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 چکیده : 
بشمار می بازی های رایانه ای ازجذاب ترین فناوری های روبه توسعه وازجمله قدرتمند ترین ابزار برای پرکردن اوقات فراغت افراد به ویژه کودکان 

جسمانی و روانی و... را دربردارد. هدف ازنوشتن مقاله یافتن آسیب های مرتبط با بازی های ایند دراثر استفاده نامناسب خطر افرین است و اسیب هایی 

 رایانه ای وراهکارهای لازم جهت پیشگیری ازاین آسیب هاست.

 باقی قالاتم کامل متن درنهایت. شد استفاده ای مرحله سه فرآیند ازیک پژوهش به مقاله(جهت ورود1428مرتبط) مقالات یافتن منظور به

 شدند. پژوهش وارد مقاله(8بودند) متناسب پژوهش باهدف که ومقالاتی گرفته قرار مقاله(موردمطالعه70مانده)

بایدگفت به گفته پزشکان، به دلیل خیره شدن مداوم به صفحه نمایش رایانه، چشمان فردبه شدت  ی رایانه ایدرمورد آسیب های جسمانی بازی ها 

و به همین دلیل،ستون فقرات واستخوان بندی آن به بازی میپردازندن،ساعت ها نشسته لاتحت فشار نورقرار می گیرد ودچار عوارض می شود. خردسا

 .ها نیز دچار مشکل می شود

ی افزون براسیب های جسمانی،همراه بااسیب های روانی ازاختلال های روانی،اضطراب،افسردگی وپرخاشگری گرفته تااسیب های بازی های رایانه ا

 اجتماعی وتربیتی رادربرمیگیرد. 

های گذشته باگذرزمان وپیشرفت فناوری دردهه  .کودکان بحساب می ایدورشدشخصیت درابزار هایی مهم برای ارضانیازها  بازی به عنوان یکی از

ودکان دسترسی بیشترکودکان به وسایل دیجیتالی مانند موبایل، تبلت و...بازی هابیشتر درزندگی کودکان نفوذ کرده اند وسبب آسیب های زیادی درک

 باتوجه به آسیب هایی که دراصل مقاله اشاره شده است میتوان پیشنهاداتی جهت کم کردن آسیب هاداشت: می شود.

 ه بازی دسته جمعی سنتی و ورزش وفعالیت های دسته جمعیتشویق کودکان ب 

 ریزی مناسب برای پرکردن اوقات آنها بافعالیت های مفید وتفریحات سالم بازی کردن به همراه کودک وبرنامه

 ها راباز کنیم.با همبازی شدن باکودکان راه دوستیو دیکن کیخانه شر یرادرانجام کارها فرزندانتان

 باآگاهی هرچه بیشتر والدین ومشاورین ازآسیب هایی که کودکان درآینده درمعرض آن هستند پیشگیری کنیم.امیداست 

 سلامت روان،بازی های رایانه ای ،کودکان: واژگان کلیدی
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 مقدمه :  -1
به  تاثیر گذار بودهای تکنولوژیکی بشر سرعت بیشتری یافت و این پیشرفت بر شکل و کیفیت تفریحات انسان نیز  ا شروع قرن بیستم پیشرفتب

فرخی، سالمی، ) مؤثر ایفا کرده استنقش ها  ها، سرگرمی زندگی انسان از کسب و کار و صنعت گرفته تا بازی ختلفهای م در عرصهطوریکه 

 نیزتریبرانگ جانیاز ه یکی یا انهیرا یها یباز ؛یکی از پدیده هایی که فناوری اطلاعات ایجاد کرده است بازی های رایانه ای است (1395مقدم،بدلی،

ای در  رایانه –های ویدیوئی  بازی ؛اعم از کودک تا بزرگسال را مجذب خود کرده است یادیز نیعصر حاضر که  مخاطب یها یباز نیو جذاب تر

بهبود کیفیت و ، افزاری شروع به رشد کرد آغاز شد و سپس در نظام سخت افزاری و نرم( ای یک بازی تنیس روی میز رایانه) 1با پانگ 1972سال 

