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 چکیده 
 زین نوجوانان یکننده سرگرمتجهیزات  ،یکیالکترون هایابزار و ایانهیرا یآورفن یتوسعه و رشد با ریاخ یدهه چند در      

 یابزارها گونه نیا از یشتریب حضورشاهد  روز به روز که یطور به ،است شده رییتغ دستخوش وریغیرقابل با طور به
 بعُد کردن مطرح با پژوهشگران از یبرخ. میهست جامعه سطح یحیتفر سساتؤم در ای و یرانیا یهاخانواده در یکیالکترون
 به وسائل گونه نیا ورود با که معتقدند هاآن ،اندداده قرار دیکأت مورد را هاآن مثبت یهاجنبه هایباز نیا یسرگرم و یآموزش

 شودیم گفته کهچنان. گرددمی مطرح انآموزگار ینیجانش یحت و تیتقو ل،یتسه یبرا یمثبت اثرات، پرورش و آموزش یطهیح
و در جهت شناخت زندگی و اهداف  خوبرسان نوجوانان یاری پرورش ذهن ورشد  بالابردن در یاانهیرا یهایباز از یاپاره
 یورزخشونت چونهم یاانهیرا یهایباز یمنف اثراتکه  باورندی بر این پژوهشگران گریدی یسو ازمر باشد؛ ثتواند مثُمر میآنها 

 یهامهارت و یفردت تعاملا و یاجتماع روابط بر یسرگرم نوع نیامثبت  ثیرأت .بسیار زیاد است یجنس یهانقش تیتقو و
-پژوهش در....  و یچشم عوارض سردرد،،یچاق خون، فشار همچون منفی یجسم تبعات زین و یانسان وندیپ یبرقرار یبرا لازم

 ضرورت ،نوجوانان رشد روند بر یاانهیرا یهایباز یمنف و مثبت اثرات به توجه با. است گرفته قرار دییأت درمو مختلف یها
 دفدر این مقاله ه. باشدیم دیکأت مورد طهیح نیا در ترقیدق یزیر برنامه و آن مناسب آموزش به امر انیمتول شتریب توجه

 . باشدمی نوجوانان خلاقیت آموزش و رشد جهت در تالیجید یهایباز مرکزبررسی 
 

  رشد ،آموزش، تالیجیدیباز ،یآورفن، توسعهی کلیدی: هاواژه

 

 

 مقدمه:

 حالت از را زندگی انسان طبیعی روند و کیفیت زیادی میزان به الکترونیکی فنّاوری ویژه به فنّاوری پرشتاب گسترش

 یمشخصه مهمترین است. آورده وجود اجتماعی به و فردی عرصه در را جدیدی رفتارهای و است کرده خارج طبیعی و عادی
 تدریج به جمعی یهارسانه که شکل دین. باست خانوادهعاطفی در گروه  پیوند و تعلق احساس کاهش و فردگرایی رفتار، این

 در عاطفی و جمعی فضای جای به انفرادی فضایاند هشد موجب و گرفته را به چهره چهره نوع از فردی بین ارتباطجای 

 دوری از و فردگرایی با مستقیمی ارتباط رایانه ای، و شنیداری یهارسانه تکنیکی گسترش که طوری شود، به حاکم خانواده

 انسانی محیط در افراد دیگری با آنکه جای به عامل واقعی فردت ،. در این مسیردهدمی نشان را خانواده عاطفی و روانی فضای

 نوعی ای،رسانه خیره کننده تجهیزات و برتری تکنولوژیکی دلیل به و گیردمی شکل ی الکترونیکیهابا رسانه بیابد، سامان

 ما، بوم مرز و به ایهای رایانهبازی تکنولوژی و ورود رشد با شود. همزمانمیایجاد  فرد درو انفعال شخصیتی  فرهنگی رعب

