
 

377 

 

 مجله پیشرفت های نوین در روانشناسی، علوم تربیتی و آموزش و پرورش 

2140 تیر ،61 ، شماره ششمسال   

 

ISSN: 2588-7513 

www.jonapte.ir 

 کودکان ییاجرا یبرکارکردها یاانهیرا /ییویدیو یهایباز ریتاث
 

  1 یینوره کدخدا

 ییآموزش ابتدا سانسیل 1 

 

 چکیده

 نیکه ا یبه طور باشد،یکودکان و نوجوانان م نیها در برسانه نیترو جذاب نیتراز پرمخاطب یکی ییویدیو /یاانهیرا یهایباز

کودکان است که  نیدر ب زانندهیو برانگ دیجد وهیش کی هایباز نیها شده است. اآن تیهو یریگشکل یاز اجزا ها،یباز

مقاله بعد از  نیخود را بهبود بخشند. در ا ییاجرا یها کمک کند تا عملکردهاکننده، به آن رمسرگ یهاعلاوه بر جنبه تواندیم

 یاانهیرا یهایباز راتیدر کودکان تاث ییاجرا یکارکردهاو ابعاد مختلف  هایباز نیمختلف ا یهایژگیلازم درباره و حاتیتوض

 نیانجام شده در ا قاتیتحق یهاافتهیچاق مطالعه و بر اساس  سمیو مبتلا به اوت یکودکان عاد یشناخت یهارا بر عملکرد

 ییبر کارکرد اجرا ییویدیو یهایباز ریتاث یلازم انجام و گزارش شده است. هدف پژوهش حاضر،  بررس یهالیتحل نهیزم

منابع مکتوب  گریداست که با مراجعه به کتب، مقالات و  یو مرور یاکتابخانه لیو تحل هیتجز قیکودکان است که روش تحق

به پردازش مفهوم پرداخته شده است. با توجه به  یکیالکترون ریو غ یکیالکترون یهادگاهید نیو همچن نهیزم نیمعتبر در ا

چاق  سمیو مبتلا به اوت یکودکان عاد ییدر بهبود عملکرد اجرا یاانهیرا یهایکرد که باز انیب توانیه مانجام شد یهایبررس

ها بر حافظه  یباز نیا ریبگذارد و در تاث یرا برجا یمثبت راتیتاث تواندیکودکان م یریادگی زانیدر م نیمعنادار بوده و همچن

و بدون  ییویدیخشن و یهایرا نسبت به باز یترمطلوب ریاست که تاث یآموزش یاانهیرا یهایها بر باز دیتاک نیشتریب یکار

 دارد. یسابقه باز

 چاق سمیکودکان، اوت ،ییکارکرد اجرا ،یکارحافظه ،ییویدیو یهایبازهای کلیدی: واژه
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 مقدمه

 محسوب روانشناختی /عصب هایفرایند رشد برای بحرانی دوره یک زیرا است، آدمی زندگی دوره ترینمهم و اولین کودکی

 گفت باید( ۲۰۰7 تود، -یورگلون)  رودمی بشمار هیجانی و اجتماعی رفتار و عالی شناختی کارکردهای زیربنای که شودمی

 رشد در کلیدی نقش کارکردها، این(. ۲۰1۰ همکاران، و لاتزمن) یابدمی گسترش نوجوانی تا کودکی از اجرایی کارکردهای

 آن اتمام برای و کند توجه تکلیف مهم هایجنبه به تا کندمی کمک شخص به که هستند هاییمهارت و دارد کودکان

 و اساسی اجتماعی و هیجانی شناختی، هایمهارت از بسیاری برای کارکردها این(. ۲۰1۰ جیکوب، و هارت)  نماید ریزیبرنامه

 ویژه به ساختاری، و کارکردی مختلف مناطق در وضعیتی تغییراتی کودک مغز در(. ۲۰۰۴ همکاران، و لزاک)  است بنیادی

 بر را تاثیر بیشترین که هاییفناوری جدید نسل (.۲۰1۵ همکاران، و احمد)  دهدمی رخ فرونتال مناطق و لیمبیک قشر مناطق

 و صنعتی هایکارخانه ها،چت ها،خراشآسمان دیگر هستند روزمره زندگی تحول درحال سرعت به و دارند انسان زندگی

 و ترصمیمی روشی به که شوندمی خانگی هایربات و لوحی هایرایانه هوشمند، هایتلفن شامل بلکه نیستند هااتومبیل

