ثانویه مانند محیط مناسب ،وسایل ضروری شرایط اولیه یعنی استعدادهای نفسانی مانند هوش و حافظه یا سلا

ها  به والدین ارتباط دارد واین شرایط چیز هایی نیست که بگوییم خاص درس خواندن یامدرسه رفتن که همه اینوآرامش روانی

حصیلی فرزندان شود.موضوع پیشرفت تاست. لذا موضوع وچگونگی درس خواندن یک کودک به تمام مسائل زندگی او مربوط می

یک خانواده یاعقب ماندگی آنان به صورت  قابل توجهی به میزان هوش، حافظه و وضع جسمانی بستگی دارد. همانگونه که قبلاهم 

اشاره کردیم، این مسائل چیزی نیست که یکباره مثلاً از آغاز هفت سالگی که کودک راهی مدرسه می شود، تحول یافته وکودک 

ویادگیری کند یااجتماعی بودن را به او بیاموزد. فراموش نشود که انسان حتی قبل ازتولد مسائل تربیتی دارد:  راآماده درس خواندن

مثلا نوع تغذیه مادر وحالات روانی اودر جنین موثر است . طبیعی یا سخت بودن زایمان، طولانی یاکوتاه مدت بودن آن، کیفیت 

کودک تا شش سالگی از لحاظ بدنی و روانی، رفتار و ارتباط عاطفی والدین شیر دادن به کودک، نوع شیر، چگونگی پرورش 

باهمدیگر همه وهمه مقدماتی است که بصورت سه دوره از کودکی پشت سر گذاشته می شود وفرزند ما باین مقدمات وارد دوره 

 (.1394دبستان می شود. )صفوی، 

 بر یادگیری جامعهتاثیر 

های گوناگون پیشرفت کند، باید اهداف و مقاصد خود را از  خواهد در زمینه سربلندی است و می ای که خواهان پایداری و جامعه

 .های رسیدن به آن را مشخص کند ریزی جامع و دقیق راه قبل تعیین نماید و با برنامه

ریزی دقیق،  د با برنامهها را از پیش رو بردارد و به سعادت و خوشبختی برسد، بای که جامعه بتواند مشکلات و سختی برای این

های مختلف  ها در آینده به عهده بگیرند، و تعداد افرادی را که باید در زمینه ایی را که باید آن های افراد، مشاغل و حرفه فعالیت

 د.اجتماعی، فرهنگی، اقتصادی و غیره مشغول به کار شوند، تعیین نمای

ر اختیار نظام تعلیم و تربیت کشور قرار دهد، تا مسئولان و دست اندرکاران نظام سپس این برنامه مدون و منابع و امکانات لازم را د

آموزشی بتوانند افراد مورد نیاز جامعه را برای تصدی مشاغل گوناگون، تربیت کنند و امور جامعه را بدست کسانی بسپارند که 

دفی را سرلوحه کار خویش قرار دهد، دیگر مهارت،استعداد، لیاقت و شایستگی آن را داشته باشند. وقتی جامعه چنین ه

کنند و یا به سوی رشته تحصیلی  آموزان و دانشجویان رشته تحصیلی خود را براساس تصادف و یا از روی ناچاری انتخاب نمی دانش

)صفوی،  کند. آورند، بلکه هرفردی با توجه به علاقه، استعداد و توانایی خود، رشته تحصیلی اش را انتخاب می معینی هجوم نمی

1394) 
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                       تاثیر مدرسه بر یادگیری                                                                                                       

دارای شرایط مناسب های دانش آموزان است .فضاهایی که لازمه اصلاح کالبد آموزش پرورش ایجاد فضای مرتبط با فعالیت

باشد. که تحقق این امر از طریق طراحی جزئیات فضاها باتوجه به ومطلوب برای رشد فیزیکی،ذهنی ،عاطفی واجتماعی کودکان می

گردد. محققان  روانشناسی محیط بامطالعه الگو های رفتاری کودکان درمحیط های الگوهای رفتاری کودکان امکان پذیرمی

وثر از قبیل :اندازه مدرسه ،نور پردازی و...که نقش عمده ای در افزایش یادگیری دارند برخورده اند .مدرسه آموزشی به مواردی م

نهادی است اجتماعی و نمایانگر فرهنگ خاص جوامع مختلف است که به کودک جهان بینی، آداب، رسوم ،مهارتها ودانش معینی را 

دارید،مجموعه عوامل موجود در آن محل تاثیراتی خواهند داشت زه ای قدم بر میمنتقل می کند. وقتی برای اولین بار در فضای تا

کنید های تازه برای زندگی به زوایای آن دقت میشوید ودر جستجوی حرفکه یا علاقه مند به مراجعه مجدد به آن  محل می

ت عدم اشتغال فکری بسیار حائز اهمیت سالگی به عل7-12باشید. این موضوع در سنین ویابرعکس، داوطلب ترک سریع آنجا می

 (.1394است . )صفوی، 

  تاثیر همسالان بر یادگیری                                                                                          

لان به چه کسانی گفته می شود ؟در همسالان نیز نقش مهمی بر یادگیری ورشد افراد دارند.اما همسا ، علاوه بر خانواده و معلمان

