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 بررسی اعتیاد به بازی های رایانه ای بر مهارت های حرکتی و سلامت روان 

 

 روشنک آزادبخش طرهانی 

 واحد خرم آباد  یدانشگاه آزاد اسلام ، یبدن  ت یارشد آموزش ترب  یکارشناس

 

 چکیده 

انهد  ایه  رمی بهه ووهود آمدهافزاری تعاملی هستند که عمدتاً باهدف سرگهای نرمهای ویدئویی برنامهای یا بازیهای رایانهبازی

شهود و مسهتلزم دهردازش سهری  های بازی انجهام میولای شخصی یا کنسهایی اشاره دارد که از طریق رایانههای به بازیبازی

ای اینک سرگرمی گسهترده و محوهو  های رایانه(  بازی1391العاده سری  است )زنگنه، اطلاعات و ارائه اطلاعات منطقی و فوق 

های ز رایانههای بیشهتری  درصهد اسهتفاده اههای رایانههها کودک شده است  ای  محووبیت به حدی است که انجام بازیمیلیون

گذارند ها با ترفندهای گوناگون چنان تأثیری بر فکر و اعصا  فرد میشخصی در منازل را به خود اختصاص داده است  ای  بازی

ای دارنهد، ههای رایانههای کهه بازیشود  به دلیل واذبهه محصهورکنندهه ماشینی میکه درواق  خود او نیز وزئی از ای  مجموع 

شهوند تها کنند، حتی بعضی از کودکان صوح زودتر از وقت معمهول بیهدار میی زیادی را صرف بازی با آن میها وقت و انرژبچه

ههای نند، از طرفی، افزایش و گسهترش بازیصورت ووران کشده را هم بدی های تلفکنند و وقتقول از مدرسه کمی بازی می

ی و دغدغهه ناشهی از تهأثیرات مخهر  و ناخوشهایند آن را افهزایش و های هنهری ویه،ه، نگرانهای و دنیای رنگارنگ و ولوهرایانه

خصهوص تر یه  محورههای زنهدگی افهراد، بهخصهوصخطرساز کرده است  از طرفی نو و ودید بودن ای  ددیده و امتهداد آن به

ای ههای رایانههأثیر بازیتری  تها را سخت و دشوار کرده است زیرا مفیدتری  و بنیادیدکان اهداف تربیتی و مدیریت خانوادهکو

آموزان ابتهدایی ایجاد مشکلات در ابعاد مختلف حرکتی و روانی برای کودکان است  بنابرای  اگر چنی  مطالعاتی در سطح دانش

اعتیاد به بازی ههای کند  نتایج نشان می دهد  ها فراهم میهای روانی و اوتماعی آنجاد نابهنجاریانجام نشود، زمینه را برای ای

 رایانه ای بر مهارت های حرکتی و سلامت روان تاثیر گذار می باشد   

 

 اعتیاد، بازی های رایانه ای، مهارت های حرکتی، سلامت روانهای کلیدی:  واژه
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 مقدمه:  -1  -1

طوریکهه در سراسر دنیا مورد تأکید و تووه و استفاده متخصصان رشد حرکتهی کودکهان اسهت، به  زیابی رشدی درهای اربرنامه

(  ارزیهابی 2017، 2؛ دهای  و ایسهاک 2019و همکهاران،   1بسیاری از کشورهای دنیا در حال انجهام و دیگیهری اسهت )گهودوی

تهری  دوران زنهدگی ییرات در دوران کهودکی اسهت کهه از مهمای مهم در مشاهده، ثوت و تفسیر تغهای حرکتی، مؤلفهمهارت

های آن گیرد  اگر در ای  مقط  سنی رشد کودک در تمهام حیطههدایه زندگی آینده فرد در آن شکل می  انسان است و اساس و

ی بهه فهرد و نادهذیرکندی دیش رود یا از وضعیت طویعی خارج شود، صدمات وورانشناختی به  مانند رشد حرکتی، اوتماعی و

 (   2017،  3شود )دای  و ایساک خانواده و درنهایت وامعه وارد می

های رشهدی و ای در موفقیهت سهایر برنامههکننهدهنقهش تعیی توانهد آگاهی والدی  و مربیان در مورد رشد حرکتی کهودک می

ههای بعهدی دتووه قرار گیهرد و از اختلالای بعدی مورتواند برای انجام اقدامات مداخلهتحصیلی او داشته باشد  ای  موضوع می

 (   2017،  4کودکان ولوگیری کند )دای  و ایساک 

مهدت از روش بهازی درمهانگری باشهد  ایه  مهدل یهک طهرا کوتاهمی  5لندرزهای بازی، مدل  بی  یکی از مؤثرتری  روشدرای 

(  درواقه  2010و همکهاران،  7دزسهت )ادوارنامیهده ا 6( CPRTکهودک )-نام آن را مهدل رابطهه والهد والدینی است، که لندرز

CPRT    فی یها رفتهاری نیهز ههای عهاطساله که ممک  است دچهار تنش  3-10یک مدل ارتواطی موتنی بر بازی برای کودکان

ای درمهانی و ههم اقهدامی (  نکته آن اسهت کهه بهازی والهدینی ههم مداخلهه2010شده است )ادواردز و همکاران،  باشند، طرا

(  در نگاه کلی بازی والد محور مداخله است که تأکید بر رابطه بی  کهودک و والهد 2010و همکاران،   8باشد )گارزایدیشگیرانه م

مندی و درک متقابل است  والدی  یهاد کودک از طریق ایجاد ح  اعتماد، علاقه  -و اصلی آن بهوود رابطه والددارد  هدف اولیه  

وافقی دذیر را ایجاد و تقویت کنند، که آن مووب تسههیل رشهد و تغییهر فهردی در گیرند که چگونه محیطی غیر قضاوتی، تمی

  از مزایای آن نسهوت بهه بهازی کهودک محهور، تسهری  در برقهراری (2010و همکاران،   9کودک و والدی  خواهد شد )کینورثی

باشهند کهه ور فقط ای  کودکان میباشد  ولی در بازی کودک محوویی در زمان و همچنی  تداوم اثربخشی آن میارتواط، صرفه

 (   2012و همکاران،  10کنند )ونس با یکدیگر یا با خود بازی می

ای و ارتواط آن با رشد حرکتهی و تهوده بهدنی و میهزان فعالیهت بهدنی های رایانهتیاد به بازیتر گفته شد، اع طور که دیشهمان

تقیم رابطه ای  متغیرها را بررسهی نکهرده اسهت، ایه  امهر تها طور مسد،وهشی ودید در ای  حیطه است و تاکنون د،وهشی به

(  2017و همکاران،    11وامعه با ای  موضوع است )مداراای هم ناشی از ناآشنایی  تازگی موضوع مربوط است و تااندازهحدودی به

ای در تمهام رایانههههای  در توکیو بررسهی اعتیهاد بهه بازی  2014همچنی  بر اساس گزارش کنفران  بهداشت وهانی در سال  
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با تووهه بهه   ای دارد ،هها اهمیت فروانی دارد، بنابرای  بررسی ای  مسئله در حیطه سلامت حرکتی و وسمانی ضرورت ویونوه

آموزان به دلایل مختلف د،وهشی، آموزشی و درسی از کاربران اینترنت هستند و همچنی  تووه بهه ایه  نکتهه کهه اینکه دانش

تواند در دیشگیری و کهاهش ها به وامعه میازحد از اینترنت و شناساندن آنیامدهای اعتیاد و استفاده بیششناسایی خطرها و د 

ای و همچنهی  ههای رایانههیی را ایفا کند، اگر شواهد تجربهی بیشهتری در مهورد شهیوع اعتیهاد بهه بازیای  دیامدها نقش بسزا

ای را شناسهایی کهرد  ههای رایانههدقیهق ایه  مشهکلات و تهدیهدهای بازیطور  توان بهدیامدهای اعتیاد ووود داشته باشد، می

های مربوط به ای  اختلال مدرن را افهزایش نهادها و سازمانتوان بر اساس ای  شواهد علمی و تجربی شان  تووه  همچنی  می

وهه بهه دیشهینه ده،وهش، آمهار (  بها تو2017داد تا در صورت نیاز موردتووه و بررسی بیشتر قهرار گیهرد )مهدارا و همکهاران،  

تحرکی، اعتیاد به تواند با کممیای  های رایانهازحد بازیای رو به افزایش است و استفاده بیشهای رایانهکنندگان از بازیاستفاده

ضهعیت های حرکتی، کمک شهایانی بهه آگهاهی از وای و چاقی همراه باشد و از طرف دیگر، ارزیابی دقیق مهارتهای رایانهبازی

 هاست  کند و لازمه دیشرفت آنرشد حرکتی کودکان می

 

 ایهای رایانهبازی  2-2

ای و آنلای  هرروز های رایانههای اوتماعی هستند  نرخ و فروش بازیرد د  از رسانهای دومی  ادلیکیش  درکاربهای رایانهبازی

و آنلایه  توسهط طیهف وسهیعی از افهراد از  ایههای رایانهه(  بازی2012، 1افزارهای سرگرمیدر حال افزایش است )انجم  نرم

(، نشهان داد کهه میهانگی  2012افهزار سهرگرمی )مشود  تحقیقات انجمه  نرسالان ترویح داده میکودکان و نوووانان تا بزرگ

ختلفهی ماننهد سهال سه  دارنهد  بازیکنهان بهه دلایهل م  18درصد از بازیکنان کمتر از    32سال س  دارند و    30بازیکنان بازی  

 (  2014و همکاران،  2کنند )ولیمرسرگرمی، تفریح مقابله با استرس بازی را انتخا  می

ی، اینترنت برای همه ضروری شده است  مردم از اینترنهت بهرای اههداف مختلفهی ماننهد وسهتجوی امروزه با دیشرفت تکنولوژ

سهالان وی،ه، زمانی که کودکهان و بزرگکنند  بهستفاده میاطلاعات، بازی، گوش دادن به موسیقی، وبگردی، چک کردن ایمیل ا

ههای رنت و ایجاد مشکلاتی مانند اعتیهاد بهه اینترنهت و بازیکنند، منجر به استفاده نامناسب از اینتدائماً در اینترنت صرف می