 که سازندمی قادر را مجازی هایشبکه کابران کارپسند، هایفناوری این. کنندمی جذب اشیاء با ارتباط برای را افراد ترشخصی

 هایشبکه در موجود آواتارهای از تصاویر این. کنند ریزیبرون مجازی جهان در دیجیتالی تصاویر کمک به را خود شخصیت

 هنر، مختلف هایحوزه از که هستند پیچیده هاییپدیده ایرایانه هایبازی. هستند گسترده ایرایانه هایبازی تا اجتماعی

 دهدمی نشان مطالعات(. 13۹۹ همکاران، و زاده رفیع)  شودمی استفاده هاآن توسعه و گیریشکل در کامپیوتر علم و فلسفه

 و پالاویسنی)  بگذارند منفی و مثبت تاثیر کودکان شناختی و رفتاری هایفرایند بر توانندمی ایرایانه و کامپیوتری هایبازی

 (. ۲۰18 همکاران،

 به الکترونیکی هایبازی واقع در. اندشده متداول ایگسترده شکل به ایرایانه /ویدیویی های بازی گذشته، یدهه چند طی

 به زیادی توجه اخیرا اینکه جالب(. ۲۰1۰ اولسون،) اندشده گرفته نظر در نوجوانان و کودکان زندگی از ایروزمره بخش عنوان

 هابازی اینگونه طرفداران راستا، همین در. است شده مختلف سنی هایگروه در شناخت و یادگیری بهبود در هایبازی تاثیر

 مثال، برای(. ۲۰۰۵ ،گی) اندکرده مطرح آموزش کردن متحول برای دیجیتالی هایبازی قدرت به راجع زیادی بسیار ادعاهای

 نسبت است، ترسودمند هاآن آینده برای گیرند،می یاد ویدیویی هایبازی طریق از کودکان آنچه( ۲۰۰۶)پرنسکی نظر طبق بر

 را لوموسیتی شناختی بازی تاثیرات( ۲۰18) مایر و بینبریج(. 13۹۹)احمد شاهی و همکاران،  آموزندمی مدرسه در که آنچه به

 و پذیری انعطاف سرعت، توجه، حافظه، اساسی مهارت پنج لوموسیتی بازی کردند، بررسی توجه و شناختی پذیری انعطاف روی

 از هیچکدام در کنترل گروه به نسبت بازی گروه که داد نشان هاآن پژوهش نتایج. سنجدمی را افراد یمسئله حل هایمهارت

 . نکردند کسب بهتری نمره شناختی هایآزمون

 حرکتی عملکرد بر مجازی واقعیت محیط در ویدیویی هایبازی تاثیر عنوان تحت پژوهشی در( 13۹۹) پاکزاد و موحدی

 مکمل روش یه عنوان به توانمی را مجازی واقعیت ویدیویی هایبازی که یافتند دست نتایج این به مغزی فلج به مبتلا کودکان

 . نمود استفاده مغزی، فلج به مبتلا کودکان درمورد مرسوم، هایدرمان سایر کنار در درمانی

 و اجرایی کارکردهای بر ایرایانه شناختی هایبازی بخشی اثر عنوان تحت پژوهشی در( 13۹۹)همکاران و شاهی احمد

 کودکان کاری حافظه و خلاقیت بر شناختی ایرایانه هایبازی انجام که گرفتند نتیجه دبستانیپیش کودکان خلاقیت

 . ندارد معنادار تاثیر شناختی پذیری انعطاف و انتخابی توجه بر ولی دارد معنادار تاثیر دبستانیپیش
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 چاق اوتیسم به مبتلا کودکان در مغز شناختی اجرایی کارکردهای بر فعال ویدیویی هایبازی بخشی اثر پژوهش هاییافته

 به مبتلا کودکان( توجه ردیابی و اعداد فراخنای) اجرایی شناختی های کارکرد بر فعال ویدیویی هایبازی که دهدمی نشان

 (.1۴۰۰ همکاران، و عسگری)  است گذار تاثیر چاق اوتیسم

 کارکردها این نقص(. ۲۰۰8 همکاران، و گارون) است اجرایی کارکردهای رشد حساس دوره کودکی، دوره اینکه به توجه با

 برقرار ارتباط استدلال، و اطلاعات پردازش حافظه، یادگیری، مسئله، حل نظیر هاییحیطه در ضعف صورت به است ممکن

 تحقیقات ،(13۹۹احمد شاهی و همکاران،) دهد نشان را خود....  و پروژه یک انجام گروهی، هایبازی انجام دیگران، با کردن