شود که از لحاظ رسایی در یک سطح باشند تعامل باهمسالان نقشی منحصر به زمینه رشد کودکان همسالان به کسانی گفته می

فرد در رشد کودکان دارد. ازمهمترین عملکردهای گروه همسالان فراهم کردن یک منبع اطلاعاتی وایجاد یک مبنای مقایسه در 

ی خارج از خانواده است. داشتن روابط خوب باهمسالان برای رشد عادی کودکان ضروری است .متخصصان رشدباظرافت  به دنیا

گر،کودکان طردشده و کودکان مجادله گر .کودکان محبوب کنند :کودکان محبوب ،کودکان مسامحهچهار نوع  همسالان اشاره می

شوند. این کودکان تقویت کننده اند گی واقع میعلاقهه ندرت توسط همسالان مورد بیگیرندو بغالباً بعنوان بهترین دوست لقب می

کنند، شادند، نسبت به دیگران علاقه دهند ،باهمسالان خود رابطه باز وروشنی دارند، مثل خودشان عمل می، بادقت گوش می

 (1394)صفوی، دهند و بدون اینکه مغرور باشند اعتماد به نفس دارند واشتیاق نشان می

 تعریف بازی

های یادگیرندگان، ارائه تعریفی واحد از واژه بازی را که همگی با آن موافق باشند، با  های موجود، درکنار تجربه حوزه گسترده بازی

 :نظران، خواهیم پرداخت مشکل مواجه ساخته است. در ادامه به چند تعریف از بازی، از قول صاحب

 
ها برای  ای بین قدرت های کنترل داوطلبانه با قوانین خاص هر بازی، که در آن مسابقه ستند از سیستمهایی ه تمرین  ها بازی»

 «.گیرد دادهای نهایی صورت می دستیابی به برون

توان چندین ویژگی مهم را بیرون کشید. اول اینکه بازی فعالیتی اختیاری است. یعنی بازیکن وارد بازی  از تحلیل جمله فوق می

خواهد بازی کند؛ حتی اگر مواردی وجود داشته باشند که فرد را مجبور به انجام بازی کنند. در ضمن،  ود، چون خودش میش می

پردازد. بازی مسابقه بین  بازی فعالیتی است با رویکرد سیستم کنترل تمرینی. یعنی بازیکن در بازی فیزیکی یا ذهنی به فعالیت می

شود که ممکن است به رقابت بینجامد؛ رقابتی که قوانین  بازی وارد کشمکشی مصنوعی می هاست. یعنی بازیکن در طول قدرت

 .کنند؛ برون دادهایی که برای همه بازیکنان مشابه نیستند دادهای نهایی را تعیین می اند و برون ها را تعریف کرده آن



ماهنامه علمی تخصصی پایا شهر  

 

 «.کند ای که با نگرش بازیکن ارتباط پیدا می بازی فعالیتی است حل مسئله

دارند تا این  های ساختگی، که الزاماً واقعی هم نیستند، بازیکنان را به ارائه راه حل وامی ها با ایجاد مسئله طبق این تعریف، بازی 

گیری بازیکن فعال در عرصه بازی، توسعه دستاوردهای  ها، ضمن تعامل با دنیای بازی، حل شوند. هرگونه فعالیت و تصمیم مسئله

 (2018خواهد داشت )کالمپورتزیس،  بازی را به دنبال

 ای ای و بازی آموزشی رایانه تعریف بازی رایانه

 ای بازی رایانه

شود. به عبارت دیگر، به هر نوع بازی  های شخصی انجام می ای بارز از بازی ویدیویی است که روی رایانه ای نمونه بازی رایانه

ای، به دلیل تولید تصویر متحرک با  های رایانه ای گویند. البته بسیاری از بازی رایانهگرافیکی یا متنی که با رایانه انجام شود، بازی 

 .شوند قابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا نمایشگر رایانه، بازی ویدیویی هم محسوب می

تفاده هوشمندانه بازیکن طراحی ها و امکانات شبکه برای اس ای افزارهایی هنری هستند که از ترکیب چندرسانه ای نرم های رایانه بازی

 )2017)دل آکویلا و همکاران، ای هدفمند در محیط مجازی داشته باشد اند تا بازیکن بتواند تجربه شده

 ای بازی آموزشی رایانه

بازی آموزشی نوعی بازی است با هدف آموزش و یادگیری موضوعی خاص که برای کمک به یادگیرندگان در کسب دانش، مهارت و 

 )2017شود )دل آکویلا و همکاران،  خاص در یک حوزه و موضوع ساخته می نگرش

نام برده « ای آموزشی بازی رایانه»ها تحت عنوان  های آموزشی در بستر رایانه یا فضای الکترونیکی شکل بگیرد از آن حال اگر بازی

کنند تا او  رو می گیری روبه های تصمیم ها و گزینه های آموزشی ساختارهایی هستند که بازیکن را با مجموعه موقعیت شود. بازی می

