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 چکیده

ناشی از  یهاتیها به دلیل داشتن جذابای به مرزوبوم ما این بازیهای رایانهو ورود بازی یآورزمان با رشد فنهمزمینه و هدف: 

سرعت جای خود را در میان کودکان و نوجوانان تصاویر متنوع و گیرا، گرافیک بالا، هیجانات زیاد و راحتی استفاده از آن، به

های یافت که از بازی توانیاست که کمتر کودک و نوجوانی را م یااندازهبازکرده است. دامنه و گستردگی استفاده از این پدیده به

 عنوان بخش مهمی از زندگی روزمره کودکان، واقعیت انکارناپذیری هست.ای بهرایانه های. بازیمانده باشد بهرهیای برایانه

ها، مقاله ها،اطلاعات با استفاده از کتاب یآورتحلیلی است و جمع -صورت توصیفیدر این مطالعه روش تحقیق به :روش تحقیق

مزایا، معایب و  ،ارتباطاتاینترنتی صورت پذیرفته است که در آن به بررسی فرآیند تکنولوژی  یهاگاهیمنابع الکترونیکی و پا

 .شودیپرداخته م در حوزه سلامت ایرایانه هایتهدیدهای بازی

 از یکی. بگیرد صورت افراط و رویزیاده که دهدمی نشان را خود زمانی روان سلامت برای های رایانهبازی منفی اثراتها: یافته

 بازی تنهایی در و ییتنهاهب کودکان از بسیاریاست.  کودکان شدن منزوی ی،روادهیز صورت در هابازی این منفی تأثیرات

 کنند.می

های منفی شامل آن دسته از دهد پیامدمثبت و منفی هست که نتایج نشان می راتیای دارای تأثهای رایانهبازی ی:ریگجهینت

های جسمانی، روانی، افت و عقب رفت، ناکامی، عدم موفقیت و منجر به آسیب تیاثرات بر تمام ابعاد وجودی انسان که درنها

دسته از اثرات بر تمام ابعاد وجودی انسان مثبت شامل آن  راتیشود. تأثناکارآمدی و موارد مشابه می انگیزه بودن،بی احساس

 .شودموجب رشد و پرورش، سلامتی جسمانی، بهداشت روانی، پیشرفت، موفقیت و موارد مشابه می تیکه درنها

 

 ای، سلامت روانی، استرس، اضطراب، کودک، نوجوانبازی رایانه ها:کلیدواژه
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 مقدمه

که  هاانهی. رااست شدهلیبدت بزرگسالان حتی و جوانان نوجوانان، کودکان، زندگی یریناپذییجدا جزء ایرایانه هایبازی امروزه

 یکرویکه  ی سکه هستنددورومانند دست بشر،  یهادیگر ساخته مثل اندافتهیها راهشئون زندگی انسان ترشیامروز تقریباً در ب

 یهافادهدرست و مفید برای سرعت بخشی، دقت در کارها و کمک به پیشرفت امور است و روی دیگر آن، است استفادهآن، 

 چیزی که عصر رایانه و دیجیتالدر . ردکننده در پی دااستفادهبرای  را یفراوان یهابیآس باعث نادرست و نابجا است که گاه

 هایو پیشرفت کیفی بازی یآور. فنندیگویم« ایهای رایانهبازی»به آن  است که خودکرده و جذب نوجوانان را شیفتهکودکان و 

. داشته باشد یااج گستردهو همچنین در کشور ایران، رو کره خاکیکوتاهی، در سراسر  زمانمدتدر شده است تا  باعث ایرایانه

 داشتهوجوش ارزانی تشنه جنب یهاانرا به انس های مهیج، دنیایی از هیجانااز تصاویر پرتحرک و صد یریگها، با بهرهاین بازی

و به دنیایی از  سازدیوار، مطیع خود مرا برده کودکان و نوجوانانای روح و جسم رایانه هایذبه و کشش زیاد بازیاج قدرتو 

و  افکارها با ترفندهای گوناگون چنان تأثیری بر این بازی. پندارندیکه خود را محور و قهرمان اصلی ماجرا م بردیتخیلات م

اجتماعی  دهیعنوان یک پدبه ایرایانه های. بازیشودیجزئی از این مجموعه ماشینی مفرد نیز  که خود گذارندیاعصاب فرد م

 با اخیر یهاسال یط اطی،ارتب یهایآورفن چشمگیر دی در دنیای امروز به دلیل رشتصویر و صوتی یهارسانه ایردر کنار س

 یتوجهقابل بخشتنها و نه کندمیمخاطبان خود را از میان کودکان و نوجوانان انتخاب  ترینعمده، زیانگرتیح ایجاذبهو  کشش

 یا درسی تکالیف نجاما به باید آنان که را اوقاتی حتی رسدمیه نظر ب بلکه داده اختصاص خود به را قشر این فراغت اوقات از

 .ه اختصاص دهند نیز پوشش داده استخانواد جمع در حضور

ای بر آن شدند که با در نظر گرفتن اهدافی فراتر از سرگرمی طراحی های رایانهبه همین جهت متخصصان و سازندگان بازی

پژوهش، مدیریت، آموزش، یادگیری،  هاآنه هدف اصلی آن سرگرمی نیست. هدف اندکنامیده  1های جدیرا بازی هاآنبکنند که 

 هایمهارتو  هادانستهآموزشی سعی دارند از طریق تلفیق آموزش و سرگرمی،  ایرایانه هایبازی .ی و ارتقا سلامت استزیربرنامه

است؛  افتهیدست خود ، دریابد که او تا چه میزان به اهداف موردنظردهدمیاز طریق اعمالی که فرد انجام  عه داده وافراد را توس

که افراد از این طریق  هاییدانستهو شاید  شودمیای بیشتر توجه رایانه یهایکه به سرگرم کردن افراد دربازی است در حال نیو ا

ها آن ازجملهکه  زیادی داشته فوایددر آموزش  ایرایانه هایبازیاستفاده از  .ها نیایددر دنیای واقعی به کار آن کنندمیکسب 

 .، توجه، تمرکز، قدرت تخیلی، تقویت مهارت ذهنی و انگیزه عملکرد دانش آموزان اشاره کردلاقیتخبه افزایش  توانمی

توانند اثرات روانی گوناگونی مثل ایجاد و رشد خلاقیت، کاهش اضطراب، افزایش قدرت تخیل و تخلیه می ایرایانههای بازی

 مضطربکودکانی  معمولاًکنند زندگی می پرتنشهای ادهاند که کودکانی که در خانوهیجانی داشته باشند. مطالعات نشان داده

خود را از مشکلات  کنندیمو سعی  رسندیمبه آرامش  و شده ه تخلیه روانیکودکان ایرایانه هایو پریشان بوده و از طریق بازی

 هایمهارت مورد در ویدیویی هایبازی وزشآم مزایای که از دهدیمهای پژوهشگران نشان . یافتهدور کنندی خانوادگی هاتنشو 

 دهد.می نشان را جوان نبزرگسالا در ژهیوبه بزرگسالان، سالم جمعیت با رابطه در های هیجانیهمچنین مهارت و شناختی

روی کودکان و  ایرایانه یهایدرباز روانی اصلی پژوهش حاضر عبارت است: آیا میزان سلامت سؤالبا توجه به مباحث فوق  

 دارد؟ ریتأثنوجوانان 
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نتایج پژوهش  آموزان پرداختند. دانش انیرو سلامت بر آن اثرات وای های رایانهبازی(، 1400پور ) لایلشبیری و نوذری، کوهی و 

پرداختند ازنظر سطح سلامت روانی در همه ابعاد )پرخاشگری، افسردگی، ای نمیهای رایانهکه به بازی یآموزاننشان داد دانش

ند پردازآموزانی که کم یا زیاد به بازی میاضطراب، حساسیت بین فردی، علائم جسمانی( در شرایط بسیار بهتری نسبت به دانش

هایی که در ها در میان دانش آموزان باید نظارت بیشتری بر محتوای بازیقرار داشتند. با توجه به گسترش و محبوبیت این بازی

گیری از تجارب کارشناسان علوم تربیتی و روانشناسی است. گیرد انجام شود که در این زمینه نیاز به بهرهاختیار آنان قرار می

ها جلوگیری رویه این بازیتواند از گسترش بیه جهت استفاده بهینه از اوقات فراغت دانش آموزان میریزی بهمچنین برنامه

 .نماید

ابزار آموزان پرداختند.  شدان روانی سازگاری با آن رابطه و خلاقیت بر ایرایانه هایبازی تأثیر (،1390زاده )غلامی و کریم 

سیالیت،  یهایژگیرا در و هایآزمودن یهاییتوانا ،تورنس خلاقیت آزمون و ابتدایی  آموزاننامه سازگاری دانش گیری پرسشاندازه

ن پژوهش نشان داد که . هر دو آزمون از اعتبار و روایی کافی برخوردار هستند. نتایج ایسنجدیم یریپذاصالت، بسط و انعطاف

آموزانی که دریافتیم دانش هانیانگیمعنادار است. با مقایسه مای در کاهش ابعاد اصالت و بسط دانش آموزان های رایانهبازی