 بررسی را عادی و اختلال دارای کودکان اجرایی های کارکرد و هامهارت بر ویدیویی های بازی تاثیر زمینه این در گرفته انجام

 کارکردهای بر ایرایانه /ویدویی های بازی تاثیر بررسی ما پژوهش هدف. اندکرده بیان را هاآن منفی و مثبت تاثیرات و کرده

 .است کودکان اجرایی

 

 ایرایانه هایبازی تعریف

 این اندآمده وجود به سرگرمی هدف با عمدتا که هستند تعاملی افزاری نرم هایبرنامه ویدئویی هایبازی یا ایرایانه هایبازی

 پردازش مستلزم آن انجام و شودمی انجام بازی هایکنسول یا شخصی هایرایانه طریق از که دارد اشاره هاییبازی به هابازی

 ایبرنامه ای،رایانه هایبازی .(1۴۰1، رضایی و همکاران) باشدمی سریع العاده فوق و منطقی اطلاعات ارائه و اطلاعات سریع

 و شده جمع یکدیگر با تواندمی که باشدمی دستورالعمل یکسری عنوان به و دهدمی را تعامل اجازه بازیکنان به که است

 ایرایانه هایبازی و هارایانه که باوراند این بر( ۲۰۰۹) کارنگی و آندرسون(. 13۹۲ بیجاری،) شودمی منجر را خاص اینتیجه

 بین در رایانه  از استفاده و دسترسی سریع افزایش. است گشته بدل نوع این از جدیدی نسل از بخشی به حاضر حال در

 و اقتصاد هایعرصه پرسودترین یکی به را آنها عرضه و ساخت صنعت هابازی این نظیر بی جذابیت نیز و نوجوانان و کودکان

 دسته دو( 138۹) نوجوانان و کودکان آموزشی پرورشی کانون (.۲۰1۰ همکاران، و آندرسون) است آورده در جهان در تجارت

 کامپیوتری هایبازی استو مبارزه و خونریزی درگیری، جنگ، محتوی با و خشن ایرایانه هایبازی. نمود مطرح را ایرایانه بازی

 قابل غیر صورت به ویدیویی هایبازی. شودمی شامل را شده گم اجزای و هاشباهت یافتن تمرکز، دقت، بهبود محتوی آموزشی،

 تریناصلی از یکی عنوان به و کرده باز نوجوانان و کودکان الخصوص علی و جامعه آحاد میان در را خود جای انکاری

 و نوریس) است گرفته را کودکان سنتی هایبازی و اجتماعی هایبازی جای و رودمی شمار به کودکان هایبازی و هاسرگرمی

 تنظیمات دهنده انعکاس بیشتر و بازی انجام هنگام در بدن دادن حرکت شامل که فعال ویدیویی هایبازی(. ۲۰1۶ همکاران،

 و آرام نسبتا محیط یک در را مشخص مهارت چند یا یک تا کندمی کمک کودک به است، فردی هایفعالیت از یکی طبیعی

 (.۲۰1۵ همکاران، و هولتن)  شود مسلط مهارت آن در و کرده تمرین خوبی به فشار، کم

 ویدیویی هایبازی هایویژگی

 از که اخلاقی اصول دهد،می موقعیت به که بازخوردی به توانمی بازی حین در کودکان واکنش بررسی با: عملکرد سنجش

 .برد پی آنان عملکرد و دهدمی بروز خود
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 مراحل تمام در همواره کندمی سعی بازی مراحل تمام در همواره کندمی صحنه وارد را خود شخصیت بازیگر وقتی: تعامل -

 .کندمی عمل ها صحنه و عناصر با تعامل در واقع در بگیرد را امتیاز بیشترین تا کند عمل وجه بهترین به کندمی سعی بازی

 و آموزندمی دیگران اعمال و رفتار مشاهده راه از بگیرند یاد مستقیم تجربه طریق از آنکه از بیش نوجوانان و کودکان: دهی الگو

 عمده منابع از یکی داشتنی دوست و جذاب هایسرمشق و الگوها ارایه با ایرایانه و تلویزیونی هایبرنامه دلیل همین به

 .هستند نوجوانان و کودکان رفتار بر تأثیرگذار

 .داشت اشاره اصول این در افراد هایمشارکت و مدنی اصول یادگیری جهت در هابازی کاربرد به: اجتماعی هایمشارکت -

 رضایی)نکرد  نگاه هابازی به سرگرمی چشم به فقط و داد آموزش نیز را مطالب از بسیاری توانمی مجازی فضای در:  آموزش -