های یادگیری، ضمن برانگیختگی  بتواند ضمن تعامل، بروندادهای مثبت و منفی را کسب کند. این ساختارها با هدف ایجاد تجربه

 .آیند درونی بازیکن به دست می

اند و امکان  هستند که مشوق یادگیری های شناختی های آموزشی شامل درگیری بازی (1995)سیوری و دافی طبق گفته

توانند نوع  های آموزشی می ای را در جریان پردازش و پیامدهای یادگیری دارند. بازی گنجاندن و کاربرد رویکردهای متنوع و پیچیده

ها را در رشد  یگیری از این باز جدیدی از سواد را آموزش دهند و تفکر انتقادی و فعال را تقویت کنند. متخصصان آموزشی، بهره

دهی  ها این ظرفیت را دارند که آموزش سازمان بینند و معتقدند بازی های ذهنی، عاطفی، حرکتی و اجتماعی مفید می مهارت

ها، تمرکز یادگیری، علاوه بر بازده دانش، بر  ای را براساس نیاز، سبک و سرعت یادگیری یادگیرندگان ارائه دهند. در این بازی شده

در برنامه درسی   آیند. البته هدف از گنجاندن بازی ت که به وسیله آن، یادگیرندگان مستقل و متکی به نفس بار میفرایندی اس

های سنتی آموزش نیست، بلکه ارائه یک روش اضافه برای انتقال دانش به یادگیرنده، پرورش  مدرسه، جایگزینی آن با روش

 (2018به نقل از کالمپورتزیس،  1999روبن، یادگیری فعال، یادگیری گروهی و مشارکتی است )

 

 ای بازی رایانه بابازی آموزشی  تفاوت

های آموزشی  ای و بازی های رایانه کند؟ بازی شود مبنی بر اینکه چه مواردی بازی را آموزشی می در اینجا سؤالی مطرح می

ای به طور عمده با  های رایانه های تکنیکی مشترک بسیاری دارند، اما در موارد استفاده و محتوای طراحی فرق دارند. بازی ویژگی

های  های آموزشی، توسعه دانش و مهارت از طریق برخی ویژگی د، در حالی که هدف بازیشون سازی طراحی می هدف سرگرم
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توان بیشتر از  ای از بازی آموزشی را می های سرگرمی موجود در هر دو حوزه است. تفکیک واقعی بازی رایانه آموزشی و برخی جنبه

داف و داستان تعریف شده توضیح داد. در جدول صفحه طریق تعریف چارچوب طراحی، یعنی بازی، قوانین و فرهنگ مبتنی بر اه

اند )کیم و  های آموزشی، در ارتباط با هدف، تعامل، قوانین و فرهنگ خلاصه شده ای و بازی های رایانه های اصلی بازی قبل تفاوت

 (2018همکاران، 

 های کامپیوتری و موبایلی برای کودکان و نوجوانان بازی ومثبت منفیتاثیرات 

های  های فکری و استراتژیک بخش کودک و نوجوان موثر است. بازیویادگیری نفس  و سرگرمی در رشد خلاقیت و اعتمادبهبازی 

ها  ها و سرگرمی شود هوش هیجانی کودک تقویت گردد. از دیگر مزایای بازی کنند و همین مساله باعث می مختلف مغز را درگیر می

ها در فضای جمعی و به شکل حضوری و گروهی  کار گروهی است؛ در گذشته اغلب بازیدر دوران کودکی و نوجوانی، یادگرفتن 

 .شد اما حالا به واسطه توسعه فناوری، شرایط فرق کرده است برگذار می

گذرانند و  ها بیشتر وقت خود را در فضای مجازی و دنیای اینترنت می کنند. آن کودکان و نوجوانان دیگر در فضای گروهی بازی نمی

 .های کامپیوتری و موبایلی هستند مشغول بازی

حالا تبدیل به یک بحث جدی در میان ویادگیری دانش آموزان بر مغز و ذهن و روان  های کامپیوتری بازی فواید و معایب و تاثیرات

های  بازی گیز، همه مابران چالش استراتژیک های ازیگرفته تا ب های اکشن بازی شناسان، روانشناسان و پزشکان شده است. از جامعه

رسد هر روز یک بازی جدید  یا ویدیویی خوب را دوست داریم. با پیشرفت تکنولوژی و تولیدکنندگان بازی، به نظر می کامپیوتری

اقع دارد که بهتر است بدانید. در و مزایا و معایبی ای، ها برای گیمرهای حرفه بازی وجود دارد که باید آن را امتحان کنید. انجام این

 (1388صفاری نیا،  ) های کامپیوتری و اثرات مثبت آن بر مغز و عملکرد ذهنی همیشه مورد مناقشه بوده است معایب بازی

 ای های کامپیوتری و رایانه فواید و اثرات مثبت بازی

نظیر است؛ درست  های ویدیویی بی هاست تأثیرات مثبت بازی های کامپیوتری بر مغز که بر سر زبان فارغ از فواید و معایب بازی

ای از تقویت تا  های رایانه پردازیم اما اثرات مثبت بازی ها و معایبی دارد که در ادامه به آن می های کامپیوتری بدی است که بازی

های کامپیوتری است. در حالی  های اجتماعی و بسیاری از موارد دیگر، مزایای مورد توجه بازی تا و مهارتهای حل مسئله  مهارت

شود، به مغز  ها باعث تنبلی شما می دهند، ممکن است استدلال کنند که این بازی های کامپیوتری را انجام نمی که کسانی که بازی

های ویدیویی در حقیقت از مزایای جسمی، شناختی و  کنند؛ بازی خراب میرسانند یا زندگی اجتماعی شما را  شما آسیب می

 که به آنهااشاره خواهیم کرداجتماعی زیادی برخوردار هستند. 