ههای اعتیهاد بهه بازیبه (، DSM-5ای شده است  سومی  ضمیمه د،وهشی راهنمای تشخیصی و آماری اختلالات روانی )رایانه

ههای ویهدیویی را بهه یههای ودیهد، بازهای اخیهر در فناوریعنوان اختلالات بازی اینترنتی درداخته است  دیشرفتای بهرایانه

ههای وی،ه مسهتعد اعتیهاد هسهتند  در حهال حاضهر، بازیبهتری  شغل در اوقات فراغت برای کودکان تودیل کرده است کهه بهه

دهد که کل زمان هفتگهی اند  نیلس  گزارش میشدهتری  نوع بازی در سراسر وهان در میان کودکان تودیلوفویدئویی به معر

 3یافته است )فرچخسرعت افزایشبه  2013و    2011های  ساعت در سال  3-6تا    1-5ها به ترتیب از  بازیصرف شده برای انجام  

ت در روز ساع   6-8کشور مختلف بود، مشخص شد که    12ساله از    12ا  ت  9ای که شامل کودکان  (  در مطالعه2020و همکاران،  

ههای ویهدیویی مهم ای  است که ددیده نوظهور اعتیاد به بازی (  نکته2019و همکاران،    4شود )ووهای ویدیویی میصرف بازی

کشد و نیازمنهد ه چالش میهای دیشگیری را بهای آسان و روشحلدهنده یک مشکل گسترده واقعی و بالقوه است که راهنشان

ویی دارند، مانند اوتمهاعی های ویدیوی،ه در ومعیت دوران کودکی است  درواق ، علیرغم مزایایی که بازیهای بیشتر، بهبررسی
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های ویدیویی ممک  است منجر به ازحد از بازیاند که استفاده بیششدن و سرگرمی، مطالعات تجربی و بالینی مکرراً نشان داده

و همکهاران،  1تواند منجر به اعتیاد در بهی  افهراد شهود )تهورسهای مختلف رشد روانی شود و میامدهای نامطلو  در زمینهدی

2017  ) 

عنوان شواهدی از اعتیاد به بهازی تواند بههای روزانه و سایر علایق زندگی میاختلال در کنترل بازی و افزایش اولویت بر فعالیت

(، در ویهرایش دهنجم DSM-5(  کتابچه راهنمای تشخیصی و آماری اخهتلالات روانهی )2019مکاران،  ه  و  2ظاهر شود )نوگیرا

عنوان شهرایطی کهه نیهاز بهه مطالعهات تکمیلهی دارد، دیویی را در قالب اختلال بازی اینترنتهی، بهههای ویخود، اعتیاد به بازی

عنوان یهک اخهتلال بهازی را بهه 3( ICD-11هها )المللی بیماریبندی بی شناسایی کرد  علاوه بر ای ، یازدهمی  بازبینی طوقه

دههد کهه اعتیهاد از کند  علم نشان میو هم آنلای  را حمل می ی های آفلابازیالگوی رفتاری مکرر در بازی تعریف کرد که هم

 (  2021و همکاران،  آید )فرچخترکیوی از یک استعداد ژنتیکی و قرار گرفت  مکرر در معرض یک بستر خاص به ووود می

ودو درصهد از دههد  دنجهاهیای و ویدیویی اثرات مثوت و منفی را بر بازیکنان گهزارش مهای رایانهتحقیقات بر روی ادبیات بازی

(؛ 2012افهزار سهرگرمی، ای مثوت و عنصر مهمی از زنهدگی فرزندانشهان اسهت )انجمه  نرموالدی  تأکید کردند که بازی رایانه

کند و تعامل با دوستان خارج از مدرسهه را های حل مسئله، دیداری، حرکتی و فضایی را تقویت میبازی کردن مهارتبنابرای ،  

هها خسهتگی و ها ممک  است ابزار آموزشی مهؤثری باشهند و بازی(  علاوه بر ای ، بازی2014کند )ولیمر و همکاران،  تقویت می

 (   2012  ،4استرس را از بی  بورند )بوم  و تاموورینی

یادآور دارد  بیشهتر ایه  ای اعتهای رایانهوی،ه بازیای برای نوووانان، تأثیرات منفی نیز بههای رایانهعلیرغم تأثیرات مثوت بازی

 "ایرایانهه ههایاعتیهاد بهه بازی"عنوان ها مربوط به بازی اعتیهادآور اسهت  عهوارض وهانوی ممکه  اسهت بههاثرات منفی بازی

حال، برخهی است  باای شده گنجانده ر راهنمای تشخیصی و آماری اختلالات روانید  اختلال بازی اینترنتی دگذاری شوبرچسب

و   5ای در ادبیات ووود دارد )فرگوس های رایانهگیری اعتیاد به بازیمشکلات مربوط به اوماع در مورد تعریف، معیارها و اندازه

ممکه   شهود کههعنوان یک بازی اعتیادآور تعریف می، به6( CGAای )های رایانهازیووود، اعتیاد به ب(  باای 2011همکاران، 

بهه شهرا  CGA های کلیدیاست بر زندگی روزمره، زندگی تجاری یا تحصیلی و سلامتی تأثیر منفی بگذارد  برخی از شاخص

ها بهه ها، به تعویق انداخت  مسهئولیتازیان عدم موفقیت در زندگی واقعی با موفقیت دربزیر است: ناتوانی در توقف بازی، وور

 (  2014، ولیمر و همکاران،  2011، 7ها )هورزمها بر سایر فعالیتای و ترویح دادن بازیهای رایانهل انجام بازیدلی

ای، زی رایانههشود  بهاای محسو  میانجام شود، بازی رایانه  وسیله رایانهای هر نوع بازی گرافیکی یا متنی که بههای رایانهبازی

شهود  بسهیاری از ط یک دستگاه الکترونیکی مجهز به دردازشگر یا میکرو کنترلهر انجهام مینوعی سرگرمی تعاملی است که توس

رایانهه، بهازی ویهدیویی نیهز   ای، به دلیل تولید تصویر متحرک با قابلیت نمایش روی صفحه تلویزیون یا نمایشگرهای رایانهبازی

هها گیری شخصهیت آنتواند در شکلتووهی میه میزان قابلدهند، بهایی که مخاطوان انجام میا نوع بازیشوند  اممحسو  می

ای، برحسب دیام و محتوا، به انهواع مختلفهی تقسهیم های رایانهها باشد  بازیمؤثر و نیز تا حدودی معرف شخصیت احتمالی آن
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4 Bowman & Tamborini, 

5 Ferguson 

6 Computer video games 

7 Horzum 
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ها، مزایا و معایب خاص بازی  اند  استفاده از هرکدام از ای ه در آن نهفتهند که هرکدام بیانگر معنا و مفهوم خاصی است کشومی

 خود را دارد  

 اند:  ها را به هفت دسته تقسیم کرده(، بازی2010) 1کرامر

 های ونگجویانه؛ بازی

 های ماوراوویانه؛ بازی

 های موارزه ای؛ بازی

 ی ماوراوویانه همراه با ایفای نقش؛  هابازی

 ؛ سازیشویههای  بازی

 های ورزشی؛ بازی

 (   1400های استرات،ی( قربانی و دناهی،  بازی

دردازی را از ابتهدا بها دیهدگاهی ای اسهت و ایه  نظریهههای رایانهدردازان موضوع بازیازومله نخستی  نظریه  2یوهان هویزینگا

هایی کهه در مهورد موضهوع بهازی ووهود دارد   بحثتریرده است  یکی از در مناقشه تری  و در ارواعای و رادیکال آغاز کریشه

به معنی انسان بهازی بهاز بهه کهار بهرد، عوهارت   "3هومو لودن "درداز فرهنگی در کتا  خود  ارتی است که هویزینگا، نظریهعو

حال تأثیر آن ریه شده تا حد زیادی شاهد افول آن هستیم، باای ، هرچند به دلیل نقدهای فراوانی که به ای  نظ"دایره وادویی"

های وادویی، فضاهایی در دنیای واقعی هسهتند کهه بها مرزههایی، انکار است، دایرهیرقابلگیری مطالعات بازی غ در ابتدای شکل

  دنیهای واقعهی اسهت  بهه نظهر ها از ایهها نیز در همی  خصلت وداکنندگی آنکنند، و کارکرد اصلی آنخود را از آن ودا می

؛ و ای  عنصر تا سهطح حتهی حیوانهات در انجهام بخشداست که به عصاره بازی هویت می  "لذت"، عنصر  (، ای 1949هویزینگا )

حال، بازی چیزی است که فراتر از منطق عادی وهان دهیش رود؛ اما باای یابد و فراتر از زندگی تنها نوع بشر میبازی امتداد می

نیکی متمهایز چیزی است که انسان و حیوانهات را از مووهودات مکها  د، و عنصری از غیر ودیت در خود دارد، و ای  همانرومی

گیری آن نیز همراه آن به ولوآمده اسهت و خهود ها نیز دیش از فرهنگ ووود داشته و بعد از شکلکند  بازی در میان انسانمی

ست که برای خهود بازیکنهان ی غیر ودی است؛ ای  غیر ودی بودن به ای  معنا نیشود  بازهای تمدنی محسو  مییکی از دایه

دردازد؛ منظهور از غیهر وهدی بهودن ایه  عنوان یک امر بسیار ودی میبسیاری از بازیکنان به بازی بهنیز غیر ودی است، زیرا  

ند که امر ودی ای  دنیهای واقه  در آن رخ کنکنند و فضایی خلق میها خود را از ودیت دنیای واق  ودا میاست که ای  بازی

 (  1398)حاج حیدری و اکرم، دهد  نمی

انهد کهه نشهان داده ای تحقیقهاتی انجهام دادههای رایانهد،وهشگران در مورد میزان و الگوی استفاده کودکان و نوووانان از بازی

د کهه ، دریافتنه(2007مثال، کهول و گریفیهز )عنوانشد بههباای در افراد متفاوت میهای رایانهاست میزان زمان استفاده از بازی

درصهد از کهاربران بیهان   4باشد  افزون بر ای  حدود  ساعت در هفته می  23های رایانه ای، حدود  گی  زمان استفاده از بازیمیان