 (.1۴۰1 همکاران، و

 ایرایانه هایبازی مزایای

 مزمن هایبیماری دارای نوجوانان و کودکان به کمک

 هایبچه توسط ایرایانه هایبازی منظم انجام دادمی نشان که ساختند منتشر را تحقیقی گذشته سال یوتا دانشگاه پژوهشگران

 برابر در هاآن مقاومت روحیه و استقامت افزایش سبب پارکینسون و افسردگی اوتیسم، نظیر اختلالاتی و بیماری دارای

 گذاشته تاثیر خاصی عصبی سازوکارهای روی  بر بازی گونه این که باورند این بر دانشمندان. شودمی بیماری از ناشی مشکلات

از  ناشی پیامدهای با تواندمی بهتر مزمن بیماری درگیر نوجوان یا کودک ترتیب این به. شودمی مثبت هیجانات ایجاد موجب و

 .کند مبارزه خود بیماری

 دبستانی پیش کودکان حرکتی هایتوانایی افزایش

 همه این اما شودنمی تلقی درستی کار ایرایانه بازی انجام برای تلویزیون برابر در سال و سن کم کودک یک دادن قرار اینکه با

تقویت  به ایرایانه تعاملی هایبازی انجام دهدمی نشان استرالیا ملبورن در دیکن دانشگاه دانشمندان پژوهش زیرا. نیست ماجرا

 .انجامدمی کودکان در اشیا کنترل حرکتی هایمهارت

  بینایی توان تقویت

 دانشمندان. شودمی بینایی قدرت کاهش به منجر تلویزیون برابر در نشستن گویندمی خود فرزندان به معمولاً مادرها و پدر

 با توانندمی هستند مروارید آب بیماری دچار که افرادی یافتند دست انگیز شگفت اینتیجه به اما کانادا مستر مک دانشگاه

 هابازی از دست این. کنند تقویت را خود بینایی قدرت کند، شلیک مشخص هاییهدف به باید کاربر آن در که هاییبازی انجام

 و مختلف موارد سریع دیدن برای را خود باید فرد ترتیب این به و هستند زیاد تمرکز نیازمند و دارد بالایی بسیار سرعت

 بالقوه صورت به که شده آدرنالین نیز و دوپامین هایهورمون تولید موجب همچنین هابازی این. دهد عادت آنی گیریتصمیم

 .کند کمک مغز پذیری انعطاف توانایی افزایش به تواندمی
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 گیریتصمیم توانایی تقویت

 روچستر دانشگاه شناس عصب دانشمندان. هستند کاربر سریع واکنش و گیری تصمیم نیازمند ایرایانه هایبازی بیشتر

 نظیر هاییبازی شودمی سریع گیری تصمیم برای مغز تمرین سبب ایرایانه هایبازی انجام که رسیدند نتیجه این به نیویورک

 را محیطی اطلاعات سرعت به تا دهدمی عادت را کاربر گرفت تصمیم سرعت به آن در باید که هاییموقعیت سازی شبیه

 (.1۴۰1 همکاران، و رضایی) دهد واکنش آنها به بلافاصله و بررسی

  کودکان اجرایی کارکرد

 کارکردهای برای موثری شناختی ابزارهای ای،رایانه /ویدیویی هایبازی که داد نشان( ۲۰۰3) باولیر و گرین پژوهش هاییافته

 همکاران و یاساک مطالعات همچنین. باشدمی بزرگسالان برای هم و نوجوانان برای هم کردن، توجه هایمهارت و اجرایی

 حافظه کاری، حافظه تکلیف، تغییر جمله از اجرایی کارکردهای توانندمی ایرایانه هایبازی انجام که اندداده نشان( ۲۰۰8)

 (.13۹۹، )احمد شاهی و همکاران ببخشند بهبود کودکان میان در را مسئله حل همچنین و استدلال دیداری، مدت کوتاه

 .دارد ذهنی چرخش مهارت روی مثبتی تاثیر تتریس بازی انجام که رسید نتیجه این به خود پژوهش در( ۲۰1۴)مایر

 اجرایی کارکردهای

 رشد در کلیدی نقشی کارکردها، این(. ۲۰1۰ همکاران، و لانزمن) یابدمی گسترش نوجوانی تا کودکی از اجرایی کارکردهای

 آن اتمام برای و کند توجه تکلیف مهم هایجنبه به تا کندمی کمک شخص به که هستند هاییمهارت و دارد کودکان

 و اساسی اجتماعی و هیجانی شناختی، هایمهارت از بسیاری برای کارکردها این .(۲۰1۰ جیکوب، و هارت) نماید ریزیبرنامه