ای را انجام های رایانهآموزانی که بازینسبت به دانش یترنییت پادر دو بُعد خلاقیت نمرا دادندیای را انجام مهای رایانهبازی

 برخوردار بودند. دادندینم

های پژوهش نشان اختند. یافتهافسردگی پرد و اضطراب با ایرایانه هایبازیزمان مدت رابطه(، بررسی 1399همکاران )فاضلی و 

تفاوت سه گروه نشان  داری وجود دارد.ای و اضطراب، افسردگی رابطه مثبت معنیهای رایانهداد که بین میزان استفاده از بازی

ی را نشان ترشیبداری اضطراب و افسردگی ر معنیطودهند، بهای اختصاص میهای رایانهتری به بازیداد افرادی که زمان بیش

شود بنابراین پیشنهاد می؛ ای با افزایش اضطراب و افسردگی همراه بودهای رایانهدهند. در مطالعه حاضر افزایش ساعات بازیمی

ازی فرزندان خود را های روانی میزان زمان بگیری از میزان آسیبحفظ سلامت و بهداشت روانی و پیش منظوربهکه والدین 

 ای کمک کنند.های رایانهریزی صحیح برای استفاده از بازیدر جهت برنامه هاآنکنترل کنند و به 

ای بر سلامت روانی و عملکرد تحصیلی دانش آموزان دختر و پسر مقطع های رایانهبازی ریبررسی تأث(، 1398) دیرشقیطر و 

ها پردازند و آنای نمیهای رایانهآموزانی که به بازیآمده نشان داد که بین دانشدستنتایج بهپرداختند.  هرانراهنمایی شهر ت

آموزانی پردازند، ازنظر خصومت، جسمانی کردن و اضطراب تفاوت معناداری وجود دارد و نیز بین دانشها میکه زیاد به این بازی

پردازند ازنظر خصومت تفاوت معناداری وجود دارد. ها میها که زیاد به این بازیردازند و آنپای میهای رایانهکه کم به بازی

آموز مورد تفاوت معناداری آمده در بخش عملکرد تحصیلی نیز نشان داد که بین عملکرد تحصیلی سه گروه دانشدستنتایج به

 .وجود ندارد

های بازیکه ارتباط میان  رسدیبه نظر نم نوجوانان پرداخت. و کودکان روان سلامت و کامپیوتری هایبازی (،1390) یرازیش

ها و رفتارهای منفی ارتباط را بتوان تنها با یک عامل توجیه نمود و میان این بازی نوجوانان و کودکان در خشونت و کامپیوتری

تر از آن است و رفتارهای نامناسب در این گروه سنی، کوچک های کامپیوتریبازیعلی یا آماری دیده نشده است. ارتباط میان 

 .بالینی را مطرح نماید یاهیکه بتواند یک ارتباط مهم و پا

مجموعه داده از  پرداختند. آموزشی و جدی یهایها دربازسنجی پاداشها: مطالعه علمها و پاداشبازی(، 2020) یتانچون 

صورت دستی پاک مجموعه داده به .شد لیوتحلهیتجز Bibliometrix R کتابخانهبا  Scopusهای چکیده و استنادیپایگاه داده

شدند. از  یبندها برای مطابقت با موضوعات رایج طبقهشد تا فقط حاوی مقالات مرتبط و مقالات کنفرانس باشد. سپس داده

اصطلاحات  نیترمتداول .شده استکننده نشان دادهشده و کشورهای مشارکتاسناد باقیمانده، میزان سالانه تعداد نشریات ارائه

است.  شدهمیها ترسزمان از همان دادهشده است و یک شبکه همتوسط نویسندگان ارائه شدهمیتنظ یهادواژهیو کل هادهیاز چک

https://www.sid.ir/search/paper/بازی%20های%20کامپیوتری/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/بازی%20های%20کامپیوتری/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/%20خشونت/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/%20کودکان/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/%20نوجوانان/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
https://www.sid.ir/search/paper/بازی%20های%20کامپیوتری/fa?page=1&sort=1&ftyp=all&fgrp=all&fyrs=all
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، فعالیت بدنی، ی(سازی)باز 1ها گیمیفیکیشنکه بیشترین موضوعات در این مجموعه داده دهدیه نشان منتایج این مطالع

 .سلامت، طراحی بازی و یادگیری مبتنی بر بازی است

در خلال پرداخته است.  هیجانی یهاهای کامپیوتری بر عملکرد خلاقانه و واکنشبازی ریررسی تأثه بب (2015) ویوهایشچلو 

یک موضوع پژوهشی مهم و نوظهور، توجه اکثر پژوهشگران را به خود  عنوانبههای کامپیوتری بازی راتیتأثچند دهه اخیر، 

های کامپیوتری در شرایط خارج از مدرسه بر خلاقیت استفاده از بازی ریتأثاطلاعات اندکی در مورد  حالنیبااجلب نموده است، 

دو نوع مختلف بازی ویدئویی  ریتأثی به بررسی گروهدرونی حاضر به کمک طرح ارشتهانیملعه و هیجان موجود هست. مطا

گیرد و قرار می دسنجشمورکه بر اساس تکلیف ایده پردازی  عملکرد خلاقانههای غیر اکشن( بر های اکشن و بازیآنلاین )بازی

های های کامپیوتری اکشن، در مقایسه با بازیبعد از انجام بازی دهدیم. نتایج نشان پردازدیمی هیجانی هاواکنشهمچنین 

ی کسب کردند، اما این مسئله در مورد ریپذانعطافی ابتکار، شرح و بسط و هااسیمقی بالاتری در هانمره هایآزمودنغیر اکشن، 

ی )خواهش یا اشتیاق( باعث ایجاد هیجان آوریروی( صادق نبود. افزون بر این، انجام هر دو نوع بازی در انگیزه وربهرهری )بارآو

های غیر اکشن، باعث افزایش برانگیختگی های کامپیوتری اکشن بیش از بازی، انجام بازیحالنیباای(. ندیخوشا) شودیممثبت 

ی( و کیفیت )در مطالعه حاضر، ریپذانعطافی و وربهرهحاکی از آن است که رابطه میان کمیت ). مطالعه حاضر شوندیمو تنش 

ز عوامل هیجانی مهم، یکی ا عنوانبه، بسیار پیچیده است و واکنش هیجانی برانگیختگی عملکرد خلاقانهابتکار و شرح و بسط( 

ی در حوزه هیجان، پژوهشی هاشنهادیپبسزایی بر خلاقیت دارد. در بخش تلویحات ضمنی و  ریتأثبعد از انجام بازی کامپیوتری، 

 بحث شده است. لیتفصبههای ویدئویی شناختی و هیجانی بازی ریتأثهای ویدیویی، در مورد خلاقیت و بازی

 . تعاریف و اصطلاحات1

 ایبازی رایانه. 1-1

دیگر، به هر نوع بازی عبارتشود. بههای شخصی انجام میای بارز از بازی ویدیویی است که روی رایانهای نمونهبازی رایانه

ای به دلیل تولید تصویر های رایانهای می گویند. البته بسیاری از بازیگرافیکی یا متنی که با رایانه انجام می شود بازی رایانه

ای های رایانهشوند. بازیرک باقابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا نمایشگر رایانه، بازی ویدیویی هم محسوب میمتح

اند تا شدهها و امکانات شبکه برای استفاده هوشمندانه بازیکن طراحیایافزارهایی هنری هستند که از ترکیب چند رسانهنرم

 (.1399صابری، )ط مجازی داشته باشد ای هدفمند در محیبازیکن بتواند تجربه

 ایبازی آموزشی رایانه. 1-2 

ر یک دنوعی بازی است باهدف آموزش و یادگیری موضوعی خاص که برای کمک به یادگیرندگان در کسب دانش، مهارت و نگرش خاص 

« ای آموزشیبازی رایانه»ها تحت عنوان شود حال اگر در بستر رایانه یا فضای الکترونیکی شکل بگیرد از آنحوزه و موضوع ساخته می

کنند تا او رو میگیری روبههای تصمیمها و گزینهجموعه موقعیتآموزشی ساختارهایی هستند که بازیکن را با م هایشود. بازیبرده مینام

های یادگیری، ضمن برانگیختگی درونی های مثبت و منفی را کسب کند. این ساختارها باهدف ایجاد تجربهبتواند ضمن تعامل، خروجی

 (.1396عید پور، راد و س)مومنیآیند بازیکن به دست می

 سلامت. 1-3 

توجه فقط نداشتن بیماری و نقص عضو. جالبسلامت عبارت است از برخورداری از آسایش کامل جسمی، روانی و اجتماعی و نه

گیری از ایجاز شعر فارسی، تعریف طولانی سازمان جهانی بهداشت را با است که حکیم نظامی در کتاب پنج گنج خود، با بهره

 (.1389اقدم، )فتحی م آسودگی است( بیان نموده است یآسودگی )سلامت به اقل -دو کلمه سلامت 

  . ابعاد سلامتی1-3-1

شویم که سلامتی یک مسئله چندبعدی است حتی امروزه با توجه به تعریف سلامتی توسط سازمان جهانی بهداشت متوجه می

                                                           
1.  Gamification 

https://www.ir-translate.com/PU/link/ftc_page.aspx?id=1008823
https://www.ir-translate.com/PU/link/ftc_page.aspx?id=1008823
https://www.ir-translate.com/PU/link/ftc_page.aspx?id=1008823
https://www.ir-translate.com/PU/link/ftc_page.aspx?id=1008823


 

 

5 

داشت که ابعاد مختلف سلامتی و یا  گیرند و باید توجهعلاوه بر بعد جسمی، روانی و اجتماعی، جنبه معنوی را هم در نظر می

 بیماری بر یکدیگر اثر کرده و تحت تأثیر یکدیگر قرار دارند.