 ،هاآن از استفاده راحتی و هیجانات زیاد بالا، گرافیك گیرا، و متنوع تصاویر از ناشیهای جذابیت داشتن دلیل به ها بازی این
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 است ایاندازه به پدیده این از استفاده گستردگی دامنه و. است کرده باز نوجوانان و کودکان میان در را خود جای سرعت به

 شهرهای خیابان اغلب در همچنینباشد.  مانده بی بهرهای ههای رایاناز بازی که یافت توانمی را نوجوانی و کودك کمتر که

 بیشتر هرچه هانتگیم اینترنت، از استفاده امکانات گسترش با و شده رایجای هرایانهای بازی مربوط بههای کلوپ روستاها و

 بیشتر سود برای کسب ،ها بازی این کنندگانتوزیع و تولیدکنندگان. است گرفته قرار ها بازی گونهاین کاربران مورد استقبال

 مشتری جذب برایای هتاز هیجانات بیشتر وهای جذابیت جدید بازی هر در و کرده بازار وارد را جدیدیهای بازی روزه هر

 زیرا است؛ آن ناشناخته نخستهای جنبه ای،های رایانهاز بازی گیریبهره روی پیش جدی مسائل از کی. ینمایندمی اضافه

 بسیار یهاجنبه از یکی به آن شدن شناخته دوم، و رسد،نمی هم سده نیم به که عمرش رودمی شمار به نوای هرسان هنوز

 دلیل ترینمهم تفریح شاید و سرگرمی. بودن سرگرمی ابزار سمت به آن بیشتر سوق نتیجه، در و صنعت سرگرمی، سود پر

 و رشد آموزش برای مهمی عامل گاهی سرگرمی بلکه نیست سرگرمی تنهاای هرایان بازی باشد. اماای هرایان بازی به پرداختن

 به سرگرمیو  آموزش از زمان هم گیریبهره برای سرگرمی آموزشی که طریق از ادبیات آموزش گرفتن شکل. است دادن

 مقاصد بازی، یكهای ویژگی از برخورداری باتواند میای هی رایانهابازی. است پذیرانطباقای هرایانهای بازی بر رود،می کار

 [.3]نماید ارائه آموزشی رسانه یك قالب در مشخص کاربران با تعامل در را آموزشی مدنظر

 

 :بازی یتاریخچه

در حقیقت بازی جزئی از زندگی انسان از بدو تولد تا زمان مرگ است. در کل تاریخچه بشریت مندرج انسان از نظر     
تفکر است. تشکیل اجتماعات اولیه بشری شکل جدیدی از بازی  یفیزیولوژیکی نیاز به جنبش و حرکت دارد و بازی خمیر مایه

ش اشیاء گرفته تا رقص شکار و رقص تهای نمایشی از عبادت ارواح، پرسهای گروهی به صورت بازیآورد. بازیرا پدید می
خواه به این مجموعه بازی نام دهیم و خواه نام است. های برآوردن نیازهای جسمانی و ذهنی افراد ای از راهجنگ، مجموعه

 [.4]آیددیگر، در اصل مطلب تفاوت چندانی پدید نمی
کاری در اشیاء طبیعی را بوجود آورد و از آن زمان رونده بر طبیعت امکان دستلط پیشتسرشد ذهنی یا اجتماعی انسان و      

تر ای بیشتر بخشند و روح او را راضیدهی و بازی غناشیاء به خواست انسان تغییر شکل دادند تا بتوانند اندیشه وی را در شکل
را پدید آورد. در ابتدا بازیچه بشر، مواد و اشیاء خام و  تشکیل اجتماعات اولیه بشری، نحوه و شکل جدیدی از بازی گردانند.
ای از سنگ، به دست گرفتن آن، حرکت دادن آن و سرانجام غلتاندن و یا پرتاب کردن دست آمده از طبیعت بود، قطعههطبیعی ب