به نقل از عبدالخالقی و  2001،  2موریسون و کروگمن)تنوع بازیها سبب گسترش روزافزون این رسانه در میان جامعه به ویژه نوجوانان شد 

کودکان و  ژهیکه افراد به و وتنوعش باعث شد تیجذابای به ایران با کمی تأخیر صورت گرفت اما  های رایانه هرچند ورود بازی (1384،همکاران

 .اختصاص دهند یا انهیرا یها یازدر طول شبانه رو را به ب یادیز یینوجوانان بدون توجه  به گذر زمان ساعت ها

افزایش سبب ای  رایانه از جمله بازی های اموزشی، فکری و... همراه با مزیت هایی است مثلا بازی هایاگرچه بازی های رایانه ای در برخی انواع 

قیت و لاای، بر خ بازیهای آموزشی رایانه یا(1393؛ به نقل از خزایی و جلیلیان، 2005 3دنسر می شود)توجه و تمرکز در مهارتهای حساب و خواندن 

 ای بر پیشرفت های آموزشی رایانه مهندسی دانش نسبت به توسعه بازی و رویکرد (1393،خزایی و جلیلیان )اثرگذارندآموزان  پیشرفت تحصیلی دانش

مدیریت زمان و استفاده وجود  ای اما اگر در بازی های رایانه (2012و همکاران ، 4)هوانگهای یادگیری و انگیزشی اثر مثبت دارد تحصیلی و نگرش

از مهارت های فردی در این کودکان تکامل پیدا نمی کند و از آنجا بسیاری  افزون بر اینکه .اسیب های جسمانی و روانی را به همراه دارد نداشته باشد

هنگام بازی رایانه و  که حرکت دست تنها فعالیت بازی رایانه ای است کودکان نمی توانند فعالیت های شخصی شان را با سرعت عمل انجام دهند

چشم ها حدود چهار هزار حرکت در ساعت دارند و ناچار هستند فشار زیادی را برای دیدن دقیق و تمرکز روی صحنه هایی که پشت سر هم و با  ای،

ت چشمی گوناگونی مثل تاری دید، لاسرعت نمایش داده می شوند، تحمل کنند این اتفاق در نهایت باعث تحریک پذیری سیستم عصبی شده و مشک

ق و دو بینی حتی تیک در پلک ها را به دنبال دارد. از طرف دیگر، ضعف توان بینایی و خستگی چشم، از عوارض تماشای ساعت ها بازی عدم تطاب

آسیب های روانی بازی های رایانه ای، از آسیب های  .(1393)احمدوند،های رایانه ای هستند که سردرد، گردن درد و کمردرد را هم به دنبال دارند

 .(1396)حیدر پور،بزی تنها،نیز شدیدتر هستند جسمانی

، مت در سطح جهان را داردلامهمترین نهاد بین المللی که وظیفه تبیین مفهوم سو چیزی فراتر از فقدان یا نبود بیماری روانی است سلامت روان

بیماری یا معلولیت، بلکه حالت بهینه خوب بودن جسمی، تنها نبود  نه، متلادر اساسنامه سازمان بهداشت جهانی س . سازمان بهداشت جهانی است

                                                           
1 Pong 
2 Morrison , Krogman 
3 Donser 
4 Hwang 
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متى یک حالت رفاه کامل جسمى، روحى و اجتماعى است لاس :مت را چنین تعریف کرده استلاروانی و اجتماعی تعریف شده است. متن اساس نامه س

تا بتواند   ی  داردحالتی از رفاه است که در آن فرد توانایی های مت روانلاسبه عبارتی . (1399،گروه خبری غذا و دارو)و نه تنها نبود بیمارى یا ناتوانى

  و قدرت برقراری ارتباط اجتماعی و مشارکت و همکاری داشته باشد. ی را مدیریت کندگاسترس های معمول و روزمره زند

اری، بر تعامل عوامل و ویژگی های اجتماعی، ی رفتال هتلاروانی مختلف درباره چگونگی تأثیر بازی های رایانه ای بر اخ _های اجتماعی  نظریه