 تقویت حافظه از مزایای بازی های کامپیوتریـ 1

فضای مجازی، باید چندین های کامپیوتری به استراتژی و تمرکز جدی نیاز دارند. هنگامی در حرکتی در یک  بسیاری از بازی

مغز خود هستید. این بخش از  (hippocampus) دادن به بخش هیپوکامپوس وظیفه و هدف را دستکاری کنید، در حال ورزش

 .مغز وظیفه تبدیل حافظه کوتاه مدت به حافظه بلند مدت و همچنین کنترل حافظه فضایی را دارد
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کند و در پیمایش فضای فیزیکی، بهتر عمل  تان تقویت پیدا می مدت مغز خود را تقویت کنید؛ حافظه بلنداگر هیپوکامپوس 

توانند به بهبود حافظه شما برای ردیابی مسیرها  های کامپیوتری می شدن در راه فروشگاه هستید، بازی کند. اگر در معرض گم می

های کامپیوتری ممکن است روشی عالی برای  شود. انجام منظم بازی ف میطور طبیعی ضعی کمک کنند. با افزایش سن، حافظه به

توانید اتومبیل خود را در  باشد؛ بنابراین شما همیشه می پیشگیری از ابتلا به آلزایمر داشتن ذهن شما حتی در پیری و هوشیار نگه

 (1388)محسنی تبریزی، .پارکینگ پیدا کنید یا به یاد داشته باشید که چگونه به خانه دوست خود بروید

 ادراک و بینایی از مزایای بازی های کامپیوتری .۲

کند بفهمید چه  کند که به شما کمک می کنید، مغزتان یک الگوی ادراکی ایجاد می وقتی با محیطی پیچیده و محرک رقابت می

می سازد تا موقعیتی را ارزیابی کرده و به آن چیزهایی مهم است و چه چیزهایی را باید تعیین کنید. این الگوی ادراکی شما را قادر 

 .پاسخ دهید

های مختلف خاکستری بهبود  توانند توانایی شما در تشخیص الگوها و سایه های کامپیوتری با عملکرد بالا همچنین می بازی

ها پس از پایان آزمایش  های بینایی را با کارایی بیشتری پردازش کند و این بهبود درک ماه مغز گیمر قادر بود محرک  ببخشند

توانید دوستان خود را در میان جمعیت  ادامه داشت. این درک بهتر دارای مزایای ارزشمند واقعی در زندگی است؛ مانند اینکه می

 (1388)محسنی تبریزی، .اید پیدا کنید بهتر پیدا کنید یا چیزی را که در محیطی شلوغ گم کرده

 کنجکاوی و یادگیری .۳

شوید  طور که متوجه می شود و رشد می کند. همان های کامپیوتری هستید، مغزتان درگیر می ابتدایی، وقتی در حال بازیدر سطح 

یابید، در حال ایجاد ارتباطات جدیدی در ذهن  کند و معماهای کامل برای تسلط بر یک سطح را در می یک بازی چگونه کار می

گیرید. ادامه  کند و بیشتر یاد می دن در بازی بیشتر باشد، مغز شما بیشتر کار میخود هستید. هرچه انگیزه شما برای پیروزش

 (1388)محسنی تبریزی،.یادگیری و تحریک مغز برای سلامتی آن با افزایش سن ضروری است

 

 بهبود عملکرد شناختی

ئویی می توانند مهارت های طبق تحقیق منتشر شده توسط انجمن روانشناسی آمریکا، بر خلاف باور عمومی، بازی های وید

 .شناختی متعدد مانند توجه ، پردازش تصویری، حافظه، استدلال و ادراک را افزایش دهد

محققان با فراتحلیل بازی های ویدئویی نتیجه گرفتند که بازی های خشن تاثیرات مثبتی در بهبود ابعاد مختلف ظرفیت تفکر فرد 

 .ی دانشگاهی انجام می دهنددارند، درست همان کاری که برخی دوره ها

 هماهنگی دست و چشم

 به ویدئویی، های بازی از  را دست و چشم و بصری _تحقیقات نشان داده است که نوجوانان می توانند مهارت هماهنگی فضایی