ههای ست که استفاده از بازیای استفاده می  کنند مطالعات نشان داده اهای رایانهساعت در هفته از بازی  60کردند که بیش از  

تهوان بهه افهزایش میهزان ملهه ایه  تهأثیرات مثوهت میوتی روی کودکان و نوووانان دارد به صورتی که ازوای تأثیرات مثرایانه

 (  2014یادگیری ریاضیات بهوود توانایی یادگیری، زبان موفقیت در درس علوم اشاره کرد )ولیمر و همکاران،  

 
1 Kramer 

2 Youhan Huizinga 

3 Homo ludens 
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ننهد ها مهی تواکودکان و نوووانان بیان کردند که بازیای در ارتقای سلامت های رایانهزمینه نقش بازی  برخی از د،وهشگران در

از (  2012درمانی و درمان، وسمی دیشگیری از بیماری و ارتقا سلامتی ایفای نقهش کننهد )آدامهز، به عنوان اهدافی مانند روان

رداستفاده قرار گیرد کهاتو تواند موهای بالینی، نیز میاز وهت آموزش مهارتسعنوان یک شویهای بههای رایانهسوی دیگر بازی

ههای تعدادی از محققان بر ای  نکته تأکید کردند که علاوه بهر دیامهدهای مثوتهی کهه بازی(   2012به نقل از هاگسما،    2010)

تهوان بیهان ای کهه میگونههووانان ایجاد کنند، بهها ممک  است خطراتی را نیز برای کودکان و نوای دارند ای  نوع از بازیرایانه

شهوند )تهورس و آمیز و افهزایش درخاشهگری مید بهروز رفتارههای خشهونتای مووب دیامدهای منفی ماننهای رایانهکرد بازی

 (   2017همکاران، 

 

 ای از بازیهای رایانههای استفاده از بازیانگیزه  2-2-1

و بازی ابهزار سهرگرمی آنهان مهی باشهد  برند  کنند چون از بازی لذت میت افراد بازی میهیچ فردی مجوور به بازی کردن نیس

تووه در ای  رابطه ای  است کهه چهرا افهراد بهه باشند نکته قابلها از یک سرگرمی نیز فراتر میبیان کرد که بازی  توانحتی می

 ها علاقه نشان دهند؟بازی

 تجربه کردن-الف

اد شهود، و افهره در زمان واقعی برای افراد میسهر میبه معنای حضور یافت  در شرایط یا حوادثی است ک  واسطهتجربه زنده و بی

دست را بهرای ای تجربیاتی ازای های رایانهسپارند  بازیلحظه آن را به خاطر میبهدر آن موقعیت و شرایط حضور دارند و لحظه

هها راحهان ایه  نهوع بازیبرند  بهه ایه  ترتیهب طر تحقق ای  هدف به کار میهای گوناگونی را دکنند و هدفکاربران فراهم می

کنند که تجربیات مختلفی برای افراد ایجاد نمایند  تجربیات گونهاگونی کهه کهاربران از بهازی کهردن میمحصولاتی را وارد بازار  

 (   2019آید )نوگیرا و همکاران، ه شمار میای بهای رایانهتری  عوامل استفاده از بازیعنوان یکی از مهمکنند بهکسب می

 اویکنجک  -  

ههای ودیهد های ضروری برای زنهده مانهدن در محیطآید و یکی از مهارتهای ذاتی انسان به شمار میکنجکاوی یکی از غریزه

سهتند؛ وسهتجوی اند کهه نیازمنهد کنجکهاوی و کاوشهگری هشهدهای به ای  صورت طراحیهای رایانهباشد  بسیاری از بازیمی

دستیابی به هدف بازی موردنیهاز اسهت  های تازه و هر چیزی که برای  رهای ودید و اسلحهگیری از مسیهای ودید بهرهحلراه

آید؛ علت ای  امر به نقش مههم کاوشهگری حسا  میها بهکنجکاوی و کاوشگری تنها راه رفت  به مراحل بعدی ای  نوع از بازی

موانه    تواند از د دست به کنجکاوی و کاوشگری نزند نمیدیگر، تا زمانی که کاربر  عوارتگردد  بهبرمی  در انجام اهداف مراحل

باشهد مووود در مراحل بازی برآید و به مرحله بعد راه یابد  از سوی دیگر، کنجکاوی یکی از مناب  اصلی لهذت بهرای انسهان می

 (  2021)فرچخ و همکاران، 

 رقابت  -پ

یک مسابقه بهه  ترتیب تکاملای حال رقابت با یکدیگر بودند  بهقت مووودات برای زنده ماندن و بقای نسل خود در از ابتدای خل

هها های خود بپردازد بازیکند که به ارزیابی تواناییآید از سوی دیگر رقابت با دیگران ای  فرصت را برای فرد فراهم میشمار می

ای با رقابهت های رایانهم اینکه رقابت دربازیکنند  علیرغ خطر سازنده و بدون هزینه فراهم میامکان ای  ارزیابی را به صورتی بی

شهود گیری از اوسام مختلف و امثهال آن را شهامل نمیهای وسمانی، مهارت در بهرههایی دارد و تواناییر دنیای واقعی تفاوتد

ههای یکهی از انگیزه طلوی(  در همی  راستا رقابت1400بانی و دناهی، باشد )قراما در ایجاد ح  رقابت در افراد بسیار موفق می
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عنوان یکهی از درصهد کودکهان و نوووانهان رقابهت را بهه 80باشد، به صهورتی کهه بهیش از ای مینههای رایااصلی کاربران بازی

 (  2021، ای بیان کردند )فرچخ و همکارانهای رایانههای خود برای استفاده کردن از بازیانگیزه

 همکاری  -ت 

کند که بها افهراد دیگهر ها ای  امکان را برای فرد ایجاد میباشد  بازیت میها میل به همکاری و مشارکیکی دیگر از غرایز انسان

منظور دسهتیابی بهه ههدف مهوردنظر سهازمان دهنهد  بهرخلاف، رقابهت های خود را بههیک تیم همکاری نماید و تلاشعنوان  به

باشهند های ودید از قابلیت بازی تیمی یا مشهارکتی برخهوردار میازیها همراه نووده است  بسیاری از بهمکاری از ابتدا با بازی

ای ای  های رایانهاز ای  طریق نیاز به امنیت خود را برطرف نمایند  بنابرای  بازیها مایل هستند که عضو گروهی باشند تا  انسان

 کنند که افراد با یکدیگر همکاری داشته باشند  بستر را فراهم می

 واقعیتگریز از   -ت

اطر نماید  در چنهی  خرود و فشار ناشی از زندگی ممک  است افراد را آزردهزندگی افراد همیشه مطابق با انتظار آنان دیش نمی

ها فائق آیهد امها دنیهایی کنند اگرچه بازی دربرگیرنده موانعی است که فرد باید بر آنها به آرامش افراد کمک میشرایطی، بازی

ها برای تووهی از افراد از بازیترتیب، درصد قابلای کند که نقش یک دناهگاه را برای فرد دارد  بهایجاد میبخش و وذابی  لذت

 (  2021کنند )فرچخ و همکاران، های واقعی زندگی استفاده میفرار از موقعیت

 دستیابی به آرامش مقابله با هیجانات منفی  -ج

باشد  به ایه  صهورت تووه میری و قابلووود دارد، رسیدن به آرامش یک امر ضرو در زندگی مدرن به علت فشارهای روانی که

کننده انجام دهند تها از ی کسب آرامش در هنگام احساس فشارهای روانی، یک بازی سرگرمدهند براکه برخی افراد ترویح می

(  بهه 1400شهود )قربهانی و دنهاهی، میتری شوند ای  کار مووب کاهش استرس آنان ای  طریق وارد یک دنیای وذا  و ساده

ران قرارگرفته است )دیمیتهرویج و همکهاران، عنوان راهی برای کاهش تنش موردتووه د،وهشگهمی  ترتیب استفاده از بازی به

کنند مایل هستند کهه ای که از سوی همسالان خانواده و مدرسه تحمل میکودکان و نوووانان به علت فشارهای روانی  ( 2011

 (  1400ها برای کاهش استرس خود بهره بگیرند )قربانی و دناهی،  بازی از

 

 اعتیاد دیجیتال  2-2-2

عنوان اعتیاد به گوش دادن، تماشا کردن، یا بازی برای اهداف سرگرمی بها اسهتفاده از توان بهرا می 1( DAل )اعتیاد به دیجیتا

تووهه در های فنهاوری قابلکاران اعتیاد دیجیتال به دلیهل دیشهرفتیک دستگاه الکترونیکی توصیف کرد  به گفته کادلان و هم

ای از تجربیات های رایانهکننده است، زیرا بازیع اعتیاد دیجیتال بسیار نگرانروند شده است  موضوهای اخیر تودیل به یکسال

ای نشهان داده اسهت کهه گهرایش بهه های رایانهشده است  سیر تکاملی بازیمشترک به یک دلتفرم چندنفره و اوتماعی تودیل

ای و اینترنهت، های رایانه  نوع اول اعتیاد به بازیووود دارد DA یافته است  سه نوعسال افزایشبهای سالهای رایانهانجام بازی

 (  2021و همکاران،  2های هوشمند است )نورشاکیراهای اوتماعی و نوع سوم اعتیاد به گوشینوع دوم اعتیاد به رسانه

 
1 Distraction Addiction 

2 Norshakirah 
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 ایهای رایانهاعتیاد به بازی  2-2-3

باشد  ای  دیهدگاه در زمینهه اری از رفتارهای اعتیادی میکند که دوره کودکی و نوووانی سرآغاز بسیبیان می(  2011)  1گریفیز

سهرگرمی مناسهب و   عنوان یهکتواند بهای میهای رایانهطور که بازیتر همانای نیز ووود دارد  به عوارت دقیقهای رایانهبازی

دیامدهای منفی بسیاری را در دهی   تواند تودیل به حالتی اعتیاد گونه شود وبخش مورداستفاده قرار گیرد استفاده از آن میلذت

 داشته باشد   

ای گذشته از خشونت که بیشتری  تووه د،وهشگران را به خود ولب کهرده اسهت )حهاج های رایانهدر مورد تأثیرات منفی بازی