ی دیجیتال، هابشری، بازی . تا به امروز که با توجه به رشد و پیشرفت و اختراعات جامعهگردیدآن، همه نوعی بازی محسوب می
 [.14] را گرفته است هاجای تمامی بازی

 

  :ی دیجیتالهابازی
 ،ی صوتی و تصویریهابه عنوان یك پدیده اجتماعی در کنار سایر رسانه )دیجیتال(ای ی رایانهها ی اخیر بازیها در سال  

ترین مخاطبان خود را از میان کودکان و  انگیز، عمده حیرتای هی ارتباطی ملی با کشش و جاذبهاآوری رشد چشمگیر فن
توجهی از اوقات فراغت این قشر را به خود اختصاص داده است  نه تنها بخش قابل ها نوجوانان انتخاب کرده است. این بازی

دهند را نیز  رسد حتی اوقاتی را که آنان باید به انجام تکالیف درسی یا حضور در جمع خانواده اختصاصبلکه به نظر می
بعد  یسرگرم نیدومای هانیرا یها یباز. است یسالگ 12-13و اوج آن  یسالگ 7از  شتریب ها یباز سن شروع. دربرگرفته است

 [.10]تشده اس شناخته ونیزیاز تلو
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دنیای فرهنگ  ای دری نوین علاوه بر سرگرم کردن مخاطبان، جایگاه ویژهرسانه-صنعت-عنوان یك هنرای بههای رایانهیباز
ای یك صنعت درآمدزا، های رایانهای، تبلیغات استراتژیك و بازرگانی، آموزش و درمان دارد. بازیو ارتباطات اجتماعی و رسانه

ای قوی برای تغییر الگوی ی جذاب برای درمان و آموزش و تبلیغات و یك استراتژی رسانهی تعاملی قوی، یك شیوهیك رسانه
ای در ایران روز به روز چه از نظر تعداد و های رایانهی بیست میلیونی کاربران بازیجامعه [.1]جامعه است زندگی و فرهنگ و

های های جسمی، روانی و اجتماعی بازیهایی در مورد آسیبچه از نظر سن در حال گسترش هستند و این موضوع نگرانی
فرهنگ بومی و مذهبی و مصادیق آن در نفوذ فرهنگی و جنگ نرم و  های بیگانه و نامتجانس باای مانند ورود فرهنگرایانه

  [.12]ای را ایجاد کرده استهای رایانهنیز اعتیاد به بازی
سازی در کشور ما بیشتر مبتنی بر سعی و خطا و فاقد ساختار مناسب مدیریت اقتصادی و باید اذعان کرد بستر فعلی بازی   

ی ایرانی است که باعث شکست خوردن و عقیم ماندن ای فرهنگی و اجتماعی جامعههمدل کسب و کار و شناخت شاخصه
ی روند سازی کشور شده است. ادامههای متخصصین بازیی صحیح از ظرفیتهای این حوزه و عدم استفادهبسیاری از پروژه
ها و از بین رفتن عث هدر رفتن سرمایهای بدون تدوین یك مدل مبتنی بر دانش روزآمد، باهای رایانهی بازیفعلی در توسعه

سازد که های آموزشی در این حوزه را آشکار میهای فعالان این صنعت خواهد شد. این موضوع، لزوم تقویت زیرساختانگیزه
 های اقتصادی )از قبیلهای فنی )از قبیل گرافیك و انیمیشن و ...(، حوزههای صحیح که علاوه بر حوزهی آموزشبا ارائه

داری، رفتار و مدل اقتصادی عادلانه و ورود به بازار( مهارت در کسب درآمد، شناخت بازار، مهارت تولید نمونه، مهارت شرکت
 [.6]زایی نوین کمك کنددهی این اشتغالشناسی، روانشناسی، هنر و ...( را در بر بگیرد، به سامانهای فرهنگی )جامعهو حوزه

 

 :هاموضوع بازی
 رویکردهای اخیر یهاسال در که است مباحثی از یکی ها بازی از نوع این طریق از یادگیری و دیجیتال یهابازی موضوع    