مهارت ها دارد. به عنوان اندازی یاد بگیرند. موفقیت در برخی از این بازی ها نیاز به مقدار قابل توجهی از این تیر های بازی از ویژه
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مثال، بازیکنان نیاز به پیگیری موقعیت، سرعت، هدف، جهت و غیره دارند. مغز تمام این داده ها را پردازش می کند و با دست ها 

 .هماهنگ می شود، زیرا تمام این اقدامات با صفحه کلید یا دسته بازی انجام می شود

 تفکر سریع و دقت

نه ای است که بازیکنان را برای تصمیم گیری های هوشمند در کسری از ثانیه آماده می کنند. همچنین، بازی های ویدئویی به گو

 .برای مقابله با تغییرات غیرمنتظره در بازی، آنها نیاز به توجه بسیار دارند

 :توانایی حل مسئله

مهارت های حل مسئله کمک کنند، زیرا در هنگام تحقیقات نشان داده اند که بازی های ویدئویی می توانند به نوجوانان در توسعه 

 .انجام بازی های ویدئویی استراتژیک مانند ایفای نقش ها، نوجوانان کم سن حل مساله را تمرین می کنند

 بعضی از بازی ها می توانند خلق و اضطراب را بهبود بخشند

دی و آرامش و بهبود خلق می کنند. برخی در عین سادگی به شا  Bejeweled II و angry birds   بازی هایی مانند

ای می دانند که بچه ها از بازی های ویدئویی می توانند به دست آورند. این بازی ها ” مزیت عاطفی اساسی“پژوهشگران آن را 

 .همچنین می توانند به جوانان آموزش دهند که چگونه با شکست مواجه شوند

 مبنایی برای نظریه افزایش هوش

که برای کار کردن روی یک پازل یا بازی تشویق و تحسین می شوند، ایده ی دانش افزایشی را می سازند، که اساسا نوجوانانی 

معتقد است که هوش ثابت نیست و می تواند بهبود یابد؛ یعنی می توان آن را با تلاش و زمان رشد داد. به این ترتیب، بازی های 

 .آوردن چنین طرز فکری برای کودکان فراهم می کنند ویدئویی زمینه ایده آلی به منظور به دست

 های کامپیوتری و موبایلی روی سلامت ذهن فرزند منفی بازی تثیرات 

پردازیم. این اثرات  های کامپیوتری و موبایلی روی سلامت روان کودکان و نوجوانان می در این بخش، به بررسی آثار منفی بازی

 :منفی عبارتند از

 های کامپیوتری و موبایلی روی سلامت جسم فرزند بازیاثرات منفی 

کند. این  های کامپیوتری و موبایلی مشکلات جسمی متعددی را برای وی ایجاد می علاوه بر مشکلات روانی، اعتیاد کودک به بازی

 :تاثیرات منفی جسمی عبارتند از

 های کامپیوتری و موبایلی سندروم متابولیک ناشی از بازیـ 1
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یابد و سندروم متابولیک به تدریج در بدن فرد ظهور  های خشن آدرنالین و هیجان در فرد افزایش می ل تماشای صحنهبه دلی

 :های زیر همراه است کند که با ویژگی می

 فشار خون 

 اضطراب 

 نارسایی قلبی 

 چاقی 

 افزایش ضربان قلب 

 

 های کامپیوتری و موبایلی مشکلات و اختلال در مفاصل ناشی بازیـ ۲

با نشستن طولانی مدت در پشت کامپیوتر یا در دست گرفتن موبایل به شکل مداوم، حالت نشستن یا ایستادن بدن از فرم طبیعی 

خطرناک خواهد بود. اختلالات حرکتی، مشکلات مفاصل و پوکی استخوان به دلیل  شود. این مساله در دراز مدت جدی و خارج می

 (1391)عبدالهی وهمکارانکم تحرکی از جمله این موارد هستند

 

 

 

 های کامپیوتری و موبایلی اشکال در بینایی فرزند ناشی از بازی ـ ۳

مشغول بازی هستند، رایج و شایع است. از جمله مشکلات های روز خود را  این مشکل در بین کودکان و نوجوانانی که بیشتر ساعت

 :بینایی عبارتند از

 سوزش 

 خارش 

 ریختن اشک 

 احساس فشار در چشم و پلک 

https://barooshop.com/shop/juice/%d8%b9%d8%b1%d9%82-%d8%af%d8%a7%d8%b1%da%86%db%8c%d9%86-%d8%a7%d8%b9%d9%84%d8%a7-%d9%85%d9%86%d8%aa%d8%b8%d8%b1%d8%a7%d9%86/
https://barooshop.com/shop/juice/%d8%b9%d8%b1%d9%82-%d8%af%d8%a7%d8%b1%da%86%db%8c%d9%86-%d8%a7%d8%b9%d9%84%d8%a7-%d9%85%d9%86%d8%aa%d8%b8%d8%b1%d8%a7%d9%86/
https://barooshop.com/shop/juice/%d8%b9%d8%b1%d9%82-%d8%b2%db%8c%d8%b1%d9%87-%d8%a7%d8%b9%d9%84%d8%a7-%d9%85%d9%86%d8%aa%d8%b8%d8%b1%d8%a7%d9%86/
https://barooshop.com/shop/juice/%d8%b9%d8%b1%d9%82-%d8%b2%db%8c%d8%b1%d9%87-%d8%a7%d8%b9%d9%84%d8%a7-%d9%85%d9%86%d8%aa%d8%b8%d8%b1%d8%a7%d9%86/
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 اختلال در بینایی و در هم ریخته شدن حروف و اعداد 