  عد جسمیب. 1-3-1-1
توان آن را ارزیابی کرد. سلامتی تر میترین بعد سلامتی، سلامت جسمی است که نسبت به ابعاد دیگر سلامتی سادهمعمول

ها و اعضاء بدن و هماهنگی ء بدن است. ازنظر بیولوژیکی عمل مناسب سلولجسمی در حقیقت ناشی از عملکرد درست اعضا

های سلامت جسمی عبارت است از: ظاهر خوب و طبیعی، عنوان نمونه بعضی از نشانهبه ها باهم نشانه سلامت جسمی است. آن

دن توسط خود فرد، اندام مناسب، ب توجه نکردن اعضاءوزن مناسب، اشتهای کافی، خواب راحت و منظم، اجابت مزاج منظم، جلب

 ین بالاترحرکات بدنی هماهنگ، طبیعی بودن نبض و فشارخون و افزایش مناسب وزن در سنین رشد و وزن نسبت ثابت در سن

  . بعد روانی و اجتماعی1-3-1-2
اری روانی مدنظر تر خواهد بود در اینجا تنها نداشتن بیمسلامت جسمی مشکلبدیهی است سنجش سلامت روانی نسبت به

العمل مناسب در برابر مشکلات و حوادث زندگی جنبه مهمی از سلامت نیست بلکه قدرت تطابق با شرایط محیطی، داشتن عکس

های روانی نظیر اضطراب، افسردگی و غیره بر روی سلامت جسمی تأثیرگذار دهد، اینکه بسیاری از بیماریروانی را تشکیل می

های سلامت روانی عبارت است از: سازگاری های روانی و جسمی وجود دارد. بعضی از نشانهبین بیماری است و ارتباط متقابلی

فرد با خودش و دیگران، قضاوت صحیح در برخورد با مسائل، داشتن روحیه انتقادپذیری و داشتن عملکرد مناسب در برخورد با 

 .1(2018)کیم و همکاران، مشکلات 

  . بعد معنوی1-3-1-3 

ها و مشکلات روانی و عوارض جسمی و اجتماعی آن احساس پوچی، بیهودگی و تزلزل روحی های عمده بیمارییکی از زمینه

دار بودن زندگی، پای بندی اخلاقی، تعاون، داشتن حسن ظن و است که ناشی از فقدان بعد معنوی در افراد است. ایمان، هدف

 2(2019)کالمپورتزیس،شود هش اضطراب، تزلزل روحی و عوارض ناشی از آن میتوجه بیشتر به مسائل معنوی زندگی باعث کا

 ایهای رایانه. حق کودک و نوجوان بر بازی2

های گروهی است. فضای مجازی نسل جدیدی از فضای روابط اجتماعی است، با اینکه عمر دنیای کنونی، عصر ارتباطات و رسانه

ای خواسته یا های رایانهیزندگی مردم جا باز کند و بسیاری از آنان را با خود درگیرنماید. باززیادی ندارد، ولی توانسته است در 

ها محروم کنیم، در ها شده است و اگر بخواهیم آن را نادیده بگیریم و فرزندانمان را از داشتن این بازیناخواسته وارد خانواده

دوراز چشم ما این کار را انجام دهند. کنیم تا بهها را وادار مید کرده و آنهایی ایجاها حرص بیشتری برای انجام چنین بازیآن

اند. تغییرات سبک شدهناپذیری از زندگی کودکان و نوجوانان و حتی بزرگسالان تبدیلها به بخش جداییهمچنین این بازی

ان، نبود تمانی و محدودیت تحرک برای کودکبازی، زندگی آپارفرزندی و نبود همها و تکاز قبیل کوچک شدن خانواده زندگی

های مختلف دیگر، های طولانی والدین، در کنار عوامل و زمینهوخیزهای کودکانه، تنهایی کودکان و غیبتها و جستفعالیت

(. 1389دم، اق)فتحی ناپذیر کرده است ا اجتنابهای هوشمند ری کودکان و نوجوانان از رایانه، اینترنت، تبلت و گوشیاستفاده

ها شوند، اما باید توجه داشت که این بازیها محسوب میها برای بچهترین بازیای جزء محبوبهای رایانههرچند این روزها بازی

تر، کودکان در سنین پایین حساب بیایند.رای سلامت روح و روان و جسم دانش آموزان نیز بهعنوان تهدیدی جدی بتوانند بهمی

ها خاصی را به آن کنند. شاید بازی با تبلت بتواند مهارتها صرف میها وقت خود را برای این بازیت دارند و ساعتتبلت را دوس

های کنند که باعث آسیبوقت خود را صرف این کار میها تمامها آن است که بچهآموزش بدهد، اما مشکل اصلی این بازی

 (.1389اقدم، )فتحی جسمی و روحی جدی خواهد شد 

 . حق سلامت کودک و نوجوان2-1

                                                           
3. kim S, Song K, Lockee B, & Burton John, (2018) 

4. Kalmpourtzis  G, (2019) 
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استفاده گیری از امکانات و خدمات سلامت و حفاظت در برابر خشونت روحی و روانی، صدمات و سوءکودکان، حق بهره همه

ی مندی از حقوق خود، به حمایت ویژه نیاز دارند. در این مقاله، قوانین ایران درزمینههای کودکان، برای بهرهرادارند. بعضی از گروه

المللی ای و بررسی محتوای قوانین ملی و بینی کتابخانهشده است. روش تحقیق، مطالعهن بررسیحفاظت از حق سلامت کودکا

المللی ها و قوانین ملی و بینمرتبط با حق سلامت کودکان و وضعیت فعلی کودکان ایرانی بوده است. اطلاعات موردنیاز، از گزارش

ها شده است. یافتههای دولتی کشور و مقالات علمی، استخراجسازمانهای سازمان ملل و نهادهای وابسته، سایتموجود در وب

دهد علاوه بر به رسمیت شناختن حق سلامت کودک و حفاظت از او در برابر مخاطرات احتمالی، قوانین ایران حق نشان می

های استفادهز مخاطرات و سوءت. در راستای حفاظت کودکان ایرانی اهای ویژه محترم شمرده اسپذیر را به حمایتکودکان آسیب

المللی شده است. این قوانین در بسیاری از مواقع، مطابق با استانداردهای بیناحتمالی، قوانین مختلف بازدارنده و تنبیهی تدوین

اجرای اند. برای ارتقای سلامت کودکان ایرانی، باید نقاط ضعف درستی و کامل اجرانشدهها، بهآن حقوق بشری است؛ اما همه

 (.1390)رحمانی و عموزاده خلیلی، این قوانین، شناسایی و رفع شوند 

 ای در کودک و نوجوانحق سلامت با بازی رایانه ییگراهم یهاجلوه. 2-2

را  ه در این سبک والدین کودکاست ک« گیرانهسهل»اول   اند. شیوهروانشناسان سه شیوه تربیتی مهم را در والدین تشخیص داده

های بسیار زیادی را بر کودک اعمال والدین محدودیت« گیرانهسخت»دهند؛ اما درروش کرده و آزادی بسیار زیادی به او میرها 

در آینده اثر بسیار مهمی بر  شود. این شیوهیدها و تأیید گرفتن از والدین میشدت درگیر بایدها و نباکنند و کودک بهمی

گیرانه قرار دارد، والدین به گیرانه و سختاین روش در میانه طیف سهل .شودهش آن مینفس کودک دارد و باعث کااعتمادبه

کنند و به دآگاه میکودک را از عواقب رفتارهای خو آزادی عمل داده ولی نظارت کاملی بر او دارند. در این شیوه والدین کودک

که برخی از بایدونبایدهای مهم به شود تا در عین اینش میآموزند. در این سبک از فرزند پروری تلاپذیری میاو خود مسئولیت

حال دین باید درعینکنترل و نظارت نسبی بر رفتار و عملکرد کودک و نوجوان نیز وجود داشته باشد. وال کودک آموزش داده شود،

های رده سنی از بازی ایزمان مشخصی را برای آنان تعیین کنند و مجموعه دهندکه به کودک خود اجازه بازی کردن می

ت زمانی برای بازی دهند. رفتار والدین با کودک باید قاطعانه باشد به صورتی که کودک محدودی  را در اختیار وی قرار مناسب

های حقیقی تشویق کنند و با ارتباطی ایجاد روابط بین فردی واقعی و بازی کردن داشته باشد. والدین باید کودکان را به سمت

 (.1390رحمانی و عموزاده خلیلی، )های بین فردی و فواید آن آگاه کنند ودک را در مورد بازیدوطرفه ک

 ای و هیجانهای رایانه. بازی3-2

های ویدئویی موردتوجه از میان ابزارهایی که ممکن است برای کمک به افراد در مدیریت حالات عاطفی خود استفاده شود، بازی