گیرند و  کودکان با قرار گرفتن در میدان بازیهای مجازی و رایانه ای، بسیاری از رفتارهای منفی و مخرب را می ،عوامل محیطی و فردی تأکید دارند

قرار گرفتن در گردونه رقابت های بازی های رایانه ای منجر  ،کند های رفتاری کمک می لالفراگیری این رفتارها به نوبه خود به ایجاد و تقویت اخت

در  ،شوند فل میغاشوند که از محیط اطراف، از جمله افراد دیگر کامل  ها می بازی غرق اینگونه ای  هشود و کودکان ب می لاپذیری با به هیجان

همینطور  (1394مسعودنیا، پوررحیمیان،)آید در آن ها به وجود می در سلوک و نظایر آن لالفعالی، اخت ی، بیشوجههایی مانند بی ت لالنتیجه اخت

هیجان های شدید عصبی تقویت حس پرخاشگری و ستیزه جویی و تخریبگری و تقویت حس خودخواهی و زیاده خواهی افراطی، ، سرخوردگی، 

 بازی انها بخصوصمحتوای  وای  تنوع در بازیهای رایانههمترین آسیب بازی های آنلاین است وافسردگی و کاهش اعتماد به نفس و خود اتکایی از م

نوجوانان وی کودکان رایژه بوبزهکاری به  برای وقوع و زمینه ای این موارد ث ترویجبزهکارانه از سویی باعو اعمال  های دارای محتواهای خشن 

 (1395)خسروشاهی،عالی پور،پیدائی،شناخته می شوند

و و افزایش روز افزون تنوع بازی  یوتر شخصی، تبلتپل ،کامبایی مانند موژکودکان به وسایل تکنولوبیش از حد  و اسان با در نظر گرفتن دسترسی

سلامت روان کودکان را تهدید می کند لذا این مقاله خطرات و ، ،خطراتی های رایانه ای که سبب وابستگی ها و اعتیاد به بازی های رایانه می شود

 .دهد میارائه  کاهش اسیب های روانیاتی در جهت راهکار و پیشنهاد و کودک بیان می کنداسیب های بازی های رایانه ای در سلامت روان 

 روش شناسی :  -2
ی رایانه ای و سلامت روان هدف از انجام این مطالعه، مرور نظامند مقالات چاپ شده درمورد بازی هاروش تحقیق حاضر مرور سیستماتیک  است .

 مورد جستجو قرار گرفت. به صورت زیر بود  بر این اساس، مقالات فارسی و انگلیسی چاپ شده در مجلات علمی پژوهشی داخل و خارج از کشور 

PC game  OR Computer game OR کلید واژه های جستجو: ترکیب واژه های بازی های رایانه ای، بازی های ویدیویی )

Video Gamesبا سلامت روان، بهداشت روان )(OR mental health meteral health OR health care در عنوان و چکیده )

 مقالات.

 پایگاه های مورد جستجو:

علوم جهان پایگاه استنادی  ،(SIDپایگاه اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی) از جمله های دادهبه منظور یافتن مقالات مرتبط در این پژوهش از پایگاه

 ستفاده شد.ا Google Scholarو  Web of Scienceو Pubmed و Scopus ،(ISCاسلام)

ورود به پژوهش از یک فرآیند سه مرحله ای استفاده شد. در مرحله اول کلیه عناوین کلیه  جهتفرآیند انتخاب مقالات: به منظور یافتن مقالات نهایی 

پژوهش ارتباطی نداشتند از پژوهش حذف شدند در مرحله دوم، چکیده مقالات مورد مطالعه قرار گرفت و  مقالات مطالعه شد و مقالاتی که به موضوع
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ارد مقالات غیرمرتبط حذف شدند. در نهایت متن کامل مقالات باقی مانده مورد مطالعه قرار گرفته و مقالاتی که با هدف پژوهش متناسب بودند و

مقالات حذف شده بعلت تکراری بودن، مقالات غیر مرتبط 128بود،  1428افت شده در پایگاه های داده  کل مقالات یبه این ترتیب  پژوهش شدند