 ها زمان نگاه کردن دقیق به یک نقطه دو بینی و انحراف چشم 

 کامپیوتری و موبایلیهای  های مغزی در اثر بازی تحلیل سلولـ 4

های مغز  رود و از قدرت سلول های بازی کردن، ذهن تحلیل می تحرکی مغز در انجام کارهای روزانه و فقط تکرار عادت در اثر کم

 .تر بروز کند شود. این افراد کمتر روی رفتار و افکار خود کنترل دارند و در بزرگسالی ممکن است این مشکل جدی کاسته می

ای خشن بر جسم کودکان است؛ زیرا  های رایانه های بازی های بسیاری صدمات مغزی از دیگر آسیب تایج پژوهشبر اساس ن

در حالی که بر اساس تصور بیشتر  «هستند نه مغز عالی )فرونتال( کنندة مغز خزنده )آمیگدال( های کامپیوتری تنها تحریک بازی»

های  ها سلول ای، کودک در بازی مداخلة فکری مداوم دارد؛ اما این مداخله فکری نیست، بلکه این بازی های رایانه ها در بازی خانواده

انی که ها کودک بنا بر نظر نورولوژیست دهند انگشت کودک را حرکت میزنند و از نظر حرکتی نیز فقط چند  مغزی را گول می

کند؛ اینگونه افراد بیشتر مستعد انجام اعمال  مغزشان تکامل پیدا نمی دهند، لب فرونتال های زیادی به بازی اختصاص می ساعت

 (1385)فضل الهی وهمکاران،آمیزند و کمتر توانایی کنترل رفتارهایشان را دارند. خشونت

های خشن منجر  بازیویژه در  خریب یا کندی عملکرد ذهنی کاربر بهای به ت های رایانه های زیاد بازی همچنین ممکن است هیجان

پندارد.  ها را ندارد؛ زیرا کودک تصاویر را واقعی می مغز کودکان قابلیت تجزیه و تحلیل تصاویر اکشن و خشن بازی»چراکه  شود

تر  توانند باعث کوچک ر زمان میهای مغزی کودکان هستند که به مرو های اکشن و خشن، دشمنِ درجة یک سلول بنابراین بازی

باره محققان چینی براساس ام.آر.آی و اسکن مغزی کودکانی که  در این(1394)علی محمدی،«ها شوند رفتن این سلول شدن و ازبین

مغز های سفید  اند قسمت کردند، به اثبات رسانده ای استفاده می های رایانه حداقل هشت ساعت در روز و شش روز در هفته از بازی

 (1391محمدی،)شوند ای کوچک می کننده این کودکان به طور نگران

 

 بازیهای رایانه ای بر رفتار تاثیرات منفی

 

مهم ترین مشخصه بازی های رایانه ای، حالت جنگی اکثر آنهاست و این که فرد، برای رسیدن به  :تقویت حس پرخاشگری ـ 1

دشمن بجنگد. استمرار چنین بازی هایی کودک را پرخاشگر و ستیزه جو بار می مرحله بعدی بازی، باید با نیروهای به اصطلاح 

 .آورد و او سعی می کند با زور و تهاجم به خواسته هایش برسد

رفتن مفهوم  آمیز مانند کشتن با سلاح گرم، بریدن سر، سلاخی و .... منجر به ازبین های خشونت تکرار بیش از حد برخی از صحنه

شدن فعال، چون بازیکن به  با توجه به نظریه شرطی»شود و نیز  شدن خصمانگی و خشونت در ذهن کودک می ادینهدرد و رنج و نه

گری در ذهنش سودمند و  شود؛ پرخاش کند، به عبارت دیگر شرطی می گرانه پاداش )امتیاز( دریافت می دلیل بروز رفتارهای پرخاش

گری در رفتارهای درونی  تقویت مثبت به وسیله امتیاز منجر به تحکیم پرخاش شود و پاداش یا به صورت ارزش در نظر گرفته می

کردن احساس ناکامی یا  فردی و برطرف آمدن بر تعارض میان گری را روش مناسبی برای فایق شود و کودک پرخاش کودک می

 (1385هیلگارد و اتکینسون («داند خصومت می
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ه این بازی ها مشغول اند، درونگرا می شوند، در جامعه منزوی اند و در برقراری ارتباط کودکانی که به طور دائم ب :انزوا طلبی ـ ۲

 نداجتماعی با دیگران ناتوان

بروز »ها و در مقابل کاهش تعامل با خانواده و نیز  ای، عامل افزایش وابستگی کودکان به بازی های رایانه گرفتن دوست از بازی فرض

نکردن آنها در روابط واقعی، احساس  های مجازی و تجربه چراکه تجربة هیجان «شود ه و دوستان میر گروه خانواداحساس تنهایی د