های ها اطلاعات کمی وجود دارد یکی از علتحال، در مورد اثربخشی آندهند. بااینهای مثبتی را نشان میقرارگرفته و جلوه

طلبی است. شناخت دقیق ای در همه سنین ارضای هیجان جویی و هیجانهای رایانهبه بازی اصلی استفاده و علاقه روزافزون

ای است های رایانهها، یکی از نقاط قوت بازیشناسی کودک، نوجوان و جوان و تلاش در جهت ارضای نیازهای هیجانی آنروان

توانند طور عادی نمیهای عاطفی کنار بیایند که بهکممکن است با محر 1به لطف فعالیت منظم بازی، گیمرها(. 1380کاستلز،)

های های سازگار با تنظیم هیجان را یاد بگیرند. با بررسی انگیزهتوانند استراتژیبنابراین گیمرها می؛ در زندگی واقعی تجربه کنند

های از استرس و احساسات منفی بازی افتد که افراد معمولاً برای بازیابیبازی، مطالعات متعددی در مورد این واقعیت اتفاق می

 (.1386معیدفر، حبیب پور گتابی و گنجی، )کنند ویدئویی بازی می

اند. با توجه به اینکه گاه و کاهش روحیه منفی را بررسی کردهبههای ویدئویی گاهچندین مطالعه پیوند علت و معلولی بین بازی

طور تصادفی وخوی را در افرادی که بهشوند. تغییرات خلقو تفکر اضطراب میها باعث کاهش سریع و آسانی از استرس این بازی

اند، مقایسه کردند. در سراسر انواع گزارش خود و اقدامات وگذار در اینترنت اختصاص دادههای ویدئویی معمولی یا گشتبه بازی

                                                           
1. Gamers 
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کنندگان در یک کار ها، شرکتود. به دنبال این یافتهگاه دارای مزایای خلقی ببهفیزیولوژیکی، بازی کردن یک بازی ویدئویی گاه

دقیقه، سه بار در هفته و یک ماه )یک وضعیت آزمایشی( یک بازی ویدیویی  30آزمایی کنترل تصادفی یا متعهد شدند که حداقل 

ل(. در مقایسه با افراد زمانی خودداری کنند )شرط کنترهای ویدئویی تصادفی در همان مدتتصادفی انجام دهند یا از انجام بازی

. روان شناسان پالایش یا تخلیه کنندگان در شرایط آزمایش بهبود در اضطراب حالت و صفت داشتنددر شرایط کنترل، شرکت

توان رفتار پرخاشگرانه کنند. بنابراین از طریق بازی میای برای کنترل رفتار پرخاشگرانه پیشنهاد میعنوان وسیلههیجانی را به

کنند و این مورد نیز ن یا به عبارت بهتر بازیکنان را کاهش داد زیرا بازیکنان در فرآیند بازی هیجانات خود را تخلیه میکودکا

 (.1385ذکایی و خطیبی، )شود موجب کاهش رفتارهای پرخاشگرانه می

« لذت»این هیجانات مرتبط با بازی کنند. یکی از ها، هیجانات مختلفی را ایجاد میهای مختلف بسته به محتوا و روند آنبازی

شناختی افراد مثل احساس صلاحیت، خود کارآمدی در حین بازی برآورده شود فرد احساس لذت است. هرگاه نیازهای روان

شوند، های بازی میهایی که باعث بالا رفتن احساس وابستگی و ارتباط بیشتر با افراد و یا شخصیتچنین بازیخواهد کرد. هم

یکی دیگر از هیجانات قابل تجربه در طی بازی « ترس» احتمال بیشتری باعث احساس لذت و رضایت در بازی خواهند شد.به

صورت واقعی جلوه کند به این صورت که فرد طی بازی است و این هیجان بخصوص زمانی بیشتر تجربه خواهد شد که بازی به

ترسد. از دیگر و بنابراین تهدیدهای واقعی و مجازی را از هم تشخیص نداده و می تواند خود را از محتوای بازی متمایز کندنمی

شود که فرد از کاری که در طی بازی انجام داده است اشاره کرد که این مربوط به زمانی می« گناه»توان به احساس هیجانات می

ز غیرعادلانه و غیراخلاقی در بازی انجام دهند، دچار آمیاند که اگر افراد اعمال خشونتها نشان دادهشود. پژوهشپشیمان می

زمانی است که فرد به خاطر است و این« خشم»ها تجربه شود شوند. هیجان دیگری که ممکن است با بازیاحساس گناه می

 (.1390رحمانی و عموزاده خلیلی، ) نکرده استبازی خود احساس ناکامی کند و فکر کند که در بازی خوب عمل

توانند خلق فرد را نیز بازسازی کنند به این صورت که با منحرف کردن توجه فرد از مسائل ای میهای رایانهوه بر این، بازیعلا

خصوص زمانی بیشتر است که بازی شوند. این بازسازی خلق بهکننده باعث کاهش سطح استرس و کسالت در فرد میناراحت

خلق بهتر بعد از بازی است.  بینی کنندهرضا کند. علاوه بر این موفقیت در بازی پیشنیاز فرد به صلاحیت و خودکارآمدی را ا

توانند خلق ی مؤثرتری میهای غیرتعاملی به گونهای نسبت به دیگر رسانههای رایانهاند که بازیچنین نشان دادهها همپژوهش

 (.1389رمضانی، )فرد را بازسازی کنند 

 ایرایانههای ماهیت بازی. 2-4

آوری نوین و پیشرفته روز دنیا هستند و بر اساس آورانه مبتنی بر فنعنوان مصداق نوینی از اموال فکری فنای بههای رایانهبازی

اند. این آثار، یکی از مصادیق مهم آثار فکری دیجیتالی هستند که در گستره فضای رایانه و شدهنویسی کاملاً دقیقی نوشتهبرنامه

ترین مباحث حقوقی روز دنیا رسند. آثار فکری دیجیتالی امروزه به یکی از مهمهای همراه به منصه ظهور میی گوشییا حت

اند و توجه بسیاری از اندیشمندان حقوق مالکیت فکری را در مورد شناخت ماهیت این دسته آثار به خود اختصاص شدهتبدیل

رو اند و ازاینازپیش موردتوجه قرارگرفتهای به دلیل اهمیت اقتصادی خود بیشهای رایانهاند. از میان این آثار دیجیتالی، بازیداده

 (.1388شاوردی، )ها از اهمیت خاصی برخوردار است بررسی ماهیت آن

طور نفسه بهآوری نوین هستند، پس فیای خود محصول پیشرفت فنهای رایانهبرخی نویسندگان معتقدند ازآنجاکه بازی

کند و تا زمانی که نظام حقوقی حاکم بر این آثار هایی هستند که همواره این آثار را دنبال میناپذیری دارای مشخصهاجتناب

های منظور از گستردگی این است که بازی«. ابهام»و « گستردگی» اند از:ها عبارتین مشخصهکند. اها را رها نمیتبیین نشود، آن

ای عظیم از سایر آثار فکری را در خود جای دهند و همچنین منظور از ابهام توانند دستهچنان ظرفیتی دارند که میای آنرایانه

حال ای متجلی شوند. بااینتوانند در قالب آثار چندرسانهچه میزان می ای این است که نهایتاً چه آثاری و تاداشتن اثر چندرسانه

ای که پوشاننده ماهیت و گونهای ارائه داد بههای رایانهاین ابهام و گستـردگـی مانع آن نیست کـه نتوان تعریف حقوقی از بازی

گونه که برخی از رسد همانشده است اما به نظر میای تاکنون تعریف دقیق ارائه نهای رایانهمحتوای اثر باشد. در مورد بازی
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ها قرار بگیرند توانند مورد مشمول تعریف آنای باشند که میای نوعی اثر چندرسانههای رایانهاند بازینویسندگان اظهار داشته

 (.1394)جنگجوی، نصیری و جامی، 

 ای در ایرانهای رایانهبازی. 2-5

ها به ای به ایران اطلاعات چندانی در دست نیست. بر اساس برخی اظهارنظرها، ورود بازیرایانه هایاز زمان دقیق ورود بازی

از دیگر سو تا . 1(1386)ایران، ایران و هنگام جنگ عراق علیه ایران نسبت داد  1357توان به زمانی پس از انقلاب ایران را می

ها و ای و تأثیرات آنهای رایانهر توجه ویژه به صنعت سینما و بازیکه بیانات مقام معظم رهبری و تأکید ایشان ب 1385سال 

شد، « ایهای رایانهبنیاد ملی بازی»تشکیل ها منجر به هایی برای هماهنگی و گسترش درست این بازیگیری سازمانلزوم شکل

حال ورود ای در ایران نبود. بااینرایانه هایریزی، حمایت و نظارت بر بازیبرنامهگذاری، سیاست طور خاص متولیسازمانی به

ها ها حول آنای از سازمانگیری مجموعهویژه محصولات خارجی و جذب مخاطب در کشور، موجب شکلای بههای رایانهبازی

در  (.1380)کاستلز، ای هستند های رایانههای مربوط به بازیشده که هریک به نحوی مستقیم یا غیرمستقیم درگیر فعالیت