 تکنولوژی تربیتی، علوم روانشناسی، نظیر نیز متفاوتی دانشگاهی یهارشته است. از کرده جذب خود به را آکادمیك مختلف

 سویی دارد. از پژوهشی یحیطه این وسعت از نشان کهاند هکرد ورود علمی مبحث این هکامپیوتر ، معماری ب علوم آموزشی،

 نوآورانه یهاظرفیت به توانمی دیگر سویی از اند،هشد آموزشی ساخته هدف و قصد به که نمود توجه ییهابازی به توانمی

 دیجیتال یهابازی در یادگیری یهاتئوری و ها مدل از استفاده به توانیم حیث یك از افکند؛ نظر تجاری یهابازی آموزشی

 ایجاد یادگیری یهاتئوری و هامدل اصلاح و تغییر برای هابازی این که جدیدی یهاظرفیت به دیگر حیث از و کرد توجه

 دیگر جهت از شد، معطوف شناختی یهامهارت تقویت در هابازی این ظرفیت به توانمی جهتی از .انداخت نگاه کنند،می

ای به منزله وسیلهو نیز  و رشد پرداخت  خلاقیت و حرکتی یهامهارت تقویت در را هابازی نوین یهاتکنولوژی نقش توانمی
و یك وسیله مهم آموزشی معرفی شده است که در ضمن مورد پذیرش بوده و نیاز او را ارضاء  و نوجوانان برای شناخت کودکان

 [.9] کندمی
برای یادگیری، آمادگی نسبت به زندگی، ابتکار، کسب  موفقیت و باید بازی حال با توجه به موارد گفته شده موضوعات    

ماعی شدن کودك، ارضای میل برتری جویی و خود نمایی، تسکین عواطف وبیرون تسرشار شدن ازشادی ونشاط، رشد اندام، اج
های اضطرابی کودك، موجبات رشد همه جانبه یت او و مبارزه با رفتار، شناخت شخصیت کودك و رشد شخصهاریختن ناراحتی

 .آوردمیکودك را در بعد جسمی، عاطفی، اجتماعی، عقلی و اخلاقی را فراهم 
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 :عوامل مؤثر در بازی

که پسران از پردازند در حالی های آرام و ساکت میجنسیت: بازی دختران و پسران با هم متفاوت است. دختران به بازی-1    
هایی که برند. دخترها بازی با عروسك را دوست دارند در حالی که پسرها از بازیهای دارای فعالیت بدنی بیشتر لذت میبازی

 برند.هاست مثل کشتی گرفتن، دویدن و توپ بازی لذت مینشان دهنده قدرت و نیروی بدنی آن
سالگی است، بازی بیشتر انفرادی  3مرحله اول کودکی شامل تولد تا سن: بازی خاص در هر سن برای کودك متفاوت است. -2

هاست. مرحله دوم کودکی شامل سنین سه تا هفت ها و اشیاء و چگونگی استفاده از آناست و توجه کودك به شناسایی اندام
توجه به سن و جنسیت به گیرد که با های انفرادی مورد توجه کودك قرار میهای گروهی علاوه بر بازیسالگی است. بازی

 [.13]شوند دیگر متمایز میتدریج از یك

ای دارد. مکان و فضای باز، ها نقش عمدههای کودك ندارد در تعیین بازیعوامل محیطی: این عامل که بستگی به ویژگی -3
 [.15] گیرد ل میانگیزد. در صورتی که محل تاریك و نور، فرصت جست و خیز را از طفشوق تحرك را در کودك بر می

 

 نوجوانان:و پرورش  رشدتأثیر بازی در 

کند. رابطه میان تفکر و عمل ایفا می نوجوانانای در تکوین شخصیت اجتماعی نندهدوران کودکی نقش حساس و تعیین ک     
های در تلاش برای شناخت عجایب و شگفتی نوجوانانگیرد، در سنین کودکی در مرحله آمادگی و پیش از دبستان شکل می