(. ۲۰۰۴ همکاران، و لزاک) دارد ارتباط قشری زیر و قشری هایبخش دیگر و پیشانی قشر در هایینابهنجاری یا و است بنیادی

 آماده و پاسخ بازداری پذیری، انعطاف ریزی،برنامه هدفمندی، سازماندهی، شامل هاتوانمندی از ایمجموعه اجرایی، کارکردهای

 گوآیر، و داوسون) کند عمل هدفمند و مستقل صورت به مختلف هایموقعیت در سازدمی قادر را فرد که باشدمی پاسخ سازی

 حال عین در و اطلاعات از ایدسته به توجه توانایی است؛ انتخابی توجه اجرایی، کارکردهای مهم هایمؤلفه از یکی(. ۲۰18

 همزمان دهدمی امکان فرد به که دارد اشاره فرایندهایی به انتخابی توجه(. ۲۰۰8 همکاران، و هان) اطلاعات سایر گذاشتن کنار

 هایپاسخ یا مزاحم افکار و محیط در بیرونی دیداری و شنیداری هایمحرک شامل) مزاحم و نامربوط اطلاعات سرکوب با

 مؤلفه(. 13۹۹احمد شاهی و همکاران، ) کند تمرکز آن بر و انتخاب بیشتر، پردازش برای را خاصی دادهایدرون ،(درونی عادتی

 تغییر دهد،می سوال یک به که هایی پاسخ در بتواند فرد یعنی است؛ شناختی پذیری انعطاف اجرایی کارکردهای دیگر مهم

 انعطاف واقع در. نکند خاصی زمینه به محدود را آن کاربرد و داده تعمیم ها زمینه سایر به داندمی که را آنچه کند، ایجاد

 با سازگاری شامل پذیری، انعطاف. است جدید خطاهای یا اطلاعات موانع، با برخورد هنگام برنامه در بازنگری توانایی پذیری،

 (.۲۰۰۴ گوایر، و داوسون) است شرایط تغییر

 کردن مرتب کردن، بندی طبقه منظوربه هارویه از استفاده شامل که است دهیسازمان اجرایی، کارکردهای دیگر مهم یمؤلفه

 است عملکرد یا یادگیری تجربه، کارایی بهبود یا افزایش منظور به اعمال با افکار احساسات، ادراکات، دهی نظم گونه هر یا

 موردنیاز عناصر و مراحل سازماندهی و شناسایی توانایی صورت به نیز را ریزی برنامه توانایی(. ۲۰۰۹ همکاران، و کلوسکی مک)

 اجرایی، کارکردهای دیگر مهم یمؤلفه(. ۲۰۰۴ همکاران، و لزاک) اندکرده تعریف هدف به رسیدن یا قصد یک انجام برای
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 پیچیده تکالیف از رشته یک انجام برای اطلاعات موقتی پردازش و اندوزش وظیفه که است ذهنی نظام یک نیز کاری حافظه

 حافظه(. 13۹۹احمد شاهی و همکاران، ) دارد عهده بر را یادگیری و کردن استدلال ،(کردن درک) فهمیدن نظیر، شناختی

 برای قبلی تجارب از استفاده توانایی همچنین و پیچیده تکالیف انجام حین ذهن در اطلاعات نگهداری توانایی کاری،

 این توانمی کلی بطور (.۲۰18 ، گوآیر و داوسون) است آینده برای مسئله حل راهبردهای از استفاده و فعلی هایموقعیت

 عاملی اجرایی کارکردهای زیرا کنند، ایفا کودکان عملکرد در مهمی نقش توانندمی اجرایی کارکردهای کرد مطرح را موضوع

 از بالایی سطوح رشد، مراحل اوایل در که کودکانی. است آینده در تحصیلی پیشرفت و توانایی برای کننده بینی پیش و معنادار

 از پیش در کمتری قضایی محکومیت و کمتر دارویی مشکلات بیشتر، اجتماعی صلاحیت دارند، اجرایی کارکردهای هایمهارت

 سنین در تمام کودکان برای اجرایی کارکردهای تقویت به نیاز دلیل همین به. دهندمی نشان بزرگسالی و دبستان دبستان،

 (.13۹۹ همکاران، و احمدشاهی. )برخوردار است بالایی اولویت از دبستانی پیش

 ای بر کودکانهای رایانهتاثیر بازی

های آموزشی به کودک کمک شود و همچنین برنامهتر مطالب برای کودکان میای موجب یادگیری آسانهای رایانهبازی