مقالات غیر مرتبط خارج شده  107،مقالات غیر مرتبط خارج شده از پژوهش پس از مطالعه چکیده: 1123خارج شده از پژوهش پس از مطالعه عنوان: 

. در نهایت گروه های سنی بزرگسالان و سالمندان انجام مطالعه در  40حذف شد،  22رسی به فول تکست،دست از پژوهش پس از مطالعه عنوان ، عدم

 مقاله مورد مطالعه قرار گرفت. 8

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 

  

 

ه: کل مقالات یافت شده در پایگاه های داد

1428 

مقالات حذف شده بعلت تکراری بودن: 

128 

 1300کل عناوین مقالات مطالعه شده: 

مقالات غیر مرتبط خارج شده از پژوهش 

 1123پس از مطالعه عنوان: 

مقالات باقی مانده جهت مطالعه چکیده: 

177 

مقالات غیر مرتبط خارج شده از پژوهش 

  107پس از مطالعه چکیده: 

تعداد مقالات باقی مانده جهت مطالعه 

 70فول تکست: 

 22عدم دسترسی به فول تکست: 

 40: گروه سنی مختلفانجام مطالعه در 

 6عدم ارتباط کافی با هدف پژوهش:

 8مقالات وارد شده در پژوهش : 
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ژوهش مورد استفاده قرار گرفت پدر ضمن معیار ورود مطالعات به پژوهش،با توجه به اهداف پژوهش چندین معیار به منظور ورود و بررسی مقالات به 

 موارد زیر بود:که شامل 

 به بعد منتشر شده اند. 2015مقالاتی که از سال 

 مقالاتی که در آن ها به مزایای بازی های رایانه ای اشاره کرده اند.

 مقالاتی که در آن ها به معایب بازی های رایانه ای اشاره کرده اند.

 ی قرار داده اند.مقالاتی که ارتباط بین سلامت روان و بازی های رایانه ای را مورد بررس 
 

 بحث درباره یافته ها -3
باید گفت به گفته پزشکان، به دلیل خیره شدن مداوم به صفحه نمایش رایانه، چشمان فرد به شدت  ی رایانه ایدر مورد آسیب های جسمانی بازی ها

وضعیت ثابت، ساعت  ن، چنان غرق این بازی ها می شوند که توجه نمی کنند در یک لاتحت فشار نور قرار می گیرد و دچار عوارض می شود. خردسا

همچنین احساس سوزش و سفت  .(2007، 1)شوارتزمنها نشسته اند و به همین دلیل، ستون فقرات و استخوان بندی آن ها نیز دچار مشکل می شود

پوست هم در معرض مداوم اشعه هایی قرار می گیرد  .دت کار با رایانه استنی ملاشدن گردن، کتف ها و مچ دست از دیگر عوارض کار ثابت و طو

نی که از صفحه رایانه پخش می شود و ایجاد تهوع و سرگیجه، به خصوص در کودکان و نوجوانانی که زمینه تهوع نیز دارند، از دیگر عوارض جسما

د جسمانی همه از آثار مثبت و جنب و جوش و بازی در دوران کودکی است اما بازی های رایانه ای است. باید افزود مهارت های حرکتی و تکامل رش

ه در هنگامی که حرکات فیزیکی محدود می شود و کودک ساعت ها وقت خود را به روبه روی تلویزیون یا رایانه می گذراند، استخوان ها و مفاصلی ک

)ساتن ل می شودلامانده و آسیب می بینند. در نتیجه رشد کودک دچار اختدوران باید نهایت رشد خود را داشته باشند، از تکامل باز این 

اسیب های روانی از اختلال های روانی، اضطراب، افسردگی و همراه با بازی های رایانه ای افزون بر اسیب های جسمانی،  (2،2007اسمیت،رابرتز

ارتباط  تلالات روانپزشکیو اخ یگتهای وابس ان زیاد بازی با نشانهزمی اسیب های اجتماعی و تربیتی را در بر می گیرد. پرخاشگری گرفته تا