توان گفت  شود. بنابراین می گیری کودک از افراد گروه می نداشتن به گروه را دربردارد که منجر به کناره انزوای ناشی از تعلق

موریسون و )«سازند رنگ می های مبتنی بر همکاری و همیاری را بی ارزش دوستی را کاهش داده و ای، میزان نوع های رایانه بازی»

ای، در بسیاری از اجتماعات ممکن برای  های رایانه کودکان منزوی و وابسته به بازیوهمکاران( ؛ به نقل از مهدیان2001گروکمن، 

 (1387،سلحشور )پردازند ای می نهسالان، به بازی رایا و سن استفاده از تلفن همراه یا تبلت، به جای تعامل با هم

 

در این بازی ها، به دلیل این که کودک و نوجوان اغلب با ساخته ها و برنامه های دیگران به بازی می  ن:تنبل شدن ذه ـ ۳

ها و پردازد و کم تر امکان دخل و تصرف در آنها را دارد، حالت انفعال در او پدید می آید و اعتماد به نفس وی در برابر ساخته 

 (1387،واحدی و همکاران ( پیشرفت دیگران متزلزل می شو

از مضامینی است که در این بازی ها از آن استفاده می شود. فیلم های نبرد تن به تن دختران نیمه  "سکس":افت اخلاقی ـ 4

عریان، رقص و موسیقی غربی، به تصویر کشیدن روابط نامشروع و ... در دیسک های پلی استیشن و سی دی، بدون هیچ گونه 

 .مشکلی، در فروشگاه ها به معرض فروش گذاشته شده است

کودکان و نوجوانان در واقع انرژی عصبی و روانی خویش را به مصرف این بازی می رسانند و با چشمان و ذهنی :حصیلیافت تـ 5

 (1387)منطقی،.خسته از بازی دست می کشند

فرهنگی )از خود بیگانگی(:فرد دچار از خود بیگانگی می شود، به رنگ آنان در می  سیاسی: فراهم کردن زیربنای القاهای ـ 6

د و مانند آنان می اندیشد. برای کودکی که در حال بازی است، فرق نمی کند که دشمن چه کسی باشد؛ دشمن همان است که آی

 (1383)محسنی تبریزی،گوید بازی می

 وابستگیـ 7

در   گری افراطانگیز، تنهایی و عدم خودنظارتی از جمله  نداشتن والدین، تجربه لحظات هیجان ای، نظارت های رایانه جذابیت بازی

آمیز، شاید به دلیل  های خشونت در سبک  ویژه ها، به ای هستند. گرچه بعضی از کودکان در مراحل اولیه بازی های رایانه انجام بازی

 (1391)نصرت آبادی،کنند. گردان شوند؛ ولی به مروز زمان نسبت به آن عادت و وابستگی پیدا می ترس و استرس از بازی روی

انگاری نیازهای طبیعی خود )گرسنگی، تشنگی، خواب( به  شدن زمان و نادیده توجهی به سپری ، با بی ن وابسته به بازیبیشتر کودکا

 .دارند پردازند و فقط هنگام خستگی شدید جسمانی و ذهنی از آن دست برمی بازی می

 اند. مارک گریفیتس م دلایل متفاوتی را بیان کردهای اذعان داشته و هر کدا های رایانه بودن بازی های بسیاری بر اعتیادآور پژوهش

دهانی )وابسته یا پذیرای اعتماد( یا دارای قوة  ای باور دارد کودکان دارای شخصیتِ های رایانه دربارة دلیل وابستگی کودکان به بازی

ای منجر به  های رایانه ابستگی به بازیآورند. در کل و ای روی می های رایانه پردازانه به بازی تخیل ضعیف، برای تجربة لحظات خیال

تجیرو و )شود ها می شناختی بازی توجهی به پیامدهای جسمی و روان و بی تشدید اشتغال ذهنی، افسردگی، انزواطلبی، استرس

 (خدادادی و همکاران ؛ به نقل از داود حاج2002برسابه،
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 استرس و اضطرابـ 8

درنگ، سبب روبرویی کودک به طور  های خطرناک و نیاز به واکنش بی در موقعیت پنداری با قهرمان، قرارگیری قهرمان ذات هم

های راک  شدن موسیقی شود. از سویی پخش  جوش، دلهره و دستپاچگی می و پیوسته در طول بازی با فشارهای عصبی، هیجان، جنب

 .شود سترس میگفته، منجر به بالارفتن ضربان قلب و در نهایت اضطراب و ا های پیش در کنار تنش

تواند هم با تحریک سیستم  کند. این امر می های جسمانی را تجربه می ها و برانگیختگی کودک در طول بازی، تنش»به عبارت دیگر 

های محدود سازد و هم خود، باعث ایجاد  تدریج این سیستم را حساس کرده و آن را آمادة واکنش به محرک عصبی سمپاتیک، به

های بدن، ترس ناگهانی، احساس  بودن، احساس فشار و لرزش در اندام شود و علایمی مانند عصبی در فرد های اضطراب  علامت