های مختلف و ساده به کودک آموزش ها مفاهیم و مبانی ریاضی را با کمک شکلرین کند. این بازیهایی را تمکند تا مهارتمی

هماهنگی چشم، دست و پرورش عضلات ظریف کودکان و وسیله کمک آموزشی برای دهند و از دیگر تاثیرات مثبت آن می

های ای یکسری معایبی نظیر: آسیبهای رایانهازیهای ذکر شده بمعلولین و پر کردن اوقات فراغت آنان است. علاوه بر ویژگی

 جسمانی، انزوا طلبی، تنبل ذهن، تاثیر منفی در روابط خانوادگی و افت تحصیل دارد.

 کودکان اجرایی کارکردهای بر ویدیویی هایبازی تاثیر

 پخش عنوان به الکترونیکی هایبازی واقع در. اندشده متداول ایگسترده شکل به ویدیویی هایبازی گذشته، یدهه چند طی

 ها بازی تأثیر به زیادی توجه اخیراً اینکه جالب(. ۲۰1۰ اولسون،) اندشده گرفته نظر در نوجوانان و کودکان زندگی از ایروزمره

 بسیار ادعاهای هابازی اینگونه طرفداران راستا، همین در. است شده مختلف سنی هایگروه در شناخت و یادگیری بهبود در

 برای فقط که هنگامی حتی کودکان. اند کرده مطرح آموزش کردن متحول برای دیجیتالی هایبازی قدرت به راجع زیادی

 اتفاقی ایگونه به است ممکن یادگیری این. بگیرند یاد را چیزهایی باشند قادر شاید پردازندمی ایرایانه هایبازی به سرگرمی

. باشد سودمند رایانه کاربری از دیگری ایزمینه در شاید که را فراگیرند خاصی هایمهارت کودکان آن، رهگذر از و دهد روی

 زندگی در تواندمی و است کننده درگیر و پردازانه خیال ایتجربه ایرایانه هایبازی انجام که کرد استدلال چنین بتوان شاید

 ترینمهم از یکی که هستند تهدیدها و هافرصت از ایمجموعه یبرگیرنده در ایرایانه هایبازی واقع در. باشد مفید کودکان

 دقت، مانند افراد مهارت ای،رایانه بازی دریک و (13۹۹)احمد شاهی و همکاران،  هاستبازی این شناختی اثرات هافرصت این

 یتوسعه در جدیدی یدریچه ایرایانه هایبازی رسدمی نظر به(. ۲۰۰۰ بدلی،) شودمی کشیده چالش به غیره و عمل سرعت

 اندداده نشان هاپژوهش از برخی. باشد گذار تأثیر کودکان رفتاری و شناختی هایمهارت روی بر بتواند و باشد کودکان مهارت

 ولی(. ۲۰13 ،کوربی و بلکر) شودمی اجرایی کارکردهای و کاری حافظه توجه، بهبود به منجر ویدیویی هایبازی که

 بوسیله فراتحلیل یک از بیشتر شواهد(. ۲۰11 همکاران، و آیرونز) اندنیافته دست نتایجی چنین به که هستند هاییپژوهش

 بمدت اکشن ویدیویی بازی که افرادی دادند نشان خود پژوهش در هاآن. است آمده دست به( ۲۰18 همکاران، و  آدامز)

 نداده انجام ها بازی اینگونه که افرادی به نسبت فضایی توانایی و ادراکی توجه هایآزمون در بودند کرده بازی ساعت 8 حداقل
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 همکاران و سالا بوسیله که فراتحلیلی مقابل، در. (13۹۹)احمد شاهی و همکاران،  بودند کرده کسب بهتری نمره بودند،

 همچنین و دارد ادراکی توجه هایمهارت روی ناچیزی تأثیر ویدیویی هایبازی انجام که دهدمی نشان شده انجام( ۲۰18)

 استدلالی هایتوانایی و حافظه اجرایی کارکردهای مانند شناختی هایمهارت دیگر روی منفی یا ناچیز تأثیر هابازی این انجام

 . دارند

 کودکان کاری حافظه بر ایرایانه هایبازی تاثیر

 کمک افراد به که است هاییمهارت از ایمجموعه کاری حافظه. است حافظه کلی سیستم از بخشی واقع در کاری حافظه

 کنند یادآوری را هاآن موقع به و سپرده خاطر به دارند، نیاز کار یک تکمیل یا مسئله یک حل برای که را اطلاعاتی کندمی