شود. این تجارب عملی را در قالب بازی هر تر میگیرد، جدیونش که عمدتاً از طریق تجارب عملی صورت میممحیط پیرا
ترین راه برای بروز و رشد استعداد و خلاقیت اوست. در جریان همیشگی های طبیعی مناسبکند و همین فعالیتروزه تکرار می
ها یابند و تکامل در این مهارتهای جسمی و ذهنی یعنی دقت، تخیل، نظم و ترتیب، چابکی و غیره رشد میبازی، مهارت

های تقلیدی از بزرگسالان در بازی شوند. نقشانگیزه و محرك اصلی در جهت کسب تجارب اجتماعی و رشد شخصیتی می
تواند بازتابی از نیازها و آرزوهایش باشد، ها میاش است و این نقشیای از ابتکار و خلاقیت به همراه تجارب شخصآمیخته

 [.11]توان تکامل بخشیدیل شده، میهای گروهی که به صورت صحیح و اصولی تشکهای فردی را در بازیخلاقیت و فعالیت
 دنبرو نکات مثبت و منفی خود پی می هاها، ضعفها و استعدادهایش، به علایق، خواستاز راه بازی علاوه بر بروز توانایی هاآن
د. رفتار و حرکات در بازی کاملاً واقعی است. احساسات، نکنتر میها ساخت شخصیتی خود را محکمبا شناخت این ویژگی و

 شود.میها و همین تجربیات باعث رشد و پویایی ذهن آن شادی و اندوهشان، حقیقی، صادقانه و بدون تزویر و ریاکاری است.
 

 :ی دیجیتالهاخلاقیت در بازی

«. برداری نامتعارف از ابزار، بدون تأثیرپذیری از عقاید دیگرانخلاقیت یعنی امکان بهره»یابد. هنگام بازی افزایش می ت بهخلاقی
امل کسب هایش استفاده کند. زیرا خلاقیت، عد تا از ایدهماینمیو موقعیتی را برای او فراهم  آموزدمی اونکات اصلی را به 

باشد. تجربیاتی مانند: سفر، گذراندن وقت در مزرعه، رفتن به می ربه عامل پیشرفت در زندگی آیندهتجربه بیشتر است و تج
شود تا تعطیلات، کتاب خواندن، بازدید از نقاط دیدنی و اشخاص مهم در زندگی نقش بسزایی را دارد، زیرا تجربه سبب می

 [.2]واکنش مناسبی را از خود نشان دهدواقعیات بدست آورد و پیرامون هر موضوع،  کودك شناخت بیشتری را نسبت به
و برای ایجاد کند و برای آموزش محیط مناسبی را  بخشی را ایجاد نماید تا خلاقیت شکوفا شود باید فضای فرح بازی    

، و بتواند بیشتر تجربه کند و به آموزنده غیر فعالعال باشد نه یك این امکان را فراهم آورد که یك شرکت کننده فنوجوانان 
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صورت مجازی در موقیت قرار بگیرد تا بتواند طعم پیروزی یا شکست را تجربه کند و اگر دچار شکست شد توانایی بیرون آمدن 
 از شکست را کسب کند. 

 

 نوجوانان:فواید و نکات مثبت بازی در 

تواند باعث میست که اعتقاد دارد بازی یکی از مهمترین عواملی ا فروبل، گذاردمیر رشد جسمی انسان تاثیر بازی د    
ترین تاثیر بازی بدیهی که این فایده بازی اولین و، روانی و اجتماعی گردد. شاید بتوان گفت از لحاظ جسمیهماهنگی رشد 

 ثیر به سزایی دارد.أدر سلامت و شادابی جسم و روان ت است و مسلماً
پردازد که در آن مقبولیت اجتماعی می ی مفرحیهااز طریق بازی به فعالیتنوجوان ، تعیین کننده جایگاه اجتماعی است بازی   