توان دو بخش فعالان دولتی و فعالان بخش خصوصی را از هم تفکیک کرد. در کنار فعالیت این بحث مربوط به این مجموعه می

ها به المللی اشاره کرد که از زمان ورود اولین بازیهای بینای خارجی و تولیدات شرکتهای رایانهدو بخش، باید به بازار بازی

ویژه در میان نسل نوجوان و اند کاربران بسیاری را بهبازار داخلی را در تسلط خود درآورده و توانستهکشور تاکنون، بخش اصلی 

 (.1397)دانشمند قدس و غفاری، جوان جذب کنند 

 بخش دولتی. 2-5-1

ها یا سازمانی نخست شامل ایم؛ دستهها یعنی فعالان اصلی و فعالان فرعی تقسیم کردهبخش دولتی را به دودسته از سازمان

طور هایی بهاند و چنین فعالیتای داشتهها نقش برجستهی بازیدر حوزه هایی است که ازنظر سابقه یا حجم فعالیتبخش

هایی ها و بخشی دوم سازماندر دسته(. 1386)معیدفر، حبیب پور گتابی و گنجی، ها آمده است مشخص در شرح وظایف آن

وظایف رسمی  اند اما این مسئله در زمرهنقش داشته های بازیای در حوزهگونهحتوای کارشان، بهآمده که به لحاظ ماهیت و م

رند و فعالان فرعی را هایی است که مستقیماً در این حوزه نقش داآن سازمان قرار ندارد. درواقع فعالان اصلی عبارت از سازمان

 (.1385)ذکایی و خطیبی، ه مؤثر هستند ر این حوزطور غیرمستقیم ددهند که بهمیهایی تشکیل سازمان

 ایهای رایانهبنیاد ملی بازی. 2-5-2

 1385طرح تأسیس این بنیاد بر اساس مأموریتی از سوی شورای هنر )یکی از شوراهای شورای عالی انقلاب فرهنگی( در سال 

بنیاد که  نامهنویس اساسپیشانقلاب فرهنگی(.  سایت شورای عالی)وبی وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی گذاشته شد به عهده

تبصره به  4ماده و  11در  3/9/1385شده بود، در تاریخ توسط معاونت امور سینمایی و سمعی و بصری این وزارتخانه آماده

ای های رایانهبازی عنوان بازوی حمایتی عرصهی متصدیان آن بهوسیلهتصویب نهایی شورای عالی انقلاب فرهنگی رسید. بنیاد به

 -حمایتی بنیاد، این سازمان نقش دوگانه نامهاساس 2ی شود و بر اساس ماده)نهادی مشابه بنیاد سینمایی فارابی( تعریف می

تی ای و ویدئویی بر عهده دارد. نقش نظارهای رایانهو صادرات، تکثیر و توزیع بازی های تولید و تأمین، وارداتنظارتی را در حوزه

های ها ازلحاظ اقتصادی و فرهنگی و نظارت بر تولید بازیهای خارجی و بررسی آندرواقع به نظارت بر مبادی ورودی بازی

های موجود صنعت سرگرمی و تولیدکنندگان محصولات داخلی اشاره داخلی اشاره دارد. نقش حمایتی نیز به حمایت از ظرفیت

افزاری افزاری و نرمین بنیاد به دنبال تلاش برای تولید و تأمین دانش فنی و تجهیزات سختنامه، ااساس 2ی دارد. بر اساس ماده

های آن، شامل تهیه راهبردها و سیاست اساسنامه 3 وظایف بنیاد در ماده(. 1388)شاوردی، ای است های رایانهمربوط به بازی

ی تولید، واردات، صادرات های حمایتی و تشویقی درزمینهوین سیاستها، تدریزی و طراحی کلان ابعاد مختلف بازیمربوط، برنامه

های مضر و مخرب، تدوین استانداردهای لازم برای بررسی واردات و های مناسب برای مقابله با بازیو توزیع، تعریف سیاست

                                                           
1 . http://sspp.iranjournals.ir/article_2522.html 
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های و حمایت از اجرای دورهریزی کنندگان، برنامهصادرات، تلاش برای تأمین حقوق مادی و معنوی تولیدکنندگان و مصرف

ای و جهانی، تلاش های ملی، منطقهها و بازیها، جشنوارهآموزشی و پژوهشی موردنیاز، برگزاری، حمایت و شرکت در همایش

 (.1385ای، های رایانهبنیاد ملی بازی )اساسنامه ویژه با کشورهای اسلامی و ... استالمللی بههای بینبرای توسعه همکاری

 های دیجیتالآوری اطلاعات و رسانهفن مرکز توسعه. 2-5-3

آوری نوین فن ابزارها و خدمات مبتنی بر های وزارت فرهنگ و ارشاد اسلامی است و در حوزهاین مرکز یکی از زیرمجموعه

ای، مراکز، اری چندرسانهافزهای نرمارتباطات و اطلاعات در تولید، نشر، عرضه و اجرای آثار و محصولات فرهنگی و هنری، بسته

های ها دارای نقش و مسئولیت است. مسئولیتها، بازارچهها، نمایشگاهها، همایشهای صنفی، جشنوارهها و تشکلمجامع، اتحادیه

 ریزی، تدوین ضوابط، قوانین و مقررات، ثبت، صدور مجوز انتشار آثار و محصولات، نظارت براین مرکز در قالب پژوهش، برنامه

سایت )وبگفته است محصولات و خدمات پیش پدیدآورنده، فعال در حوزه فعالیت و حمایت از اشخاص حقیقی و حقوقی

افزارهای های دیجیتال و نرمسانهملی ر نخستین جشنواره 1386این مرکز در اردیبهشت سال  های دیجیتال(.ملی رسانه جشنواره

افزارهای موبایل و بخش ها و نرمسایتای، وبافزارهای چندرسانهای را برگزار کرد که دارای چهار بخش اصلی نرمرسانهچند

با یکدیگر   رندگان و ایجاد تعامل میان آنانمعرفی محصولات و پدیدآو(. 1397)دانشمند قدس و غفاری، ی بود های رایانهبازی

ای و افزاری چندرسانهبازار داخلی و خارجی نرم گذاران و کارشناسان جمهوری اسلامی، فراهم کردن بستر توسعهو با سیاست

توان  شده است. حمایت از توسعهشنواره معرفیجعنوان اهداف این های فرهنگی بهها در راستای سیاستدهی به آنجهت

ی وسعهتبخش خصوصی وعدم حمایت از توان ههای منابع انسانی، حمایت از توسعو مهارت دانش تخصصی کشور و توسعه

های دیجیتال های دیجیتال و تبلیغ و حمایت از مصرف رسانهرسانه نهیدرزمها و نهادهای وابسته گری دولت و سازمانتصدی

 (.1388)شاوردی، شده است یاین جشنواره معرفها و راهبردهای های جمهوری اسلامی از دیگر اهداف، سیاستمبلّغ ارزش

 ای بر سلامتهای رایانه. تأثیر بازی3

طلبانه و ای با سلامت روحی و بروز رفتارهای خشونتهای رایانهمسئله ارتباط بین بازی ای بر سلامتهای رایانهتأثیر بازی

موردبررسی قرارگرفته است و ما شاهد هشدارهای زیادی در هاست که از سوی کارشناسان ضداجتماعی کودکان و نوجوان، سال

ساعت با این  20دهد که سلامت جسمی کودکان که در هر هفته بیش از های مختلف نشان میاما بررسی ایم.این حوزه بوده

ردیده که آیا اکنون هزاران پژوهش مختلف در این زمینه انجام گ .گیردشوند، کمتر موردتوجه قرار میها سرگرم میبازی

کنندگان دارد و یا خیر؟ البته اکثر این مطالعات های کامپیوتری، تأثیرات زیانباری بر بازیشده دربازیسازیهای شبیهخشونت

ای مستقیم وجود ویژه در میان بازیگران نوجوان، رابطهها و رفتارهای ضداجتماعی بهبازی  در این دهند که بین خشونتنشان می

خشونت کامپیوتری؛ آیا کودک شما درخطر »با عنوان  1مثال: در مقاله منتشرشده در ماهنامه ریدرز دایجستعنواندارد. به

خوانیم: است، چنین می« انجمن تولید تصاویر مجازی»ها و مدیر که خود از فعالان عرصه تولید این بازی 2نوشته ریک دایر« است؟

اند. ما به صورتی کاملًا شدهو نیستیم، این محصولات به یک ماشین یادگیری تبدیلرکننده روبهما دیگر با یک بازی سرگرم

انگیزاند. تمرکز محصولات ما بر ایجاد آموزیم که چکاندن ماشه چه احساسی را برمینامحسوس و نامریی به کودکان خود می

)ذکایی و آموزند، آموزش زندگی واقعی است هیجان و سرگرمی و لذت و پاداش گیری است. هرچند آنچه را که این افراد نمی

 (.1385خطیبی، 

های احتمالی مربوط به ها همچون آسیبای بر جنبه منفی آنهای رایانهاکثر تحقیقات روان شناسان در مورد تأثیرات بازی

ها است، زیرا ماهیت این بازیها هم تا حد زیادی مهم اند، ولی توجه به مزایای بالقوه آنخشونت، اعتیاد و افسردگی تمرکز داشته