های عنوان دیامهدباشهد، مهوارد دیگهری نیهز بههصورت روزافزون رو به رشد می( و محتوای ونسی که به1398دری و اکرم،  حی

وی،ه هها ووهود دارد؛ بههای در مورد کهاربران ایه  بازیآیند در ای  میان نگرانی فزایندهای به شمار میهای رایانهنامطلو  بازی

کننهد های مهم زندگی خود را رها میکنند و درنتیجه فعالیتزیادی را صرف بازی کردن میکاربران کودک و نوووانی که زمان  

 (   2009)زمانی و همکاران، 

باشد )مرتضهوی و فرههادی، ای میهای رایانههای د،وهشگران در رابطه با بازیسلامت وسمانی کاربران نیز یکی دیگر از دغدغه

آید  از سوی دیگر برخی ای به شمار میهای رایانهعنوان دیامدهای بازیردی است که به(  چاقی و افزایش وزن یکی از موا1400

ههای دریافت که اعتیاد بهه بازی( 2011مثال گریفیز )عنوانها اشاره کردند بهشناختی ای  بازیدهای رواناز د،وهشگران به دیام

و ( 2008، 2)هاگسهما نف ارد عهلاوه بهر ایه  کهاهش عهزتای با، اضطرا  درخاشگری و هیجان خواهی رابطهه مثوتهی درایانه

 باشند   ای میهای رایانهدهای منفی اعتیاد به بازیازومله دیام  ( 2010و همکاران،   3افسردگی )ون دن ایدن

ند )علهی دهور و توانند اعتیهادآور باشهها میشود ای  است که ای  نوع از بازیای وارد میهای رایانهتری  انتقادی که به بازیمهم

ها نند به ای  صورت که ای  بازیکنند از مشکلات زندگی روزمره فرار کمانند سایر اعتیادها کاربران سعی می(   1390همکاران،  

 (  1389آید )کوثری،  ها و قوانی  حاکم بر زندگی واقعی به شمار میابزاری برای فرار از محدودیت

ملاحظهه ای را در دهی یهد و دیامهدهای منفهی قابلآحسها  میبخش بهای فعالیتی لذتانههای رایباوووداینکه استفاده از بازی

تواند بهه نشهانگانی ای در مواردی میهای رایانهازحد از بازیباشند که استفاده بیشدهنده ای  نکته میانندارند اما مطالعات نش

باشهد ان شامل تحمل، عود، تنظیم خلق، بارز بودن و تعهارض میهای اعتیاد به مواد مخدر سوب شود ای  نشانگهمانند با نشانه

  ( 2012، 4)کاس و گریفیز

هایی را در دهی دارد ازحد از یک ماده اشهاره دارد کهه آسهیببسیاری دارد و عموماً به استفاده افراطی و بیش  واژه اعتیاد کاربرد

هها تهری  آنباشهد کهه از رایجهای متفهاوتی میبندیتقسهیم  ووود ای  واژه در معنای تخصصی خود دربرگیرنده تعاریف وباای 

اعتیادههای (  2013، 5رف مواد و الکل و اعتیاد رفتاری اشاره کرد )مک بهرومبندی اعتیاد به دو صورت سوءمصتوان به دستهمی

ترتیب ای اوت هسهتند بههرفتاری مانند قماربازی و اعتیاد به اینترنت صرفاً ازنظر ووود یا عدم ووهود یهک مهاده، مصهرفی متفه

  ( 2012و همکاران،   6نماید، )دتریبه میهایی مشابه اعتیاد به مواد را تجرشخصی که به یک رفتار خاص اعتیاد دارد احساس
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هایی را در ابعاد اوتماعی واسطه آن آسیبدهد و بهازحد رفتاری را انجام میصورت دیوسته و مداوم و بیشکه شخص بههنگامی

اسهتفاده از آید چه ای  رفتار تماشهای تلویزیهون یها گردد، نوعی اعتیاد به شمار میشناختی وسمانی و زیستی متحمل میروان

، (2019و همکهاران،    1نگاری )درونسکیای باشد و چه خرید، کردن، قماربازی رابطه ونسی و یا هرزههای رایانهاینترنت و بازی

های اصهلی اعتیهاد را در بهر دارد )گریفیهز، د کهه مؤلفههآیوان نوعی اعتیاد رفتاری به شمار میعنای بههای رایانهاعتیاد به بازی

ای نیز تووه د،وهشگران را به خود ولب کهرده های رایانههای مجازی، اعتیاد به بازیکنار اعتیاد به اینترنت و شوکه  در(   2011

   ( 2013،  2است )مک بروم

باشد کهه نتیجهه آن ایجههاد اخهتلال در به بازی و عدم کنترل بر بازی کردن میبه معنای وابستگی  ای  های رایانهاعتیاد به بازی

ای های رایانههفردی که به بازی(  2012و همکاران،  3باشد )کیمچرخه طویعی زندگی و عملکرد تحصیلی شغلی و اوتماعی می

کهه از واژه ، هنگامی(2011)  4د گریفیزگردبازی کردن میاعتیاد دارد در هنگام عدم دسترسی دچار مشغولیت ذهنی و میل به  

منظور اشاره به چنی  رفتارهای اعتیادی استفاده می، شود، وابستگی وسمانی و تغییرات بیوشیمیایی در بدن به ذهه  اعتیاد به

رسهد واژه حال به نظهر میگردند  هرچند در برخی مطالعات ووود چنی  رفتارهایی مورد تأیید قرارگرفته است؛ باای متوادر می

ازحهد ای بهتر بتواند ای  نوع رفتارهای اعتیاد گونه را معرفی نماید مشغولیت ذهنهی و بیشهای رایانهساز از بازیاستفاده مشکل

  ( 2007، 5گردد )چارلتون و دانفورثشان در برخی ابعاد دچار مشکل میای به صورتی که زندگیهای رایانهافراد با بازی

ای اشهاره دارد  برخهی از های رایانهازحد وسواس گونه و افراطی از بازیای به استفاده بیشهای رایانهیاد به بازیترتیب اعتی ابه

، 6د،وهشگران ای  اختلال را نظیر اعتیاد به اینترنت و قماربازی بیمارگونهه در طوقهه اخهتلال کنتهرل تکانهه قراردادنهد )یانهگ

ای به همهراه های رایانهکرد ای  است که ای  بحث ووود دارد که آیا اختلال اعتیاد به بازید به آن اشاره  ای که باینکته(   2009

اعتیاد به اینترنت یک برچسب تشخیصی مجزا در راهنمای تشخیصی اختلالات روانی به خود اختصاص دهد یها خیهر )گریفیهز، 

2011  ) 

های ایه  اعتیهاد شهامل تغییهر رفتهار کنهد کهه نشهانهان میای بیهای رایانهبازیهای اعتیاد به  نشانه  ، در مورد(2009گریفیز )

دذیری، درخاشگری و تغییر الگوی خوا  و تغذیهه تفاوتی تحریکاوتماعی افت سلامت، وسمانی افسردگی مشکلات رفتاری بی

مشهکلات بهه ووهود ای بهاووود های رایانهشامل استفاده از بازی، (2009های ای  اختلال ازنظر یانگ )باشد، همچنی  نشانهمی

طورکلی د،وهشهگران باشد بهای میهای رایانهکاری درباره میزان استفاده از بازیها و دنهانعلاقگی به سایر فعالیتآمده انزوا بی

  ( 2018و همکاران،  7تاند )کورای را در نظر گرفتهگانهای ابعاد هفتهای رایانهبرای اعتیاد به بازی

 بارز بودن  -الف 

ای ههای رایانههتری  فعالیت، زندگی به ای  صورت که فرد در طی روز یا در حهال اسهتفاده از بازیعنوان مهماستفاده از بازی به

 باشد   است یا همواره در حال فکر کردن به آن می

 تنظیم خلق  -  
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آید  به ای  صورت که ای  افراد بهرای   ای به شمارهورد مقابلهتواند یک ران به آن میای و مشغول شدهای رایانهاستفاده از بازی

 ای روی می آورند   های رایانهرهایی از هیجانات منفی و ناخوشایند خود و دستیابی به آرامش نسوی به بازی

 تحمل  -پ

ت زمهان، فهرد سهاعات د به ای  صورت کهه باگذشهیابتدریج افزایش میکند بهزمان و منابعی که فرد برای بازی کردن صرف می

 رسید   کند تا بتواند به سطحی از لذت برسد که درگذشته با صرف زمان کمتری در بازی به آن میری را صرف بازی میبیشت

 علائم ترک  -ت

حساسات وسمی ها شخص دچار احساسات ناخوشایندی می  شود  ای  احساسات شامل ادر دی استفاده نکردن از ای  نوع بازی

ای اسهتفاده کننهد، ههای رایانههتر ایه  افهراد در شهرایطی باشهند کهه نتواننهد از بازیدقیق  باشد   به عوارتختی میشناو روان

 شوند و حتی ممک  است دچار لرزش در بدن خود شوند  دذیر میتحریک

 تعارض  -ث

ردی روابهط ه مربهوط بهه روابهط بهی  فههایی ککند  تعارضد میهای رایانه، ای مشکلاتی را در زندگی فرد ایجااستفاده از بازی

 شود  های درونی ح  ناتوانی در کنترل فکر و رفتار( شخص میدوستانه و خانوادگی شغلی تحصیلی و تعارض

 عود  -ج 

و یا حتی به سرعت به وضعیت قولی خود  ها، بهشخص د  از یک دوره خودداری از بازی کردن و فاصله گرفت  از ای  نوع بازی

 گردد   ر برمیشرایطی بدت

 ناتوانی در کنترل  -چ

هها از ای که اختیار استفاده از ای  بازیگونهای بههای رایانهیافته به بازیناتوانی شخص در محدود کردن زمان یا مناب  اختصاص

   ( 2018شود )کورت و همکاران، کنترل فرد خارج می

 

 یاهای رایانهد به بازیعوامل مؤثر در بروز اعتیا  2-2-4

شهده در مهورد مطالعهات انجام(   2011آیهد )گریفیهز،  ای یکی از انواع اعتیادهای رفتاری بهه شهمار میهای رایانهاعتیاد به بازی

باشهد ههای هیجهانی میوارهاعتیادهای رفتاری نشان داده است که یکی از عواملی کهه بها اعتیادههای رفتهاری رابطهه دارد طرا