  (2016،آندریسن، بیلیوکس،گریفیث)دارد

مبتنی بر حالت جنگی و تنش فیزیکی بین شخصیت هاست، اغلب این که فرد باید برای رسیدن به مرحله هم ترین مشخصه بازی های رایانه ای که م

ح دشمن بجنگد. استمرار چنین بازی هایی، کودک را پرخاشگر و ستیزه جو بار می آورد. خشونت، مهم ترین محرکه ای بعد بازی، با نیروهای به اصطال

 بازی منجاا (1396)حیدرپور،بزی تنها،است که در طراحی برخی از جدیدترین و جذاب ترین بازی های کامپیوتری به حد افراط از آن استفاده می شود

                                                           
1 Schwartzman 
2 Sutton Smith, Roberts 
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ف ثسیفیگروکس،یلیب سن،یشو آندر)ناسازگارانه ارتباط دارد تارو رف حساساتای با افکار، ا های رایانه گگرایتمایر؛2016، 1دمترو  ؛2014، 2،ما

تحریک پذیری و هیجان بیش از اندازه بازی های کامپیوتری باعث بی حالی و کاهش انرژی در کودکان شده، در نتیجه کودک  (3،2015فرگوسن

این بازی ها نظم خاصی ندارند و کودک یا نوجوان و چون  شروع به بدخلقی، بهانه گیری، توقعات بی جا، اذیت و آزار دیگران و حتی پرخوری می کند

دراین بازی ها شکست یا پیروزی مفهومی ندارد و در  همین ویژگی، بی نظمی را به کودک می آموزد کند، مشغول بازی می شود هر زمان که اراده

با سرگرم شدن و اشتغال به بازی های رایانه ای، رفته رفته  همچنین  نتیجه کودکان، به جای احترام به ارزش ها و هنجارها خودمحوری را می آموزند

 .را با اعضای خانواده اش می گذراند و حتی گاه، حاضر نیست لذت بازی با کامپیوتر یا تبلت یا موبایل را با هیچ چیز دیگری عوض کندزمان کمتری 

کاهش (،5،1998)گریفینث،هانتاعتیاد و وابستگی(،4،2001،ملونهی، تیآنتون)تحملش کاههمچنین بازی های رایانه ای سبب  (1396)حیدرپور،بزی تنها،

حتواهای های دارای م بازی خصوصمحتوای آنها ب وای  تنوع در بازیهای رایانهنین چهم(6،2002)دورکین،باربرروابط اجتماعی و ضعف عملکرد تحصیلی

نوجوانان شناخته می وی کودکان رایژه بوبزهکاری به  و زمینه ای برای وقوع  این موارد ث ترویج سویی باعبزهکارانه از  لاعما ون خش

 (1399)خسروشاهی، عالی پور،پیدایی،شوند

 نتیجه گیری -4
وارد بازی به عنوان یکی از ابزار هایی مهم برای ارضا نیازها و رشد شخصیت در کودکان بحساب می اید همچنین بازی ها به عنوان راهبردی برای 

های یتفعالشدن در دنیای کودک و شناخت و ارزیابی اختلال ها در کودکان مورد استفاده قرار می گیرد. بازی های سنتی بیشتر در برگیرنده  هر دو 

بازی با همسالان روابط متقابل و تعاملات اجتماعی را افزایش می داد اما با گذر زمان کرد و ذهنی و جسمی بود و کودکان را در هر  دو بعد تقویت می

در زندگی کودکان نفوذ و پیشرفت فناوری در دهه های گذشته و دسترسی بیشتر کودکان به وسایل دیجیتالی مانند موبایل، تبلت و...  بازی ها بیشتر 

همچنین عوامل موثر دیگر مثل افزایش مشغله های مادر و پدر، بی حوصلگی والدین، طرد  کرده اند و سبب آسیب های زیادی در کودکان می شود.