باویلر و ) دارند شناختی مختلف فرایندهای بر ایرایانه هایبازی  تاثیر توجیه در سعی متعددی هاینظریه. (۲۰11 هانت،)

 مدت کوتاه حافظه انتخابی دیداری توجه بر ویدیویی هایبازی انواع همه معتقدند( ۲۰۰۶) باویلر و گرین(. ۲۰1۲همکاران، 

 همکاران و مویسالا راستا، همین در. دارند اشاره تمرکز و فضایی حافظه بهبود بر( ۲۰۰۵) همکاران و کستل. گذارد می تاثیر

 تجربه  که داد نشان نتایج. پرداختند ۲۴ تا 13 افراد کاری حافظه بر ویدیویی هایبازی تاثیر بررسی به پژوهشی در( ۲۰17)

 .شودمی پیشانی پیش مغز عملکرد بهبود موجب ویدیویی هایبازی

 کامپیوتری هایبازی خشن، کامپیوتری بازی کودکان کاری حافظه بین که داد نشان( 13۹7) همکاران و زینالی تحقیقات نتایج

 دو به نسبت کامپیوتری آموزشی بازی گروه کاری حافظه و دارد وجود معنادار تفاوت کامپیوتری بازی سابقه بدون و آموزشی

 هایبازی ایحرفه طور به که افرادی که است معتقد( ۲۰13) ویلیامز. است ترمطلوب بازی سابقه بدون و خشن هایبازی گروه

 هایبازی حین در فرد وقتی و دارند ایحرفه غیر افراد به نسبت بیشتری دیداری پردازش سرعت دهند،می انجام ایرایانه

 که مکانیزمی رسدمی نظر به. رودمی بالاتر پردازش سرعت و بینایی آستانه کند،می کنترل همزمان را محرک چندین ای،رایانه

 که است این باشند داشته هابازی ابن در بهتری عملکرد دهند،می انجام شناختی ایرایانه هایبازی که افرادی تا گرددمی باعث

 (.۲۰1۵ ویتبون، و استرود) باشدمی دخیل فضایی پردازش فرآیند در مدت کوتاه مواجهه و دیداری پردازش سرعت از ترکیبی

 چاق اوتیسم به مبتلا افراد اجرایی کارکرد بر ایرایانه هایبازی تاثیر

 بطور. باشدمی فرد در طبیعی غیر کلامی و ارتباطی رفتارهای وجود آن اصلی مشخصه که است رشدی اختلال نوع یک اوتیسم

 گرفته نظر در طیف یک عنوان به اوتیسم باشدمی ناهمگن و متنوع بسیار اوتیسم اختلال تظاهرات اینکه به توجه با کلی

 همکاران،  و کریستینن) است دختران از بیشتر پسران در اوتیسم شیوع میزان(. ۲۰17 همکاران، و جیوجیاس) شودمی

۲۰1۹.) 

 دو، نوع دیابت بالا، خون فشار قبیل از بزرگسالی دوران هایبیماری از برخی منشأ نوجوانی و کودکی دوران در چاقی

 موارد بر علاوه وجهی چند بیماری یک عنوان به چاقی(. 13۹7 سبزی،) باشدمی هاسرطان از برخی و عروقی قلبی هایبیماری

 و ازدواج برای کمتر بخت تحصیلات، تر پایین سطح اقتصادی، و اجتماعی نامناسب وضعیت پیامد همچون عوارضی شده، ذکر

 به مبتلا کودکان در چاقی و وزن اضافه مورد در( ۲۰۰۶ دنیل،) دارد پی در مستقیم غیر و مستقیم بطور را درآمد کاهش نیز

 است برخوردار بالایی اهمیت از بهداشتی نظر از نیز چاقی مسئله و دارد وجود کمی نسبتا اطلاعات اوتیسم طیف اختلالات

 قرار محققان توجه مورد اوتیسم، به مبتلا افراد در اجرایی شناختی کارکردهای در اختلال وجود (.۲۰1۵ همکاران، و هیل)
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 سازمان فعالیت انجام درخودماندگی، صورت به را اجرایی شناختی کارکردهای در نقص اوتیسم به مبتلا افراد. است گرفته

(.  ۲۰۰۹ همکاران، و چان) دهندمی بروز خود از نامناسب فعالیت از بازداری و جدید مفاهیم یادگیری در مشکلاتی نایافته،

 همکاران، و کرین) است گرفته قرار محققان توجه مورد مختلفی ایمداخله هایراهکار اجرایی شناختی کارکردهای بهبود جهت