به  .اندبینانه، اجتماعی و کاربردی شدهای پیچیده، متنوع، واقعطور فزایندهدر دهه گذشته به طرز چشمگیری تغییر کرده و به

اند که با هدرمانی پیشنهادشدای در فرایند مشاوره و روانهای رایانههای تأثیرگذار در ادغام بازیگفته محققان، برخی از مکانیسم
                                                           
1. Reader's Digest 
2. Rick Dyer 
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ای های رایانهبازی .توانند مزایای روانی اجتماعی واقعی این خدمات را تقویت نمایندای میهای رایانهها، بازیاستفاده از آن

توانند دهند. علاوه بر این، چنین تجربیاتی میجانبه و اجتماعی، شناختی و عاطفی را در اختیار جوانان قرار میتجربیات همه

توانند با فراهم ای همچنین میهای رایانهبازی .تقویت سلامت روان و بهزیستی را در کودکان و نوجوانان داشته باشندپتانسیل 

)ذکایی نمودن هیجان و نشاط، علاوه برافزایش انگیزه افراد، انجام حرکات و تمرینات را مطابق با نظر متخصصین هدفمند کنند 

 (.1385و خطیبی، 

 توان خلاصه کرد:گونه میای را اینهای رایانهمزایای بازی توانطورکلی میبه

 شود.باعث هماهنگی چشم و دست و پرورش عضلات ظریف کودک می. 1

 ند.کهایی را تمرین کند تا مهارت. به کودکان کمک می2

 کند.ها را جلب می. یادگیری را آسان و توجه بچه3

 دهد.های کودکانه آموزش می. مفاهیم و مبانی ریاضیات را با کمک شکل4

 ور کند.تواند موضوعی را ببیند و مر. با رایانه هرچند بار که بخواهد، می5

اگر از رنگ سبز لباس  ها را عوض کند. مثلاًراحتی نقاشی بکشد و رنگتواند بهها و اطراف می. کودک بدون کثیف کردن لباس6

 ن و رنگ قرمز رضایت او را فراهم نکرد رنگ آبی و ... .مز کگوید رنگ قراش خوشش نیامد به رایانه مینقاشی

هایی هستند ا بازیهایی را خلق کنند و یها یا داستاندهد تا نقاشیهای متنوعی دارد که به کودکان امکان می. رایانه برنامه7

 کند.مند میها را به تاریخ یا جغرافیا علاقهکه آن

ها لذت ها از این بازیهاست و به همین دلیل آنکنند که کنترلش در دست آنوارد دنیایی می ها راای بچههای رایانه. بازی8

 برند.می

 ایهای رایانههای بازیها و زیان. آسیب4

ای هشود: الف( آسیبشود، به دودسته تقسیم میها میها عاید کاربران این بازیهایی که از آنای و زیانهای رایانههای بازیآسیب

های های بازیها آشنا شویم، برخی از آسیبکه با مضرات بسیاری از این بازیهای روانی و تربیتی. برای آنجسمی، ب( آسیب

 کنیم.های روانی و تربیتی بیان میهای جسمی و آسیبای را به تفکیک آسیبرایانه

فشار نور قرار شدت تحتاه و تبلت بهیزیون، تلفن همرنمایش رایانه، تلوالف( چشمان فرد، به دلیل خیره شدن مداوم به صفحه

شوند که به دلیل درگیر شدن اند که نوجوانان چنان غرق بازی میها نشان دادهشود. مشاهدهگیرد و دچار عوارض منفی میمی

حدود چهار هزار حرکت  ای، چشمانهشوند. هنگام بازی رایکلی از فشار وارده بر چشم و ذهن خود غافل میدر ماجرای بازی، به

هایی که پشت سر هم و با سرعت نمایش داده در ساعت دارد و ناچار است فشار زیادی را برای دیدن دقیق و تمرکز روی صحنه

پذیری سیستم عصبی شده و مشکلات چشمی گوناگونی مثل تاری دید، شوند را تحمل کند. این اتفاق درنهایت باعث تحریکمی

 (.1389پور صابری، ) ی حتی تیک در پلک ها را هم به دنبال داردعدم تطابق و دوبین

اش دچار اشکال شده و فرد بندینشیند، ستون فقرات و استخوانها میکه نوجوان در یک وضعیت ثابت تا ساعتب( به دلیل این

ها و مچ دست، از کتفن، شود. همچنین احساس سوزش و سفت شدن گردیهای اسکلتی ممبتلابه آرتروز گردن و ناهنجاری

ساعتی که کودکان صرف بازی کردن با مدت با رایانه است. تحقیقات نشان داده به ازای هر یکدیگر عوارض کار ثابت و طولانی

کند و هر چه سن درصد افزایش پیدا می 50ها به دردهای مفصلی، نزدیک به کنند، احتمال ابتلای آنهای بازی میکنسول

ساعت  2ساله که در روز  7که یک کودک طوریاشد احتمال ابتلای او به دردهای مفصلی هم بیشتر است، بهتر بکودک پایین

کند؛ چراکه ساله درد بیشتری در ناحیه مچ و انگشتان دست پیدا می 10ای مشغول است، نسبت به یک کودک های رایانهبه بازی

های ای برای سلامت عضلات و تاندونهای رایانهطورکلی بازی. بههای این کودکان هنوز در حال رشد استعضلات و تاندون

 دست کودکانی که در سن رشد قرار دارند، مناسب نیست.
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ج( هیجان همیشگی هنگام بازی، بر روی ارگانیسم فرد تأثیر گذاشته و پیامدهای منفی بر دستگاه گردش خون و گوارش 

اندازد. وارد آمدن استرس فراوان به کودکان، سلامت روانی کودک را به خطر میهای دروغین، گذارد، همچنین این هیجانمی

ها گوید: اندازه ضربان قلب و ترشّح هورمونمحقق آمریکایی می 1شود. پل اینیچموجب تغییرات فشارخون و تعداد ضربان قلب می

کنند، فشارهای کنند و حتی در آن شرکت نمیه مییابند و کسانی که تنها به بازی نگاای افزایش میهای رایانهدر حین بازی

 (.1385دلاور،  و دیرشقطریفی، )شوند عصبی زیادی را متحمل می

شود و همین امر زمینه ابتلا به گیرد که از صفحه رایانه پخش مید( پوست فرد، در معرض بمباران همیشگی پرتوهایی قرار می

ویژه در کودکان و نوجوانانی که زمینه بیماری لت تهوّع و سرگیجه، بهنین ایجاد حاسازد. و همچهای پوستی را فراهم میبیماری

ای که طی آن، های پرهیجان رایانههاست. به نظر برخی از متخصصان اعصاب و روان، بازیدارند، از دیگر عوارض این بازیصرع

های شدید عصبی در نوجوانانی شود، سبب بروز هیجانه میکننده نوری پوشیدهای خیرهها و شعاعنمایشگر رایانه، از فلاش صفحه

رع، صشود که ازنظر عصبی ضعیف هستند و برای ابتلا به بیماری صرع آمادگی دارند. به گفته پزشکان، دلیل عمده ناراحتی می

ای برای آنان انههای رایدرپی نور دربازیهای پیشود که نسبت به نور حساسیت دارند و تحمل چشمکمربوط به کسانی می

 (.1382، پور یموسو  گدازگر)دشوار است 

دهد. چراکه ای، کودک را در معرض چاقی قرار میها هنگام تماشای تلویزیون یا بازی رایانهخوردن انواع تنقلات و خوراکی ه(

بسیاری موارد به دلیل اینکه به  خورد و دررا می هاکند، فقط این خوراکیفرد بدون توجه و ناآگاه از مقدار موادی که مصرف می

هایی باارزش غذایی کم و کالری بالا بیند معطوف نموده، از غذاهای آماده و یا خوراکیمی مقدار زیادی حواس خود را به آنچه

ر های طولانی بدون تحرک داز سوی دیگر ساعت شوند و نیازی به جویده شدن ندارند.راحتی خورده میبه  کند کهاستفاده می

کند. از سوی ای، در کنار خوردن غذا و تنقلات پرکالری، سرعت چاقی و افزایش وزن را دوچندان میمجاورت کنسول بازی رایانه

ای طولانی مدّت، کودکان یک یا چند وعده غذایی خود را از روی غفلت یا هیجان های رایانهای از اوقات دربازیدیگر، در پاره

زند که درنتیجه باعث سوءتغذیه و ای آنان میاین، بیشترین آسیب را به عادات و رفتارهای تغذیه کنند وبالای بازی حذف می

های عصبی است. هیجان ها، تیکارض این بازییکی دیگر از عو (.1385دلاور،  و دیرشقطریفی، )گردد های تابع آن میبیماری

های عصبی، جویدن گوشه لب و ناخن، دچار عوارضی مانند تیک زیاد باعث انقباض دائم عضلات شده و کودکان و نوجوانان را

 (.1382، پور یموسو  گداز گر)کند وچروک صورت میها، اخم و چینقفل شدن دندان

های حرکتی و تکامل توان به اختلال در رشد جسمی کودک و نوجوان اشاره کرد. مهارتای میهای رایانهز( از عوارض دیگر بازی

شود و که حرکات فیزیکی محدود میوجوش و بازی در دوران کودکی است اما هنگامیرشد جسمانی همه از آثار مثبت و جنب