احتمال باشهند بهههای هیجهانی ناسهازگار میوارهمعتقدند که افرادی که دارای طرال د،وهشگران  مثاعنوانبه(   2014ز،  )گریفی

شده است که هیجان و چگونگی تنظیم آن نقش مهمهی در شوند  در همی  راستا مشخصبیشتری درگیر اعتیاد به اینترنت می

احتمال بیشتری از اینترنت به خود مهارت کمتری دارند دی که در تنظیم هیجاناتاعتیادهای رفتاری دارد به ای  صورت که افرا

صورت اعتیاد گونه استفاده می کنند  به عوارت دقیق تره ای  افهراد در هنگهام مواوهه بها هیجانهات ناخوشهایند بهه اسهتفاده به

ند در نظر رار از هیجانات ناخوشایعنوان راه فاینترنت بهای که استفاده اعتیاد گونه از  گونهآورند؛ بهازحد از اینترنت روی میبیش

تعدادی از محققان بیان کردند که هیجان نقش مهمی در اختلال قماربازی اعتیاد گونه دارد به (   2011،  1شود )اکتانگرفته می

و   2رایش دارنهد )سهانچوباشند، به اعتیادهای رفتاری بیشهتری گهای  صورت که افرادی که در تنظیم هیجانات خود موفق نمی

ای صورت گرفته است نشان داده است که افسهردگی و نهاتوانی های رایانهد،وهشی که در مورد اعتیاد به بازی ( 2019،  کارانهم
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علت کهه توانهایی تنظهیم هیجانهات ای ای دارد به ای  ترتیب، افراد بههای رایانهدر تنظیم هیجان نقش مهمی در اعتیاد به بازی

   ( 2017آورند )کیم و همکاران، ای روی میانههای راییاد گونه از بازیرا ندارند به استفاده اعتخود 

ای نقهش دارد های رایانههدر بروز اعتیادهای رفتاری ازومله اعتیاد به بازیشناختی یکی دیگر از عواملی است که  بهزیستی روان

شناختی در اعتیهاد بهه اینترنهت نقهش روان(  در همی  راستا مطالعات نشان داده است که بهزیستی  2016و همکاران،    1)سردا

حتمال کمتهری دچهار اعتیهاد بهه اینترنهت اشناختی بالاتری برخوردارنهد بههاز بهزیستی روان  دارد به ای  صورت که افرادی که

شهده اسهت کهه کودکهان و ای در میان کودکان و نوووانان صورت گرفته است  مشخصدر مطالعه(   2013،  2شوند )کارداکمی

و همکهاران،   3ند )چئونهگشهوشناختی بالاتری هستند کمتر دچهار اعتیهاد بهه اینترنهت میوانانی که دارای بهزیستی رواننوو

2018 )  

 

 ای و سلامت روانهای رایانهبازی  2-2-5

د  اعتیاد دهنتری  سرگرمی در ووام  مدرن هستند و افراد مختلف در سنی  متفاوت را هدف قرار میای محوو های رایانهبازی

ای کهه بهرای ونههگد، بهکنهای ودیهد توهدیل میهای تفریحی نوووانان دههتری  برنامهها را به رایجبه رقابت و هیجان بازی آن

کلی یهاد شوند که محیط اطراف خود را بهقدر در بازی غرق میزنند، آندستیابی به سطح بالاتری از بازی دست به هر عملی می

آورد و از دسهت دادن بهازی چالش کشیدن موان  و رسیدن به سطح بالاتر در بازی بازیکنان را به هیجان مهی  برند  شکاف بهمی

های ای آغاز شد و سپ  بهه سیسهتمبا دانگ، یک بازی تنی  رایانه  1972ای در سال  های رایانهکند  بازیمیها را مضطر   آن

 افزاری تودیل شد  افزاری و نرمسخت

دههد  اعتقهاد بهر ایه  اسهت کهه وی،ه نوووانان گسترش میای آن را در وامعه بهطور فزایندهها بهازیفیت و تنوع ببالا بردن کی

هها خصهوص کهه ایه  بازیکننهد  بههایی را برای یادگیری بصری فهراهم میای، مانند تماشای تلویزیون، فرصتی رایانههابازی

هها بعهد از تلویزیهون دومهی  نهوع سهرگرمی که ای  بازییر بیشتری دارند  ازآنجاییبیشتر از تماشای تلویزیون فعال هستند، تأث

های زیاد تأکیهد دارنهد  توسهعه اثرات منفی آن مانند تحریک خشم و خشونت، هزینه  ها برشوند، مخالفان ای  بازیمحسو  می

تواند منجر به اختلالات روانهی و افسهردگی در و میای تهدید بزرگی برای ووانان و نوووانان است  های الکترونیکی و رایانهبازی

محض های امروزی بیشهتر وقهت خهود را بههکردند، اما بچههای دیگر بازی میها با بچههای قول، بچهها شود  در زمانای  گروه

ی و انسهانی ایجهاد کننهد  توانند ههیچ رابطهه عهاطفها نمیکه ای  بازیگذرانند، درحالیای میهای رایانهدرک و آشنایی با بازی

ها بهه همهراه دارد  برای آن ای، مشکلات روحی، وسمی و اوتماعی زیادی راهای رایانههای کودکان و نوووانان به بازیوذابیت

های وسهمی و روحهی اسهت  ای  اثرات تحریک خشم و خشونت، چاقی، صرع ناشی از بازی، انهزوای اوتمهاعی و سهایر آسهیب

 (  2009اند )زمانی و همکاران، ها تووه کردهسان و متخصصان سلامت روان به تأثیرات ای  بازیبسیاری از روانشنا

ها و عواطف او اسهت  همگهام بها تحول و شکوفایی احساسات کودک و بهتری  راه برای درورش هیجانبازی بهتری  وسیله برای  

هها ای یکهی از آنهای رایانهدا به عرصه ووود گذاشته که بازی  هایی ودید،بازیها و اسوا دیشرفت در صنای  الکترونیکی، بازی

شهود  ازآنجاکهه ک دستگاه الکترونیکی مجهز به دردازشگر انجام میای نوعی سرگرمی تعاملی است که توسط یاست  بازی رایانه

های زیهادی کهه دارنهد ذابیتشوند به دلیهل وههای عصر حاضر محسو  میانگیزتری  فعالیتای یکی از هیجانهای رایانهبازی
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که عهده زیهادی طوریی دردازنده بهها مروز را به انجام ای  بازیها ساعات زیادی از شوانهکودکان را مشغول به خودساخته و آن

  ( 2009دهند )زمانی و همکاران، تووهی از اوقات فراغت خود را به ای  بازی ما اختصاص میاز کودکان و نوووانان، بخش قابل

های سازمان سلامت وههانی اسهتفاده از بهازی ویهدیویی بها اعتیهاد بهه قمهار مهورد مقایسهه آمده از د،وهشدستطوق نتایج به

ههای درالتهها  ها، تعلیق و همانندسازی موقعیت(، مشغله ذهنی با بازی1ها است:  دهنده به شواهت بی  آنرارگرفته که نشانق

(، رههایی از خلهق دهایی  در زمهان 3هها،  هها و هزینهه خریهد بازیان و افراط در انجام بازی(، افزایش مقدار زم2دنیای مجازی،  

(، تقلب کهردن بهرای 6ها، (، کاهش مشارکت در سایر فعالیت5(، از دست دادن روابط اوتماعی، 4  ای،های رایانهاستفاده از بازی

زمان (، نهاتوانی در کهاهش مهدت8ووود آگاهی از عواقب نهامطلو ، ای باهای رایانه(، ادامه دادن بازی7امکان ادامه دادن بازی،  

شده، فضهای دهرتنش و افهزایش ها  علاوه بر علائم عنوانتفاده از بازیدذیری در زمان قط  اسقراری و تحریک(، بی9انجام بازی، 

کنهد کهه بهه بهروز اخهتلال یجاد میها تحریکات عصوی بیشتر از توان کودک و شرایط سنی او اها، برای کودکزمان انجام بازی

زهای فیزیولوژی و روانی کودکی اسهت تری  نیاشود  خوا  از اصلیخوابی به دلیل تنیدگی منجر میخوابی اولیه و بیخوا ، بی

نادذیر و یا دست کم بسیار ودی مانند اختلال در تووه که اختلال خوا  در کودکان درمان نشود به عوارضی وورانو درصورتی

شود  اختلالات خوا  شامل مشکلات روزمره ازومله اخهتلال در زمهان و تمرکز، حافظه، یادگیری و اختلالات رفتاری منجر می

تری ازوملهه مشهکل وا ، خوا  گردی، کابوس و وحشت در هنگام خوا  است و همچنی  ممکه  اسهت مشهکلات دیچیهدهخ

درصهد از کودکهان و   40لال در زمان خوا  و خوابگردی در میهان  تنف  و مشکل حرکت عضلات را به همراه داشته باشد  اخت

(  اختلالات خوا  در کودکان به معنای کاهش یها 2014کاران، دهد )ولمر و همدبستان رخ میدرصد از کودکان دیش  50تا    25

فاقهات غیرعهادی در طهی ازحد خوا  غیرمتناسب با س ، انواع غیرطویعی خوا ، رفتارهای غیرطویعی، و یا بروز اتافزایش بیش

ک مهؤثر اسهت  طور مستقیم روی تموبافتگی ذهنی و وسهمی کهودطور خاصی مهم است، زیرا بهخوا  است  خوا  کودکان به

ای بر کیفیت خوا  کودکان اثر منفی داشته و الگوی خوا  کودکان را آشفته کرده است  به دلیل اینکه بازی بها های رایانهبازی

کند؛ حتی بعضی از کودکان صوح زودتهر از ها میای دارند، کود وقت و انرژی زیادی را صرف بازی با آنندههای مسحورکنواذبه

تواند باعهث بهر ههم خهوردن سهاعات ای میهای رایانهدردازند؛ بنابرای  بازیها میماند و به انجام ای  بازیر میوقت معمول بیدا

داند که یک کل ظهاهری و بهک محتهوای شده میی برآورده کردن امیال سرکو خوا  کودکان شود  فروید خوا  را تلاشی برا