رعایت حقوق و  و، همکاری حت و سهل تری خواهد داشت. مشارکتبیابد و هر چه در این راه موفق باشد جامعه پذیری را
 [.5]شودمییاد گرفته  هااعی در بازیرعایت قوانین اجتم

کلامی به پختگی  اینکه از لحاظ به علت نوجوانانرابطه برقرار نمود. در توان می، با استفاده از بازی بازی وسیله ارتباط است   
 گیرد.می ی صورتنست از طریق بازی به راحتأتواند وسیله موثر ارتباط باشد، الفت و مومی، بازی لازم نرسیده اند

ود است و کودك از ، با توجه به اینکه بازی نوعی بیان خباشدمیدر تکوین آن موثر  و شخصیت شدهشکوفایی بازی باعث 
 باشدمیموثر ای هیوهای شخصیتی شاستعدادها و سایر ویژگی، علایق ،نمایاند لذا جهت شناخت نیازهامیطریق آن خود را 

[12.] 
، در بازی است که سازدمیهست در میدان بازی آشکار که را چنانما ثر هستند زیرا شخصیت ؤدر رشد اجتماعی  م هاازیب   

ین و وثر و مهمی در تعی. بازی عامل مکندمیمله منصفانه خود را آشکار استعداد همکاری و معا ،نوع و میزان تصور و تخیل
 [.7]ی اجتماعی استهاتربیت ارزش

قعیت آزمایی است که توان نقط قوت و ضعف خود را شناخت و این در واقع نوعی وامیبازی عاملی است که به وسیله آن    
حس کنجکاوی در و برطرف کردن نقاط ضعف اقدام نمود توان با شناخت خود به تقویت بیشتر نقاط قوت ومیبدان وسیله 

به عنوان یك وسیله  بازیدلایل  به همین. سازدمیابتکار و خلاقیت رهنمون  ، سازنده وبه تفکر خلاقما را جریان بازی 
 گیرد. می آموزشی هم مورد استفاده قرار

 

 های آموزش و افزایش خلاقیت:روش

ها ها در پرورش استعدادهای خلاق نوجوانان بسیار مؤثر است، معروفترین آنتعدادی روش وجود دارند که استفاده از آن    
شود ابداع شده است. در این روش به نوجوانان یك مسئله داده می1 اسبورنالکس است. این روش بوسیلۀ  بارش مغزیروش 

ها و رسد بگویند. کودکان و نوجوانان برای ارائه راه حلشود تا هرچه راه حل برای مسئله به ذهنشان میها خواسته میو از آن
گونه اظهار ها هیچآن یمخاطبین، درباره ها از سویحلشوند ولی پیش از ارائه تمامی راهاظهار نظرهای مختلف تقویت می

 [.8]دانندمی اصل تأخیر در ارزشیابی و قضاوتشود. به همین دلیل این شیوه را مبنی بر نظری نمی
است  که فرایندی به نام خلاقیت عملیاتی را  گوردونروش دیگری که کمی با روش بارش مغزی متفاوت است، روش    

مسئله کامل و مشروحی  اسبورنآن است که در روش  اسبورن و گوردونهای ده میان روشطراحی کرده است. تفاوت عم

                                                 
1- Alex sborn 
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فقط یك انتزاع برای شرکت کنندگان  گوردونشود، حال آنکه در روش )اغلب پیش از جلسه( برای شرکت کنندگان مطرح می
آن است که مطرح کردن یك مسئله بسیار انتزاعی و کلی ممکن است به نظریات  گوردونشود. یك برتری شیوۀ مطرح می

 [.8]گیردبسیاری بیانجامد که معمولاً به منزلۀ راه حل مورد توجه قرار نمی
است.  مجازیهای شود، آموزش مهارتهای خلاق یادگیرندگان میروش آموزش دیگر که منجر به بالا بردن سطح فعالیت    