گذارند، استخوان و مفاصلی که در این دوران باید نهایت رشد خود تلویزیون یا رایانه میها وقت خود را رو به روی کودک ساعت

های فردی در شود. بسیاری از مهارتبینند، درنتیجه رشد کودک دچار اختلال میرا داشته باشد، از تکامل بازمانده و آسیب می

های توانند فعالیتای است، کودکان نمیلیت بازی رایانهتنها فعاکند و ازآنجاکه حرکت دستاین کودکان، تکامل پیدا نمی

 .(1389ی، پور صابر)شان را با سرعت عمل انجام دهند شخصی

 درمانیای در روانهای رایانه. استفاده از بازی5

وجود دارد و  های احتمالیای در عمل بالینی است، برخی محدودیتهای رایانهکه تحقیقات حاکی از مزایای ادغام بازیدرحالی

های بسیاری ازجمله عدم وجود اصطلاحات استاندارد، سرعت رو به رشد تغییر در ای با چالشهای رایانهاستفاده درمانی از بازی

 های پیچیده بین عوامل بهداشت فردی، اجتماعی و فرهنگیای و شناسایی تعاملهای رایانهآوری، نگرش اجتماعی به بازیفن

ها را محدود کند. چندین مانع ای ممکن است استفاده از آنهای رایانههای ذاتی بازیانی در مورد برخی از جنبهرو است. نگرروبه

 بندی کرد:توان در سه گروه طبقهه میدرمانی در تحقیقات ذکرشده است کای در روانهای رایانهبرای استفاده از بازی

                                                           
1. Paul Inich 
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 هاوردنیاز آنای و سبک بازی مهای رایانهالف( محتوای بازی

 ایهای رایانهب( نگرش به بازی

 ایهای رایانهج( دسترسی به بازی

ها دهند که ممکن است در بازنمایی انتزاعی اختلال ایجاد کند. اکثر بازیآمیز ارائه میای یک محتوای تحریکهای رایانهبازی

های فانتزی بسیار بعدی از موقعیتهای سهبازنمایی(. 1382، پور یموسو  گداز گر) اکنون ازلحاظ گرافیکی مبتکرانه هستند

ها اغلب برای بیرون شود. این صحنهگرایی شدید بازتولید میهای ورزشی یا زندگی روزمره با واقعشود و صحنهپیچیده تکرار می

لف و سبک بازی پرسرعت اند. برانگیختن احساسات مختشدهطبعی طراحیکشیدن احساسات خاص مانند ترس، هیجان و شوخ

طور بالقوه درروند درمانی اختلال ای وجود دارد، ممکن است کودک و درمانگر را جذب کند و بههای رایانهکه در بیشتر بازی

عنوان یک عنصر اساسی کشند، ممکن است بر ارتباط آزادانه، بههایی که به تصویر میها معمولاً باشخصیتایجاد کند. این بازی

درمانی پویا، تأثیر منفی داشته باشند. سرانجام قرار گرفتن در کنار درمانگر و بیمار ممکن است مانع از تعامل و ارتباط روان

طور زمینه محو شود و این ممکن است بهنیاز به تعامل اجتماعی در طول درمان ممکن است در پس .مستقیم بین این دو شود

عنوان درمان مستقل برای هر وضعیت ای بههای رایانهد. از سویی در حال حاضر، بازیناخواسته باعث تداخل درروند درمان شو

در حقیقت، شواهد محکمی که برای اثربخشی رویکردهای مداخله مرسوم در  .بهداشت روانی از حمایت تجربی برخوردار نیستند

ی و فواید تجربه عاطفی و حمایت اجتماعی در درمانی وجود دارد، ازجمله اثرات بهبودی درنتیجه یک اتحاد درمانی قوروان

ای های رایانهای میسر نیست. درنتیجه ممکن است استفاده از بازیهای رایانهمداخلات مبتنی بر گروه، در حال حاضر برای بازی

درمانی معمول نهای جدید در کنار رواهای متنوع برای تمرین مهارتبرای تقویت انگیزه، افزایش تعامل و فراهم آوردن فرصت

 (.1389)خانجانی، ترکیب ایده آلی باشد 

 گیریبحث و نتیجه

طلبانه ای با سلامت روحی و بروز رفتارهای خشونتهای رایانهمسئله ارتباط بین بازی ای بر سلامت کودکانهای رایانهبازی ریتأث

قرارگرفته است و ما شاهد هشدارهای زیادی  یهاست که از سوی کارشناسان موردبررسو ضداجتماعی کودکان و نوجوان، سال

ساعت با این  20دهد که سلامت جسمی کودکان که در هر هفته بیش از مختلف نشان می یهای؛ اما بررسمیادر این حوزه بوده

ای های رایانهازیآموزانی که به بآمده نشان داد که بین دانشدستنتایج به .گیردشوند، کمتر موردتوجه قرار میها سرگرم میبازی

پردازند، ازنظر خصومت، جسمانی کردن و اضطراب تفاوت معناداری وجود دارد و ها میها که زیاد به این بازیپردازند و آننمی

پردازند ازنظر خصومت تفاوت ها میها که زیاد به این بازیپردازند و آنای میهای رایانهآموزانی که کم به بازینیز بین دانش

آموز آمده در بخش عملکرد تحصیلی نیز نشان داد که بین عملکرد تحصیلی سه گروه دانشدستناداری وجود دارد. نتایج بهمع

زندگی کودکان قرارگرفته است  ریعنوان واقعیت انکارناپذای بههای رایانهمورد تفاوت معناداری وجود نداردهر چند امروزه بازی

در  91کنوانسیون حقوق کودک و تفسیر عمومی شماره  ژهیودر خصوص حق بازی کودک به یلالملنیاسناد ب اما با توجه به

این حق بدون درنظرگرفتن سایر حقوق کودک و اهداف توسعه آموزشی، سلامت وبیان سایر  گاهچیای، ههای رایانهخصوص بازی

 و قوانین داخلی یالمللنیبه اشکال مختلف در اسناد بای عنوان نگردیده است، از طرفی منع کار کودک که های رایانهبازی معایب

کودک  ایهای رایانهدر حق بازی ستیبای، مرودیکشور موردتوجه قرارگرفته است و از حقوق اولیه و مهم کودک به شمار م

حقوق مسلمّ کودک  تجاری بدون توجه به یهاای کـودکانه به بنگاههای رایانهسـپـردن بازی گریدعبارت. بهردیموردتوجه قرار گ

ای تقریباً در های رایانهبازی .ستادهند، نـمونه بارز نقض حقوق کار کودکان درآمدزا نشان می ایرایانه یهایکه خود را درباز

فراتر از سرگرمی و  ها نفوذ کرده است، اما تقریباً در همه کشورها توجه کمی به استفاده از این رسانه برای اهدافهمه خانواده

آموزش  را برای یرینظیای پتانسیل بهای رایانهبهداشتی شده است. بازی یهافراتر از مزایای آشکار برای آموزش و مراقبت

 هایاشکال جدید تفکر و رفتار دارند. این پتانسیل یادگیری تا حد زیادی در عرصه سلامت روان بدون استفاده مانده است. بازی
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ها رویکرد جدید و در فرایند درمان و مشاوره داشته باشند، استفاده از مداخلات آنلاین و بازی یاژهیتأثیر و توانندیمای رایانه

سلامت روان به کار رود. فلسفه استفاده برای درمان و پیشگیری از اختلالات و مشکلات مربوط به تواندیاست که م روبه افزایشی

که تنها بعضی  یاآستانه ریو یا افراد ز برندیاست که میزان افرادی که از افسردگی و اضطراب رنج ماین  از مداخلات آنلاین نیز

به خاطر علائم موجود  حالنیکافی برای تشخیص اختلال را ندارند و درع یهادهند، اما ملاکمی از علائم این اختلالات را نشان

مالی، در دسترس نبودن افراد  یهانهیلات موجود در مسیر درمان ازجمله هزدیگر مشک است. از طرف افتهیشی، افزابرندیرنج م

 نینیز مانع مراجعه این افراد برای درمان است. لذا از طریق مداخلات آنلا اجتماعی متخصص، موانع اجتماعی هم چون ننگ

ها بازی .راد متخصص استفاده کننداجتماعی از خدمات اف زمانی، مکانی و مبرا از ننگ یهاتیبدون محدود توانندیافراد م

 سنتی یهاها ممکن است بیشتر از درمانو محتوای آن هاتیهستند زیرا قابل یشناختروان یهامفیدی برای درمان یهامکمل

بر اساس همان اصول  شدهیطراح یخوبای بههای رایانهبرای مراجعان بخصوص کودکان و نوجوانان ایجاد انگیزه کند. بازی

عنوان درمان یا درمان ها بهاستفاده از بازی دهدیاست، اما دسترسی مناسب و جذاب را نیز در اختیار مراجع قرار م درمانی استوار

 ()برچسب خوردن یگمایرا برای مراجع افزایش دهد، موانع مراقبت را کاهش داده و ننگ یا است ییهانهیکمکی ممکن است گز

شده است و به روانشناس و تشخیص اختلال روانی را برطرف کند؛ اما متأسفانه در کشور ما کمتر به این مسئله پرداخته مراجعه