های جسمانی، خطای عملکرد و کارایی بروز  وحشت، اختلال در خواب و خوراک، نگرانی نسبت به آینده و برخی جنبه

 (1387)سلحشور،«کند

 افسردگی ـ 9

گذاری و آرزوی کودکانی که  ترین هدف چراکه بزرگ«.شود منجر به افسردگی کودکان میای  های رایانه اند بازی پژوهشگران دریافته»

شدن است. چنین کودکانی در صورت  اند، رسیدن به مرحله نهایی و برنده شان در نظر گرفته بازی را در جایگاه نیاز اصلی در زندگی

کنند. از دیگرسو در صورت بردن با توجه به فکرنکردن به اهداف  یدی شده و مدام خود را سرزنش میباخت، دچار ناامیدی شد

انگیزگی  ناگاه دچار احساس پوچی و بی شدن، به های خوشایند و زودگذر ناشی از برنده دیگری جز بازی، پس از پایان احساس

 .شوند می

شود کودک به مرور  منجر به کاهش ارتباط کلامی با خانواده شده و سبب میاز سویی انجام بازی برای زمان طولانی و انفرادی، 

را برای  نشدن نیاز عاطفی و انزوا، زمینه های جمعی نیز عادت کند. تأمین گرایی و عدم برقراری ارتباط در سایر محیط زمان به درون

 (2002موریسون و کروگمن؛ به نقل از مهدیان و همکاران)کن افسردگی وی فراهم می

 نتیجه گیری:

های بازی ساز برای خلق نسل جدیدی از ابزارهای فناوری  گیری از فناوری شکی نیست که هم اکنون زمان بسیار مناسبی برای بهره

آید، مجهز شوند. در  هایی ضروری که از یادگیری تجربی به دست می آموزشی است تا تمامی یادگیرندگان، در هر سنی، به مهارت

هایی را در راستای حمایت از  ای باید بتوانند مواد آموزشی جدیدی را تهیه و مهارت مسئولان مدرسه و معلمان حرفهحال حاضر، 

یادگیری مبتنی بر بازی توسعه دهند. هر مؤسسه آموزشی باید راهبردی را به منظور توسعه و اجرای تغییرات آموزشی پیاده کند 

های آموزشی و  ها باید تمرین های آتی باشد. مدرسه های مورد انتظار در دهه و سایر حوزهها  تا شاهد ظهور انواع نوآوری در بازی

 .های فعال، تعاملی و مشارکتی به دست آورند های یادگیری رسمی خود را بازطراحی کنند تا امتیازهایی از فناوری محیط

 ای رایانه ای شنهاداتی دررابطه با مدیریت بازی هپی

در، شما می توانید کارهایی برای کاهش تاثیرات منفی بازی های ویدئویی بر رفتار و دستاوردهای فرزندتان انجام به عنوان پدر و ما

 .دهید

 بیشترکنیدشما بازی می کند فرزندمحتوا بازی های ویدئویی که  خودتان رادررابطه با شناخت. 

 یدانتان قرارندهرا در اتاق خواب فرزندتجهیزات بازی ویدیویی تصاویر و 
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 مدت زمان بازی های بچه ها را مشخص وبه انها گوشزد کنید 

 و بازی های ویدئویی نظارت کنید ،موبایلبر استفاده رسانه ای فرزندتان شامل تلویزیون، اینترنت 

  .که به این اندازه به آنها علاقمند استبا فرزندتان درباره احساسش پیرامون بازیهایی بازی می کند صحبت کنید 

 والدین دیگر بچه ها درمرد بازیها گفتگو کنید تااطلاعات بیشتری درمورد آنها کسب کنید با. 

  خود را محدود کنید تلفن و انترنتالگوی خوبی برای فرزندتان باشید و زمان کار. 

  نمایش و با نوجوانان در مورد جنبه های مختلف رسانه، اعم از مثبت و منفی و آثار قرار گرفتن بیش از حد جلوی صفحه

 .نیز چگونگی متعادل کردن زمان استفاده از آنها گفتگو نمایید

  ،اوقات خانوادگی داشته باشید و در آن زمان ها فعالیت هایی انجام دهید که شامل صفحه نمایش ها )موبایل، کامپیوتر

بیرون بروید تا به طور کامل از  لپ تاپ، تبلت، تلویزیون( نمی شوند. یک روز در هفته و یا آخر هفته ها با خانواده خود به

 رسانه های دیجیتال دور باشید. 

 بهتر است والدین با کودکان صحبت کنند که فقط روزهای تعطیلی مجاز به استفاده از این بازی ها هستند 

  دهیدبه کودکان وارد می آورد، تذکر وموبایلو منطق آسیب هایی را که کامپیوتر دلیلبا 

  از بازی های کامپیوتری استفاده کنید، بهتر است بازی های تصویری خلاق که کودکان باید به اگر چنانچه قرار است

 ..وسیله آنها، معماهایی را حل کنند، بیش از بازی های دیگر مورد توجه قرار دهید
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