های درست کند. روشبه طرح و آزمودن فرضیه از سوی یادگیرندگان کمك می مجازی یهای دیجیتالی. بازیها یمانند باز
که در بازی دیجیتالی این امر به خوبی مشهود شود طرح فرضیه و آزمون فرضیه بوسیلۀ افراد به ایجاد طرز فکر خلاق منجر می

 .است
 
 

 دیجیتالی:ی هاآمار و ارقام جمعیت بازی کن
 نفره ونیلیم 81 تیجمع از 1396 سال باز ینما گزارش یهاافتهی طبق یاانهیرا یهایباز یمل ادیبن رعاملیمد گفته به     

 هاآن انیم از که دارد وجود رانیا در کنیباز نفر ونیلیم 28 بیترت نیا به. هستند کنیباز نفر 35 یرانیا 100 هر از رانیا کشور
 ران،یا در مرد 100 هر از و کنیباز نفر 24 ران،یا در زن 100 هر از. هستند زن کنانیباز درصد 35 و مرد کنانیباز درصد 65
 یرانیا کنانیباز سن متوسط و دهدیم انجام تالیجید یباز نفر 1 متوسط طور به یرانیا خانوار هر در. هستند کنیباز نفر 45
 .است سال 19
 تا 20 جوانان را درصد 26 سال، 19 تا 12 نوجوانان را درصد 36 سال، 12 ریز کودکان را درصد 31 کنندگانیباز انیم در   
 .دهندیم لیتشک سال 60 یبالا یهاکهنسال را درصد كی و سال 59 تا 35 یهاانسالیم را درصد شش سال، 34
 کنسول فرمپلت از درصد 18 و یشخص انهیرا فرمپلت از درصد 25 ل،یموبا فرمپلت از درصد 88 یرانیا کنانیباز تیجمع از

 تاپ،لپ از درصد 11 ،یشخص انهیرا از درصد 20 تبلت، از درصد 31 هوشمند، یگوش از درصد 77 انیم نیا در کنند؛یم استفاده
 درآمد که کرد اشاره هم نکته نیا به دیبا نیهمچن. کنندیم استفاده یدست کنسول از درصد دو و یخانگ کنسول از درصد 18

 .شودیم شامل را افزارنرم و افزارسخت که است بوده تومان اردیلیم 920 کشور تالیجید یهایباز بازار
 طور به یرانیا کنانیباز حال نیع در. است یرانیا هر یازا به روز در قهیدق 31 رانیا در تالیجید یهایباز مصرف سرانه  

توجه به این آمار که جمعیت زیادی را نوجوانان و جوانان در برگرفته است لزوم  حال با. کنندیم یباز روز در قهیدق 90 متوسط
 باشد.میی دیجیتال بیشتر از گذشته لازم و ضروری هابررسی بازی

 
 

 نتیجه:
 حالت از را زندگی انسان طبیعی روند و کیفیت زیادی میزان به الکترونیکی فنّاوری ویژه به فنّاوری پرشتاب گسترش     

 مشخصه ترینمهم به وجود آورده است.اجتماعی  و فردی عرصه در را جدیدی رفتارهای و است کرده خارج طبیعی و عادی

 تدریج به جمعی یهارسانه که شکل است. بدین خانواده در گروه عاطفی پیوند و تعلق احساس کاهش و فردگرایی رفتار، این

 در عاطفی و جمعی فضای جای به انفرادی فضای اندشده موجب و گرفته را به چهره چهره نوع از فردی بین ارتباط جای

 دوری از و فردگرایی با مستقیمی ارتباط ای،رایانه و شنیداری یهارسانه تکنیکی گسترش که طوری شود، به حاکم خانواده

 انسانی محیط در افراد دیگری با آنکه جای به فرد واقعی تعامل مسیر،دهد. در این می نشان را خانواده عاطفی و روانی فضای