ای هستند، متخصصان کمتر های رایانهو مشاوره بخصوص با کودکان و نوجوانان که مخاطبان اصلی بازی یدرماندر فرایند روان

های افزارها و بازیاند. همچنین کمبود نرمر پیشگیری، آموزش و درمان و مشاوره پرداختهها در امبازی به بررسی و ارزیابی این

از دیگر مواردی است که توجه جدی و  یشناختبرای مشکلات مختلف روان یدرمانو روان یشناسآموزشی مبتنی بر اصول روان

حوزه سلامت روان بخصوص وزارت  گذاراناستیسوی سرا از  یتریتر و علمو جامع . این امر لزوم توجه بهترطلبدیفوری م

عنوان متولیان و مجریان سلامت و بهداشت مشاوره کشور و سازمان بهزیستی به بهداشت، وزارت علوم، سازمان نظام روانشناسی و

 یدرمانجایگزین روان توانندینم وجهچیهای درمانی بههای رایانهتأکید بر این نکته مهم است که بازی .طلبدیروان جامعه م

ای در درمان به معنای این نیست که مثبت بین مراجع و درمانگر شوند. استفاده از یک بازی رایانه معمول یا اهمیت یک رابطه

را در معالجه مراجع از دست بدهد. مشاهده مراجع یا  ینیآفرنوشتن، نقاشی یا نقش درمانی سنتی مانند یهادرمانگر روش

یک ارزیابی جامع را تکمیل  تواندیتنها منبع اطلاعات کافی نیست، اما م عنوانای است بههای رایانهحال بازیکودکی که در 

دهند که رابطه مثبتی یک درمانگر نشان می ییرا تنها باراهنما ای درمانی حداکثر پتانسیل خودهای رایانهکند. در حقیقت، بازی

ها را با مشکلات خاص کودک داده و اظهارنظر کند و آن در بازی را توضیح شدهیاهیم معرفمف تواندیبا کودک دارد و بنابراین م

 ییهاها روی کودکان وجود دارد، فرصتآن ای و تأثیراتهای رایانهزیادی درباره بازی یهایتطبیق بدهد. در دورهای که نگران

ها، ما را در آستانه فناوری بازی سابقه در ماهیت وشرفت بیدهند ممکن است نادیده گرفته شود. پیها ارائه میکه این بازی

فراخوانی برای  منظوراین مطالعه به .درمانی مراجعان قرار داده استپیشرفت انقلابی در چگونگی ساماندهی و اجرای روان

که  هایی استو چالش هاای در جهت همکاری بهتر برای درک فرصتهای رایانهمحققان، متخصصان بهداشت روان، صنعت بازی

شده تر در مورداستفاده از ای باعث تحقیقات بیشتر و کنترلگرفته است. امید است که چنین علاقهدر این زمینه نوظهور انجام

 .درمانی شودها در روانبازی این

 راهکارها و پیشنهادها

دهند. علاوه بر این، چنین در اختیار جوانان قرار میجانبه و اجتماعی، شناختی و عاطفی را ای تجربیات همههای رایانهبازی-1

ای همچنین های رایانهبازی .توانند پتانسیل تقویت سلامت روان و بهزیستی را در کودکان و نوجوانان داشته باشندتجربیاتی می

را مطابق با نظر متخصصین  توانند با فراهم نمودن هیجان و نشاط، علاوه برافزایش انگیزه افراد، انجام حرکات و تمریناتمی

 .هدفمند کنند
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درنگ، ویژه در انواع ژانرهای اکشن، استراتژیک بیای بههای رایانههای جذابیت بازیترین محرکعنصر خشونت یکی از مهم-2

تارهای نمایش رف»شناختی های بسیاری بر رفتار و واکنش کودکان دارد؛ چراکه بر اساس نظریۀ بومجنگی و ... است که آسیب

 «.گرددای منجر به شناخت پرخاشگری و عامل مهمی برای بروز خشونت در کودکان میهای رایانهپرخاشگرانه دربازی

های فکری، یک نوع ورزش هایی بکند. همین چالشتواند ذهن افراد را درگیر چالشطورکلی بازی فعالیتی مفید هست و میبه-3

برخی از  رونیشود تا کودکان از کسالت، خستگی و ملال دور شوند. ازااعث میهای ذهنی بورزش .شودذهنی محسوب می

 .ها دارندکودکان و حال خوب آن سلامت روانتأثیر مثبتی بر  های کامپیوتریبازی

رهنگی است در حوزه ف ای عواقب جسمی و روانی به دنبال دارد؛ بنابراین لازمهای رایانهبازی از ازحدشیاستفاده نابجا و ب-4

ها از این بازی و استفاده بهینه و مفید یسازجامعه، فرهنگ یسازداشته باشد و با آگاه آثاری تولید شود که اثرگذاری مفید در پی

ای را کاهش داد. های رایانهکودکان و نوجوانان، صدمات ناشی از بازی ها، مدارس و والدینمناسب از طریق رسانه یهاو آموزش

ها و نبودن ها، قابلیت دسترسی آسان به آنبه این بازی آموزانی که زمان عمده گرایش کودکان و نوجواناناینکه دانشتوجه به  با

نوجوانان و عدم دسترسی به امکانات ورزشی و  ها برای پر کردن اوقات فراغت کودکان واز طرف والدین و خانواده برنامه مناسب

ریزی مناسبی ای، برنامهرایانه های، ضمن کنترل میزان زمان استفاده از بازیشودیموالدین توصیه  تفریحی مناسب است به

جایگزین مناسبی  تواندیفرزندان خود داشته باشند، همچنین گسترش فرهنگ مطالعه م جهت استفاده بهینه از اوقات فراغت

 .در این زمینه محسوب گردد

ها، آن لهیوسهای تصویری خلاق که کودکان باید بهاستفاده شود، بهتر است بازیهای کامپیوتری اگر چنانچه قرار است از بازی-5

کودکان، با ابزارهای تصویری کمتر  یجمعهای دیگر موردتوجه قرار گیرند. بازی دستهمعماهایی را حل کنند، بیش از بازی

برای ساعات طولانی، غرق بازی شود. والدین  ییتنها، زمانی مخرب خواهند بود که کودک بههایبازساز است، این اسبابمسئله

وقت بیشتری را به کودک و نوجوان خویش اختصاص بدهند. هرقدر وقت گذاری و ارتباط صحیح بین والدین و فرزندان بیشتر 

ساعات  ، در غیر این صورت مقصر اصلی والدینی هستند که فرزندان خود را برایشودیهایی کمتر فراهم مباشد زمینه چنین بازی

 .کنندیویدئویی رها م یهالمیطولانی در مقابل تلویزیون، کامپیوتر، ویدئو، گیم، یا ف

های شناختی مانند سرعت واکنش را نیز تقویت کنند. توانند تواناییهای ویدئویی اکشن علاوه بر کاهش استرس، میبازی -6

 تواند بهمهارت بیشتری داشته باشند این توانایی می حل مسئلهتر فکر کنند و در شود گیمرها سریعاین بهبود توانایی باعث می

 .دیگری نیز موجب کاهش استرس بشود یهاروش

 منابع و مآخذ

مجموعه مقالات اولین همایش ، ای بر ساختار روانی نوجوانان پسر شهرستان آذرشهرهای رایانهتأثیر بازی، (1389، رقیه، )یپورصابر. 1

 .دانشگاه آزاد اسلامی ارومیه ای،های رایانهاینترنت و بازیشناسی ای روانمنطقه

 (، مروری بر حمایت از کودکان کار در نظام حقوقی ایران و با نگاهی بر اسناد1394. جنگجوی، فرزاد و نصیری، حسین و جامی، جواد )2

 .12-13 مجله کار و جامعه،المللی، بین
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پنجمین کنفرانس ای، های رایانهای بازی(، حقوق کودک و اهداف و ماهیت رسانه1397. دانشمند قدس، محمدحسین و غفاری، مجتبی )4

 ملی حقوق علوم و جزا.
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Abstract 
Background and Aim: Simultaneously with the growth of technology and the arrival of computer games 

to our borders, these games quickly gained their place due to their attractiveness due to the diverse and 

catchy images, high graphics, great excitement and ease of use. It has opened among children and 

teenagers. The scope and extent of the use of this phenomenon is such that there are few children and 

teenagers who have not benefited from computer games. As an important part of children's daily life, 

computer games are an undeniable fact.  

Methods: In this study, the research method is descriptive-analytical, and information is collected using 

books, articles, electronic resources and websites, in which the process of communication technology, 

advantages, disadvantages and Threats of computer games in the field of health are addressed.  

Findings: From the point of view of income generation, computer games can be divided into two 

categories: non-income-generating computer games and income-generating computer games. Income-

generating games are those games that directly or indirectly generate income. It is for the player.  

Conclusion: Computer games have positive and negative effects, and the results show that the negative 

consequences include those effects on all aspects of human existence, which ultimately lead to physical 

and mental injuries, setbacks, failure, lack of success, and feeling unmotivated. Inefficiency and the 

like. Positive effects include those effects on all dimensions of human existence that ultimately lead to 

growth and development, physical health, mental health, progress, success and similar things. 
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