 و استانموره) است گرفته قرار توجه مورد اخیرا که است ایمداخله هایروش از یکی فعال ویدیویی هایبازی از استفاده(. ۲۰11

 حرکتی و شناختی هایمهارت یادگیری فرایند بهبود جهت ویدیویی هایبازی مداخله از استفاده و کاربرد(. ۲۰17 همکاران،

 و خطر کم ایمداخله رویکرد به ویدیویی هایبازی کلی طور به. شودمی شناخته بازی بر مبتنی یادگیری عنوان به مختلف،

 بوشمن، و اندرسون) باشد داشته خود با همراه را یادگیری و آموزشی هایارزش که دارد اشاره کودکان یادگیری امر در نوینی

 و شناختی رشد گسترش به کمک جهت که دارد را توانایی این فعال وییویدی هایبازی که اند داده نشان محققان(. ۲۰۰1

 (. ۲۰13 همکاران، و لبانک) شود گرفته بکار معمول غیر رشد با هاییبچه در حرکتی

 در BMI  کاهش و وزن کاهش روی بر تواندمی فعال ویدیویی هایبازی که دادند نشان تحقیقی در( ۲۰۲۰) همکاران و الیویرا

 و هوکینگ) نبود معنادار کودکان بدنی فعالیت روی بر مداخله نوع این تاثیر که چند هر باشد؛ اثربخش ساله 1۰ تا ۶ کودکان

 بهبود موجب فعال ویدیویی هایبازی که دادند نشان متاآنالیز بررسی یک در( ۲۰17) همکاران و استانموره(. ۲۰1۹ همکاران،

 . گرددمی بینایی هایمهارت و توجه پردازش اجرایی، عملکردهای

 

 گیری نتیجه

 است، بخش لذت کودک برای که فرایندی با آموزش تلفیق که گفت توانمی و بردمی لذت آن از کودک که است فرایندی بازی

. گردد نیز فرد شناختی هایجنبه اصلاح ساززمینه بخش لذت فعالیتی طریق از واقع در و ببرد بالاتر را آموزش اثرات تواندمی

 افزایش موجب کنجکاوی این و نمایدمی تحریک را هاآن کنجکاوی و کندمی مواجه چالش با را کودکان ای،رایانه بازی واقع در

 حافظه کامپیوتری بر آموزش شود و تاثیرمی گیری تصمیم توانایی بینایی و توان تقویت، یادگیری فرایند در هاآن انگیزش

 کاری حافظه و حروف -عدد توالی عددی، حافظه ظرفیت بینکند.  کمک کودکان شناختی هایمهارت بهبود به تواندمی کاری

 و دارد وجود معنادار تفاوت کامپیوتری بازی سابقه بدون و آموزشی کامپیوتری هایبازی خشن، کامپیوتری بازی کودکان

 و است ترمطلوب بازی سابقه بدون و خشن کامپیوتری بازی گروه دو به نسبت کامپیوتری آموزشی بازی گروه کاری حافظه

 تتریس و لوموسیتی بازی. باشدمی بهتر خشن کامپیوتری بازی گروه به نسبت بازی، سابقه بدون گروه کاری حافظه همچنین

 و مغز علوم متخصصان از بازی این طراحان. شودمی مغز تمرین سبب و است کاری حافظه بر تمرکزش که هستند هاییبازی

 جذاب فکری متنوع هایبازی انجام به وقت دقیقه 1۵ روزانه دادن اختصاص با کودکان که معتقدند و اندگرفته کمک اعصاب

 فعال ویدیویی هایبازی. باشند خودشان ذهنی قدرت تقویت شاهد توانندمی شوند؛می داده افراد به حافظه قدرت اساس بر که

 و توجه پردازش اجرایی، عملکرد بهبود موجب و است تاثیرگذار چاق اوتیسم به مبتلا کودکان اجرایی شناختی کارکردهای بر

 تواندمی است، فعال غیر بدنی نطر از کودکان که رایج ویدیویی هایبازی با مقایسهو همچنین در  گرددمی بینایی هایمهارت

 نباید کل در. دهند افزایش را خود جسمانی فعالیت طریق این از تا کنند کمک کودکان به و کرده ترغیب را جوش و جنب

 سعی هاخانواده که شودمی پیشنهاد عوض در شوند، آزاد فضای در ورزش جایگزین بتواند ویدیویی هایبازی که داشت انتظار

 .دارد وا فعالیت به را هاآن حدودی تا بتواند که کنند انتخاب خود کودکان سرگرمی برای را هاییبازی و ابزار کنند
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