ههایی سانسهور شخص و وزئی از زندگی فکری شخص است که بها روشمخفی دارد  محتوای باطنی و مخفی خوا ، منطقی، م

 (   1400وغریب به شکل رؤیا درآمدهاست )مرتضوی و فرهادی،  شده و به شکل غیرمنطقی و عجیب

ههای تری  اختلال اضطرابی در نوووانی است، حالت تنش یها نهاراحتی اسهت کهه افهراد در موقعیتکه شای   اوتماعیاضطرا   

های موبایلی و اضطرا  اوتماعی نوووانان با تووه به اینکهه تقریوهاً کنند  بررسی اثرات بالقوه اعتیاد به بازیه میاوتماعی تجرب

دههد کهه اعتیهاد بهه اینترنهت، طرابی را دارند، اهمیت دارد  برخی ادبیات نشهان میسوم نوووانان معیارهای یک اختلال اضیک

های آنلای  همگی با اضطرا  اوتماعی افراد مرتوط هسهتند  افهرادی کهه تمایهل بازی های هوشمند و اعتیاد بهاعتیاد به گوشی

کنند، سطح اضطرا  های آنلای  استفاده میاز بازیطورمعمول های آنلای  دارند، نسوت به افرادی که بهودی به اعتیاد به بازی

را بر کیفیت روابط بی  فهردی  های آنلای اثرات بالقوه بازی(، 2005و همکاران ) 1تووهی بالاتری دارند  لوطور قابلاوتماعی به

کننهد، های آنلای  میو سطوا اضطرا  اوتماعی بررسی کردند  نتایج نشان داد که وقتی نوووانان زمان بیشتری را صرف بازی

 
1 Lo 
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ر، مها انتظهار یهک کیفیت روابط بی  فردی ممک  است تضعیف شود و میزان اضطرا  اوتماعی افزایش یابد  در مطالعهه حاضه

 (  2020های موبایل و اضطرا  اوتماعی را داریم )وانگ و همکاران،  ارتواط مثوت بی  اعتیاد به بازی

 

 ایهای رایانهآماری از بازی  2-2-7

دهند  سهازمان وههانی بهداشهت اعهلام کهرده اسهت کهه اخهتلال های آنلای  انجام میمیلیون نفر در وهان بازی  700از  ش  بی

ههای (  صهنعت بازی2018شناسهد )زنهدی دیهام و میرزایهی دوسهتان،  عنوان یک بیماری به رسهمیت میهای آنلای  را بهبازی

شده است  در سهال   و سودآورتری  مشاغل در صنعت سرگرمی کودکان تودیلتریای و ویدیویی اکنون به یکی از گستردهرایانه

های بهازی اینترنتهی و مهوارد مثهل ههم در وههان احی و فروش بازی، سایتهایی که در زمینه تولید، طر، درآمد شرکت1998

ر کودکهان دیجیتهال در بهازا های، سهم سرگرمیRICA ، در1998میلیارد دلار بوده است  در سال  180بر فعالیت داشتند بالغ

ای ههای رایانههنی کهودک بهود  بازیهای تلویزیوو ده برابر بیشتر از هزینه تولید فیلم Bowen هایبیش از درآمد ناخالص فیلم

کنهد کهه از ههالیوود دیشهی (، در مورد صنعت کامپیوتر رو به رشهدی صهحوت می2007هرروز در حال گسترش هستند  دول )

ههایی اند کهه گفتمانشدهای وهانی تودیلای به یکی از اشکال مهم تولیدات رسانههای رایانهگفته ماچی ، بازیگرفته است  به  

عنوان یک صنعت سرگرمی آموزشی نیز بر اهمیهت آن کنند  رشد و گسترش صنعت بازی بهونگ و خشونت را ترویج می  مانند

دذیری ایم  که به گفته کالیا منجر بهه غهرق مل، داستان، خودسازی، ریسکها مانند: تعاهای چندگانه بازیافزوده است  وی،گی

ها را افزایش داده است  ای  گزارش خوری حهاکی از واملی است که اهمیت بازیشود، ازومله ع شدن بازیک  در فضا یا بازی می

وبی و آلمان هستند و چی  بها درآمهد ، دنج کشور سودآور وهان در ای  زمینه، آمریکا، ژاد ، کره ون2016آن است که در سال 

شهده توسهط واحهد تری  نظرسهنجی انجامها در صدر ای  فهرسهت قهرار دارد؛ امها در ایهران دقیهقمیلیارد دلاری از بازی  4/24

ههزار نفهر  15های آماری ده،وهش از منتشر شد  داده "نمای باز"با عنوان  1393ای در سال های رایانهد،وهشی بنیاد ملی بازی

ای هسهتند، طوهق ههای رایانههمیلیون نفر از مردم ایهران مشهغول بازی 23دهد که شده و نشان میآوریدر سراسر کشور وم 

دهنده استفاده و مرگ کنند، ای  آمار نشانای هزینه میهای رایانهمیلیارد تومان برای بازی  460ها سالانه  همی  گزارش، ایرانی

ای تنها راههی بهرای های رایانهیران است، آنچه باید بیشتر به آن تووه شود ای  است که امروزه بازیای در اهای رایانهزیاد بازی

ن اوقات فراغت نیست، زیرا مرز اطلاعات، سرگرمی، تصویر و سیاست در حهال فهروریخت  اسهت و بهه دنوهال سرگرمی و در کرد

های سیاسی، شیوا، و سرگرمی هستند ، ابعاد فرهنگهی، تربیتهی گرمیای و    دارای سرهای رایانهفروداشی، اخوار، مستندها، بازی

 (  1394د )انوری، کنها از وهان دیرامون هدایت میو    را به درک آن

 

 مهارت های حرکتی  2-3

 رشد    2-3-1

های رفتار انسهان رسد  رشد تمام ونوهرشد فرآیندی دیوسته است که همراه با تشکیل نطفه آغاز شده، تنها با مرگ به دایان می

شد مفهومی مهرتوط بها قسیم کرد رهای سنی« تتوان آن را در»حیطه ها« و »مراحل« و »دورهرا در برمی گیرد و در نتیجه می

 (  1398طول عمر است )دای  و ایساک ،  

  دیهدگاه دیدگاه طول عمر رشد را به عنوان یک حیطه خاص یا مرحله ی وابسته به سه  بررسهی نمهی کننهد و در عهوض ایه

سته به س  باشهد، ای یا وابمرحلهتواند در حیطه مختلف مفهوم دیدا کند  مثلاً های رشد یک فرد میمعتقدند که بعضی از ونوه
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های دیگر چنی  خصوصیاتی ندارند  علاوه بر ای ، مفهوم رشد در طول عمر تمام تغییهرات رشهد را در برمهی در حالی که ونوه

گیرد، تغییرات مثوتی که عموماً مرتوط به دوره نوزادی، کودکی و بلوغ هستند  مثل تغییراتی کهه بها فرآینهد سهیر نزولهی دوره 

 دهد   دیری رخ می

ای بهر رشهد ادراکهی و های حرکتی و اوراهای فیزیکی از طریق دیچیدهرشد منحصر به فرد است، عواملی متعددی مثل توانایی

گذارند  در عوض، هر کدام از آنها نیازهای بسیار متنوع بیولوژیکی، محیطی و یا مربهوط بهه تکهالیف خهاص عاطفی فرد تأثیر می

 دذیرد   تأثیر می

دقیق تر فرآیند رشد حرکتی باید دائماً فردیت فراگیر را یادآوری کند  هر فرد برنامه منحصر به فردی بهرای   فرآیند رشد به طور

ههای تجربهی و علمهی حرکهات های حرکتی )شکل تکامل یافته حرکات دوران نوزادی( و مهارت حرکتی )فعالیتکسب توانایی

شود )تجربهه( و شهدیدا تحهت تهأثیر نیازههای ر فردی مشخص میدوران کودکی و د  از آن( دارد  سرعت و میزان رشد به طو

 (  1398گیرد )دای  و ایساک ،  اورای تکلیف قرار می

های زمهانی و تقریوهی را نشهان مقاط  سنی رشد مخصوص همان دوره هستند و فراتر از آن نیستند  مقاط  سنی صهرفاً دامنهه

ه شود  تکیه بیش از حد به ای  مقاط  مفهوم تداوم، منحصهر بهه فهرد دهند که در آنها رفتارهای خاصی ممک  است مشاهدمی

 برد   بودن و فردیت فرآیند رشد را از بی  می

های رفتاری در کودکان غالواً از نوع حرکتی و عضلانی است و کودک به رفتارههای حرکتهی بهه درک خهود و دنیهای رشد داسخ

 (   1398؛ دای  و ایساک ،  1401سازد )گالاهو و اوزمون، او را فراهم می  هایشود که ای  زیر بنای یادگیریاطراف نایل می

 

 اصطلاحات رایج در رشد حرکتی  2-3-2

 رشد ونمو    2-3-2-1

شود، در حالی که هر کدام معانی متفاوتی دارند  در کامهل تهری  مفههوم، میهای رشد ونمو، اغلب به وای یکدیگر استفاده  واژه

شود  به عوارت دیگر، نمو فیزیکی افهزایش های مختلف آن در حی  بالیدگی مربوط میزه بدن یا قسمتنمو فیزیکی افرایش اندا

ی  مفهوم، بهه تغییهرات ایجهاد شهده در شود  رشد در کامل ترها ایجاد میدرساختار بدن است که از طریق تکثیر و رشد سلول

 ( 1398،  شود )دای  و ایساک سطوا عملکردی فرد در طول زمان مربوط می

  

 بالیدگی و تجربه  2-3-2-2

شود که فرد کنند  بالیدگی به تغییرات کیفی مربوط میعناصر مرتوط با بالیدگی و تجربه، نقش کلیدی در فرآیند رشد بازی می

ساً فرآینهدی شود، اساه سطوا بالاتری از عملکرد و اورا برسد وقتی بالیدگی را از دیدگاه بیولوژیکی بررسی میسازد برا قادر می

شود و در برابر تأثیر خاروی و محیطی مقاوم است  بالیدگی توسط زنجیهره مهنظم و ذاتی است؛ یعنی به طور ژنتیکی تعیی  می