عدم  وگی کودک شود محترمانه یا ارام سازی کودک از شیوه تشویق کودک به بازی رایانه منجر به این شد که بازی های رایانه ای جزیی از زند

انجام باید بصورت انلاین بازی وبرخی از بازی ها اینترنتی هستند نظارت والدین بر کودکان در استفاده از موبایل، تبلت،کامپیوتر و...و با توجه به اینکه

یی دارند که باعث نگرانی والدین اضافه شده و کودکان را تهدید می کند، کودکان بدلیل حس کنجکاوی، وب گردی هاشود خطرات فضای مجازی نیز 

 یمطلوب برا یباز ،یامروزه، هر نوع بازاز تماشا کردن فیلم ها و اموزش هایی نامناسب کودکان تا فرو رفتن در دام های کلاه برداری می شود. 

کودکان دارند، در  یتیو شخص یرفتو مع یو شناخت یو عاطف یدر رشد جسمان که یمنف یها حسب کارکردها یباز یرود و برخ یکودکان به شمار نم

توکلی، سنایی نسب ، براتی به ترجمه دوروتی شریدان، )م شده استلاشوند که نسبت به کودکان ممنوع اع می نامطلوب محسوب ایبد  یها یزمره باز

                                                           
1 Schou Andreasse, Billieux, GriffithsDemetrov 
2 Greitemeyer ,Mügge 
3  Ferguson 
4 Antonietti , Mellone 
5 Griffiths ,Hunt 
6 Durkin , Barber 

http://www.lib.ir/search/author/%D9%85%D8%B1%DB%8C%20%D8%AF%D9%88%D8%B1%D9%88%D8%AA%DB%8C%20%D8%B4%D8%B1%DB%8C%D8%AF%D8%A7%D9%86%20%D9%85%D8%AA%D8%B1%D8%AC%D9%85%D8%A7%D9%86%20%D8%B1%D8%B6%D8%A7%20%D8%AA%D9%88%DA%A9%D9%84%DB%8C%20%D9%87%D8%B1%D9%85%D8%B2%20%D8%B3%D9%86%D8%A7%DB%8C%DB%8C%20%D9%86%D8%B3%D8%A8%20%D9%81%D8%B1%DB%8C%D8%AF%20%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D8%AA%DB%8C%20%D8%B3%D8%AF%D9%87/
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گیرد اما لازم به ذکر است با توجه به اینکه هر پدیده ضطراب،خشم و...در برمی اسیب های روانی مانند پرخاشگری، افسردگی،کندی ذهنی،ا .(1382،

بازی رایانه نیز به همراه محاسنی نظیر افزایش قدرت تمرکز و حل مسئله ، وجود امکاناتی تا کودک بتواند  لذاخاص خودش رادارد  مزیت ها و معایب

زندگی واقعی امکان پذیر نباشد، صرفه جویی در وقت و هزینه، تقویت تمرکز بین دست و  هایی  را تجربه کند که شاید در در دنیای مجازی محیط

 ییهاتیقابل ،یریادگی - یاددهی یهاروش ریبا سا سهیدر مقا ،یبازهمچنین با توجه به اینکه  چشم در بعضی بازی های رایانه ای  را می توان بیان کرد.

 ،و چالش یذهن یریدرگ، و سرعت یدقت، هماهنگ شیافزابازی های آموزشی رایانه ای عملکرد های خوبی دارند به طور مثال  دارد تیحائز اهم

 تیو نمودار را تقو عکس ر،یخواندن تصو ییتوانا ،فرد یرشد عاطف ، افزایشکنندیم تیچون حل مسئله و ابداع را تقو یاستدلال انتزاع یهاتیفعال

 یهایفشارها و نگرانی را شامل می شوند که سبب کاهش ریادگیمحسوس کردن  ،امن یطیتدارک مح و بازخورد سریع، داشتن یابیارز امکان ،کنندیم

 .می شود یمفهوم آموزش یریادگی

 پیشنهادات:

 شاین اهمیت دخیلند از جمله گستربازی های رایانه ای از جمله سرگرمی های هیجان انگیز و پر رنگ در زندگی کودکان بشمار می رود و عواملی در 

راهم انواع مختلف و جذابیت بازی های رایانه ای، دسترسی راحت به وسیله های اجرا کننده به بازی، اهمیت دادن و توجه والدین به کودکان در ف