 نوعی ای،رسانه خیره کننده تجهیزات و برتری تکنولوژیکی دلیل به و میگیرد شکل الکترونیکی یهارسانه با بیابد، سامان

 بوم مرز و بهای هرایانهای بازی ورود و تکنولوژی رشد با شود. همزمانمیایجاد  فرد در شخصیتی انفعال و فرهنگی رعب
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 از استفاده راحتی و هیجانات زیاد بالا، گرافیك گیرا، و متنوع تصاویر از ناشیهای جذابیت داشتن دلیل به ها بازی این ما،

 ایاندازه به پدیده این از استفاده گستردگی و است. دامنه کرده باز نوجوانان و کودکان میان در را خود جای سرعت به آن،

های خیابان اغلب درباشد. همچنین  مانده بی بهرهای هرایانهای از بازی که یافت توانمی را نوجوانی و کودك کمتر که است
 هرچه ها نتگیم اینترنت، از استفاده امکانات گسترش با و شده رایج ایرایانههای بازی مربوط بههای کلوپ ها روستا و شهر

 بازی به پرداختن دلیل مهمترین تفریح، شاید و است. سرگرمی گرفته قرار ها بازی اینگونه کاربران مورد استقبال بیشتر

 گرفتناست. شکل  دادن آموزش برای مهمی عامل گاهی سرگرمی بلکه نیست سرگرمی تنها ایرایانه بازیباشد. اما  یاهرایان

 بر میرود، کار به سرگرمی و آموزش از زمان هم بهره گیری برای که آموزشی سرگرمیسرگرمی و  طریق از ادبیات آموزش

 را آموزشی مدنظر مقاصد بازی، یك هایویژگی از برخورداری با تواندمی ایرایانه است. بازی پذیرانطباق ایهای رایانهبازی
 نماید. ارائه آموزشی رسانه یك قالب در مشخص کاربران با تعامل در
 
 

 :یکاربرد یشنهادهایپ

 نوجوانان و کودکان صحیح استفاده برای را راه صحیح ریزیبرنامه با باید آموزشی، و فرهنگی امور اندرکاران دست و والدین
 این بر نظارت بحث شود، اعمال بایدای هرایان هایبازی خصوص در که مهمی نکات از یکی. کنند هموار هابازی این از

خانواده،  یك فرزندان برای و شوندمی محسوب خانگی دشمن یك نظارت، عدم صورت درای هرایان یها. بازیستاهابازی
 بدی پیامدهای باید منتظر موضوع، این از جلوگیری عدم صورت باشند. در داشته همراه به را فراوانی منفی نکات توانندمی

 بود.

 این به ست. مشغول شدنهابازی این از استفاده زمان میزان باشد، والدین نظارت تحت باید که مواردی از دیگر یکی 

 بیشتر بخشی اثر سازد. برای معتاد هابازی به این نسبت را آنان و کرده خارج زندگی عادی چرخه از را آنها نباید ها،بازی

 هایبازی با دهند، تغییر آموزش از نوع این به نسبت را خود نگرش معلّمان باید یادگیری، و آموزش امر در ایرایانه هایبازی

 ایرایانه بازی و گردند باشد، آشنا کننده کمك نوجوانان وها به کودکان آموزش آن در تواندکه می هاآن از انواعی و ایرایانه

 سازد.می آشکار را نوجوانان و کودکان پنهان هایقابلیت که بدانند ایرسانه یك به عنوان را

 هایتولید بازی صنعت در که افرادی و هستند مشغول فعالیت به ایرایانه هایبازی یحوزه در که همچنین پژوهشگرانی

 بشناسند را یادگیری و زمینه آموزش در ایرایانه هایبازی یبالقوه هایقابلیت که هستند این نیازمند کنند،می کار ایرایانه

 است.  گردیده آموزشی طراحی منظور برای که باشند داشته ایرایانه هایبازی تولید در سعی و
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