ها عموماً یکسان است  ترتیب ظههور آن متفاوت، ولی ترتیب ظهور وی،گی  شود که احتمالا سرعتثابتی از دیشرفت مشخص می

ماً ثابت بوده و در برابر تغییرات مقاوم است وتنها آهنگ ظهور آنها توسط اثرات محیطی یادگیری و های حرکتی عموای  توانایی

 کند   تجربه تغییر می
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های رشدی متفاوت، در طول فرآیند یهادگیری ا در ظهور خصلتتجربه به عوامل محیطی اشاره دارد که ممک  است تغییراتی ر

های رشهدی بالیهدگی و ه سرعت دیدایش الگوهای خاص رفتاری تأثیر بگهذارد  ونوههتواند بایجاد کنند  تجار  یک کودک می

 (  1401؛ هی وود،  1401تجربه در هم آمیخته اند )گالاهو و اوزمون، 

 

  مراحل رشد حرکتی  2-3-3

کنهد  اولهی  شد حرکتی در دروه اول توسط تغییرات به ووود آمده در رفتار حرکتی در طول زمان خود را نمایهان میفرآیند ر

توان رشد حرکتی را مشاهده کرد، بررسی تغییرات مووود در رفتار حرکتی در سراسر چرخه زنهدگی ابزاری که از طریق آن می

 است  

های کاربردی، تکهالیف حرکتهی تعهادلی، تکهالیف حرکتهی انتقهالی، تکهالیف هحرکت قابل مشاهده ممک  است در یکی از طوق

ز ای  سه گروه حرکتی که براساس هدف حرکات صورت گرفته است، قرارگیرد  در معنهای وسهی  حرکتی دستکاری یا ترکیوی ا

های حرکتهی بیش کلیه فعالیتتر و کلی تر یک حرکت تعادلی، حرکتی است که تا اندازه ی تعادل در آن مورد نیاز باشد )کم و 

باشهد نهه دسهتکاری  ایه  طوقهه حرکهاتی چهون   درشت( به عوارت، دقیق تر، یک حرکت تعادلی، حرکتی است که نه انتقهالی

 (   1398گیرد )دای  و ایساک ،  چرخیدن، دیچیدن، هل دادند را بر می

کنهد  راه وت به یک نقطه ثابت در روی سطح تغییهر میگروه حرکات انتقالی به حرکاتی اشاره دارند که در آنها موقعیت بدن نس

 تکالیف انتقالی هستند    رفت ، دویدن، لی لی کردن، دریدن یا وهیدن از

گروه حرکات دستکاری هم حرکات ظریف و هم حرکات درشت را دربر دارد  حرکاتی که در آن وارد کردن یا وذ  نیروی یهک 

شوند، مانند درتا ، دریافت، شوت، ضربه، به دام انهداخت  یهک درشت محسو  میشی ووود داشته باشد  از حرکات دستکاری  

های دسهت و مهچ اسهت؛ ی  دستکاری در حرکات ظریف شامل اسهتفاده حسهاس و ظریهف از ماهیچهههای دی درد شی و ضربه

 گیرند   دوخت ، درش با نیزه، تایپ کردن در ای  گروه قرار می

 ل هر سه گروه تعادلی، انتقالی، دستکاری هستند  مثل طنا  زنیهای شامتعدادی زیادی از فعالیت

 مرحله حرکات بازتابی-الف

های دایی  مغهز کنتهرل تواند انجام دهد، حرکاتی بازتابی هستند  بازتابها غیر ارادی بوده و از بخشکاتی که ونینی میاولی  حر

یق فعالیت بازتابی، اطلاعاتی در مورد محیط دیرامهون خهود بهه ای برای مراحل رشد حرکتی هستند  نوازد از طرشوند و دایهمی

 آورد   دست می

 تیمرحله حرکات مقدما  - 

شود  ماهیهت ایه  سالگی مشاهده می  2حرکات مقدماتی، اولی  شکل حرکات ارادی هستند  ای  حرکات از آغاز تولد تا حدود   

کاملا قابل دیش بینی قابل شناسایی هستند  ای  ترتیهب در شود و توسط ترتیب دیدایش  حرکات از طریق بالیدگی مشخص می

ها از کودکی به کودک دیگر متغیهر اسهت، ولهی در ههر تند  سرعت ظهور ای  تواناییشرایط طویعی در برابر تغییرات مقاوم هس

ای بالیهدگی را بهه ههای حرکتی مقهدماتی نهوازد، اشهکال دایهحال، به عوامل بیولوژیکی، محیطی و تکلیف بستگی دارد  توانایی

حرکات تعهادلی بهه دسهت آوردن کنتهرل سهر،   گذارد  ای  حرکات،حرکات ارادی مورد نیاز برای بقا وابسته است به نمایش می

 گیرند   های بالاتنه و حرکاتی انتقال خزیدن، چهار دست و دا راه رفت  را دربر میگردن و ماهیچه

 مرحله حرکات بنیادی-ج 
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تی بنیادی اوایل کودکی، حاصل مرحله حرکات مقدماتی دوره نوزادی است  ایه  مرحلهه از رشهد حرکتهی، های حرکمهمتری  

های حرکتی خود هسهتند  در مانی را نشان میدهد که کودک طی آن به طور فعالانه درگیر وستجو وآزمایش به کمک تواناییز

دلی، انتقالی و دستکاری را ابتدا به طور وداگانه و سهپ  در آموزد که چگونه انواع متفاوتی از حرکات تعاای  مرحله کودک می

 یابد   های کودک صرفا با رشد و افزایش س  )بالیدگی( گسترش میاییترکیب با یکدیگر اورا کند  ای  توان

 مرحله حرکات تخصیصی  -د

تودیل بهه ابهزاری وههت های حرکتی تخصیصی در ادامه مرحله حرکات بنیادی هستند  طی مرحله تخصیصی، حرکات  مهارت

ههای انتقهالی، دسهتکاری و شود  مهارتزشی میهای تفریحی و ورهای حرکتی دیچیده در زندگی روزمره و فعالیتانجام فعالیت

ای تکامل یافته اند )گهالاهو و ای اصلاا و ترکیب شده و برای استفاده در مواق  مورد نیاز به طور فزایندهتعادلی به طور دیشرفته

 (  1401؛ هی وود،  1401ون، اوزم

 

 های مفهومی رشددیدگاه  2-3-4

 سطح –نظریه مرحله   2-3-4-1

سطح، قدیمی تری  دیدگاه مفهومی است  همه نظریه دردازان قدیمی رشد )نظریه دردازان   –رشدی، رویکرد مرحله    در نظریات

یها حرکتهی( بهرای  باورنهد کهه مقهاط  سهنی   های رشد )ادراکی، عقلانی، شخصیتیسطح( در بررسی هریک از ونوه  –مرحله  

شهوند  ایه  رفتارهها در سهطوا یها مراحهل ند  ای  رفتار شناخته میشوعمومی ووود دارند که انواع معینی از رفتار شناخته می

ترتیهب شوند، برای دوره زمانی نامشخصی ادامه دارند یا دایدار هستند  به عوارت دیگر، مراحل مهنظم بهوده و از  خاص دیده می

سهطح بهیش از  –مرحلهه  خارج نمی شوند، ولی ممک  است یک یا چند مرحله به طور وهشی طی شوند  علاوه بر ای ، نظریهه

 اینکه بر تغییرات وزئی یا رفتارهای منحصر به فرد تأکید کند، بر تغییرات گسترده متمرکز است  

گیرد و ممک  است با یک یا چند مرحلهه دیگهر همهراه بر می  هر مرحله )رفتارهای خاص( دوره زمانی از یک یا چند سال را در

 (   1398شود )دای  و ایساک ،  

 

 نظریه تکلیف تکاملی  2-3-4-2  

تکاملی است  یک تکلیف تکاملی دیشرفت مهمی است کهه اگهر افهراد میخواهنهد دیدگاه نظری دوم درباره رشد، رویکرد تکلیف  

عملکرد موثری داشته باشند و نیازهای وامعه را که به آنها محول شده است، برآورده ساخته و باید در یک زمهان مشخصهی بهه 

شخص، به عنوان دیش نیازی وههت ران نظریه تکلیف تکاملی به انجام تکالیف خاص در یک دوره زمانی مآن دست یابند  طرفدا

سطح ای  اسهت  –کنند  ووه تمایز ای  مفهوم رشدی با دیدگاه مرحله های آرام به سمت مراحل عالی عملکرد نگاه میدیشرفت

ههای آتهی انجهام ها و دیروزیبینی هایی را در مهورد شکسهت  که نظریه تکاملی بر اساس اوراهای فرد در مراحل ابتدایی، دیش

 صرفا وهت توصیف یک رفتار خاص در یک س  معی  تلاش نمی کند   دهد ومی

 

 مرحله حساس یا برجسته عمر  2-3-4-3

  رویکرد حساس یا بروسته عمر، سومی  چارچو  نظری در بررسی رشد است  ای  رویکرد مشابه رویکرد تکاملی اسهت  بها ایه

ردهایی که در صورت سازگاری فهرد بها محهیط بهه دسهت تفاوت که نظریه نقاط حساس یا بروسته عمر به وای تکیه بر دستاو
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تواند های راهوردی وهت تعیی  میزان رشد فرد اشاره دارد  دستیابی به یک نقطه حساس به خودی خود میآید، به شاخصمی

 (  1398ه و یا هیچگونه ارزشی نداشته باشد )دای  و ایساک ،  تواند با ارزش بودبرای سازگاری با محیط می

 

 نظریه بوم شناختی  2-3-4-4

کند با توصیف و توویه همزمان، فواید کاربردی داشته باشد  نظریهه بهوم شهناختی گهاهی نظریهه نظریه بوم شناختی سعی می

تهاریخی  –د در بافهت محیطهی و در چهارچو  زمهانی شود، و بر ای  باور است که رشد به عنوان یک عملکرای نامیده میزمینه

افتد  مطالعه محیط زیست انسان از دیدگاه رشدی، شکلی از مطالعه روابهط افهراد کنیم، اتفاق میندگی میخاصی که ما در آن ز

های دویها و با محیط خود و با یکدیگر است  دو رویکرد بوم شناختی معروف در بی  نظریه دردازان رشد حرکتی، نظریه سیسهتم