و مزاحمت کمتری ایجاد کند،تعداد  کردن خواسته های کودکان در این زمینه برای طرد محترمانه کودک تا کودک در گوشه ای مشغول به بازی شود

و به  فرزند کم در خانواده، ارام سازی خانه و  فضای مهمانی از عواملی هستند که باعث می شود مرور  کودک به بازی های رایانه ای وابسته شود

باشند احساس خلا می کنند و حالت پریشانی  نوعی درگیر اعتیاد به بازی های رایانه ای شود به طوری که کودک زمانی که به بازی ها دسترسی نداشته

اعی و و پرخاشگری نشان می دهند اما این وابستگی و اعتیاد به بازی های رایانه ای همراه با آسیب های همه جانبه از جمله جسمانی،تربیتی،اجتم

 زی های رایانه ای بیان می پردازیم.روانی است. در ادامه به راهکارهایی برای پیشگیری و به حداقل رساندن اسیب های متاثر از با

 تشویق کودکان به بازی دسته جمعی سنتی و ورزش و فعالیت های حرکتی و گردش های دسته جمعی 

ریزی مناسب برای رها نکردن فرزندان و برنامه بازی کردن به همراه کودک و معرفی و تشویق و ترغیب فرزندان به بازی های مناسب و آموزنده و

ای و مدیریت و زمان بندی برای های رایانهقات آنها با فعالیت های مفید و تفریحات سالم برای کاستن از امکان فعالیت آنها در فضای بازیپرکردن او

 استفاده کودک از بازی های رایانه و موکول کردن زمان بازی بعد از انجام تکلیف 

مان هایی و چه مدتی می تواند بازی انجام دهد طبق قانون عمل کنید زمانی که نزدیک استفاده از زمان سنج و وضع قوانین برای کودک که در چه ز

تارهای به زمان پایان وقت بازی است به کودکان یاد اوری کنید برای قانون شکنی محدودیت و جریمه تعیین کنید. احتمال دارد کودک تا چند روز رف

 مصمم طبق قانون عمل کنید. پرخاشگرانه، گریه یا پافشاری کند به بازی اما شما

ها که قرار دادن رایانه در فضای عمومی منزل مثل نشیمن و پذیرایی وتوجه به سطح بندی وسایل بازی متناسب با سن،جنسیت و رشد کودک وبازی 

 .اموزشی را برای کودکان فراهم کنیدای است و امکان بازی های معمایی و های رایانهمورد تایید کارشناسان و مراکز معتبر از جمله بنیاد ملی بازی

http://www.lib.ir/search/author/%D9%85%D8%B1%DB%8C%20%D8%AF%D9%88%D8%B1%D9%88%D8%AA%DB%8C%20%D8%B4%D8%B1%DB%8C%D8%AF%D8%A7%D9%86%20%D9%85%D8%AA%D8%B1%D8%AC%D9%85%D8%A7%D9%86%20%D8%B1%D8%B6%D8%A7%20%D8%AA%D9%88%DA%A9%D9%84%DB%8C%20%D9%87%D8%B1%D9%85%D8%B2%20%D8%B3%D9%86%D8%A7%DB%8C%DB%8C%20%D9%86%D8%B3%D8%A8%20%D9%81%D8%B1%DB%8C%D8%AF%20%D8%A8%D8%B1%D8%A7%D8%AA%DB%8C%20%D8%B3%D8%AF%D9%87/
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ای لذت بخش در ذهن تجربه به طوریکه نمودها را باز کنیم با همبازی شدن با کودکان راه دوستیو دیکن کیخانه شر یرا در انجام کارها فرزندانتان

توانند کودک باقی بماند وآداب اجتماعی و چگونگی رفتار با دیگران را ضمن همبازی شدن با کودکان به صورت غیر مستقیم به آنها اموخته شود تا ب

 .در جامعه و با دیگران ارتباط مثبت برقرار کنند و به نحوی اعتماد بنفس و عزت نفس کودک افزایش یابد
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