 تنظیم رفتار هستند

نظریه دردازان رشد به نقش بر هم کنشی دو سیستم اولیه در فرآینده رشدی دی برده اند:   های دویا: سالهاست کهنظریه سیستم

وراثت و محیط  با ای  ووود در حال حاضر بسیاری ای  دیدگاه را یک گام به ولو برده اند  در تشخیص ای  که نیازههای خهاص 

های حرکتهی تعهادلی دگیری و تجربه( در رشد تواناییتکلیف حرکتی یا فرد )وراثت و عوامل بیولوژیکی( و محیط )عوامل یایک  

ها با تکلیف، فهرد و محهیط نهه دهد که سیستم)دایداری(، حرکتی و دستکاری در تعامل هستند  چنی  الگوی تعاملی نشان می

ی که فهرد تهلاش را دارند که همدیگر را تعدیل یا توسط یکدیگر تعدیل شوند، در حالتنها برهم کنشی دارند، بلکه ای  دتانسیل  

 کند کنترل حرکتی و مهارت لازم را بدست آورد  می

شاخه تنظیم رفتار: مطالعه علمی سازگار دی در دی و متقابل در یک انسان فعال و در حال رشد و خصوصهیات در حهال تغییهر  

ههای در برگیرنهده تنظیمهات تها و بافکند، در حالی که ای  فرآیند تحت تأثیر ارتواط بی  محیطشرایطی که در آن زندگی می

کند، بلکه تعویر فرد از هر دو شهرایط زمهانی و مکهانی اسهت  گیرد  ای  شرایط رفتاری نیست که رفتار را دیش بینی میقرار می

کند، نه خود محهیط  تهلاش بهرای درک رفتهار از را هدایت می شود، رفتاربدی  معنی که، مفهومی که به محیط نسوت داده می

ای بهرای ینی محیط بدون درک مفهومی که محیط برای فرد دارد، به ایه  معنهی اسهت  در نتیجهه وی اهمیهت ویه،هحقایق ع 

 شود   ها و روابط بی  فردی که عمدتا در تنظیم رفتار نمایان میاستنواط فرد از فعالیت ها، نقش

 

 نظریه پردازش اطلاعات  2-3-4-5

مطرا شد  ای  رویکرد ارتواط فرآیندی است  1960های نخستی  بار در دهه رترودیکردهای دردازش اطلاعات در یادگیری مها

توان از واژه تلقهی یها اسهتنواط اسهتفاده کهرد  شود  به عوارت دیگر، میکه طی آن فرد مفهوم خاصی را برای اطلاعات قائل می

کنهد  دیهدگاه دهردازش برای مغز فراهم میهای ورودی را  ما )بینایی، شنوایی، چشایی، لامسه و حرکتی( داده  های حسیوی،گی

ههای ورودی شود  ای  کامپیوتر یا وعوه سیاه دهردازش را بها دادهاطلاعات گاهی به شکل یک کامپیوتر یا وعوه سیاه ترسیم می

 (   1401؛ هی وود،  1401دهد )گالاهو و اوزمون، آغاز کرده و با خرووی حاصل از فرآیند خاتمه می
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 یمهارت حرکت  2-3-5

 ها عوارتند:  چند واژه با مهارت حرکتی ارتواط دارد ای  واژه

گیرنهد  مههارت برتکلیفهی دلالهت ها به شیوه خاصی مورد اسهتفاده قهرار می»مهارت« »حرکات« و »اعمال« هرکدام از ای  واژه

یات است با نواخت  دیانو گویم »ضر « مهارت اساسی و مهم در ریاضاست  به عنوان مثال ما میکند که دارای هدف خاصی  می

مهارتی است نیاز به تمری  است که نیاز به تمری  دارد از ای  دو مثال مههارت نهواخت  دیهانو یهک مههارت حرکتهی محسهو  

 بدن یا اندام دارد    شود، زیرا مهارتی است که برای دستیابی به هدف نیاز به حرکت ارادیمی

ههای حرکتهی ینکه هدفی برای دستیابی ووود دارد، بهدی  معنهی کهه مهارتهای حرکتی اول اچند وی،گی مشترک در مهارت

شود  سوم اینکه مهارت حرکتی برای دسهتیابی بهه دارای هدف و قصد است  دوم اینکه مهارت حرکتی به صورت ارادی اورا می

ی موفقیهت آمیهز بها حهداقل های حرکتهی دسهتیابدن یا اندام دارد  وی،گی دیگری که انواع مهارتهدف تکلیف نیاز به حرکت ب

 انرژی یا زمان ممک 

دههد  در ها را نشان میهای رفتاری یک اندام خاص یا ترکیوی یک اندام خاص یا ترکیوی از اندامحرکات: واژه »حرکات« وی،گی

از ایه    دهنهد ودر نتیجهههاست  انواعی از حرکات، عمل یکسانی را انجهام می  ای  مفهوم حرکات اوزای تشکیل دهنده مهارت

 رسندطریق به هدف یکسانی می

 (   1398های هدفداری است که از حرکات بدن و یا اندام تشکیل شده است )دای  و ایساک ،  اعمال: داسخ

ه کمک رفتارهای حرکتی بهه درک دنیهای اطهراف رشد داسخ رفتاری در کودکان غالواً از نوع حرکتی و عضلانی است و کودک ب

های حرکتی نقش بسهیار مهمهی سازد  از طرفی مهارتر  حرکتی زیر بنای یادگیری او را هم فراهم میشود و ای  تجانایل می

ب و کنند  لذا هرگونه اختلال در آفریند مههارت حرکتهی سهوها مهم از قویل مهارت تحصیلی و راهنمای فراهم میدر یادگیری

 شود   های فردی کودک میمشکل در یادگیری و کسب مهارت

گیرد نشان از سلامت وسمی و روحی در آنها ی که رفتارهای حرکتی شان به خوبی و متناسب با س  تقویمی صورت میکودکان

 گردد   می باشد و در صورت ووود اختلال وسمی، ذهنی و روانی، مهارت حرکتی در ای  کودکان دچار اشکال و تاخیرمی

های های عضلانی مناسب است تا انهداموانایی انسان در تولید فرمانحرکتی ت  –منظور از هماهنگی حرکتی یا هماهنگی ادراکی  

 حرکتی به محل هایی از فضا برسند که توسط دستگاههای ادراکی ما معی  شده است

های حرکتی و متغیرهایی اسهت کهه مووهب ارتقها یها یادگیری حرکتی: بررسی فرآیندهای دخیل در اکتسا  و دالایش مهارت

 کند   ای  مهارت میولوگیری از اکتسا  

 کند   های عصوی، وسمانی و رفتاری حرکات انسان تأکید میای مرتوط با یادگیری است که به ونوهکنترل حرکتی: زمینه

؛ اشمیت 1391حرکتی ضروری است )مگیل،  درک یادگیری و کنترل حرکتی برای افزایش آگاهی کامل درباره اکتسا  مهارت  

 (  1399و لی،  

 

 های حرکتیتوانایی  2-3-6

ها صفات ارثی هستند کهه های حرکتی از موضوعات مورد علاقه کاربران علوم حرکتی است  تواناییهای فردی در تواناییتفاوت 

ه میزان رشد بالقوه توحهر در ههر مههارت حرکتهی، از طریق تمری  تغییر نمی یابند و بیش نیاز اورای ماهرانه هستند  در نتیج

 های مورد نیاز آن مهارت در فرد دارد   ه دارا بودن تواناییبستگی ب
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 های حرکتی  طبقه بندی توانایی  2-3-6-1

ههای توحهر ( توانایی2حرکتهی و  –ههای ادراکهی ( توانایی1کنهدهای حرکتی بهه دو تقسهیم میتوانایی1طوقه بندی فلایشم   

 ی ووود دارد  حرکتی و نه توانایی وسمان-ی  یازده توانایی ادراکیوسمان

 های ادارکی حرکتی به شرا زیر ووود دارد: توانایی

 هماهنگی چند عضوی: توانایی هماهنگ کردن هم زمان حرکت چندعضو   -1

حرکت است؛ مانند اوهرای  دقت کنترل توانایی تعدیلات عضلانی بسیار دقیق و کنترل شده هنگامی که عضلات بزرگ درگیر-2

 تکلیف چرخان

 شود   توانایی داسخ بلادرنگ دادن به محرکی که ددایدار میزمان واکنش -3

 وهت گیری داسخ: توانایی انتخا  سری ، هنگامی که باید داسخ داد؛ مانند اورای تکلیف زمان واکنش انتخابی   -4

 سرعت حرکت بازو: توانایی حرکت درشت و سری  بازو   -5

 کندمانوندی دقیق؛ مانند تعقیب هدفی که مدام حرکت میکنترل سرعت: توانایی تغییر سرعت در وهت داسخ با ز-6

 شود   چالاکی دستی: توانایی حرکت دست و بازو به طور ماهرانه و خو  هدایت شده، که در دستکاری سری  اشیا دیده می-7

 شده اشیای کوچک )معمولاً با انگشتان(   چالاکی انگشتی: توانایی دستکاری ماهرانه و کنترل-8

 بازو، هنگامی که قدرت و سرعت کمتری  نقش را دارد   –های حالت گیری دقیق دست بازو: توانایی حرکت –ت ثوات دس-9

 انگشت: توانایی حرکت دادن سری  مچ و انگشت: مانند اورای حرکت ضربه زدن سری  به میز   –سرعت مچ  -10

 نایی هدفگیری دقیق یک شی کوچک در فضا   هدف گیری: توا-11

توانهد در مقابهل یهک شهی خهاروی اعمهال قدرت ایستا: حداکثر نیرویی که یک فهرد می--1توانایی توحر وسمانی عوارتند از:  

 کند   می

 ز بارفیک    رود؛ مانند کشش اقدرت دویا: قدرت دویا استقامت عضلانی که در اعمال مکرر نیرو به کار می-2

 رت انفجاری: توانایی استفاده موثر از انرژی برای حرکت انفجاری  قد-3

 قدرت تنه: قدرت عضلانی تنه-4

 انعطاف دذیری: توانایی خم کردن یا کشیدن عضلات تنه و دشت   -5

 انعطاف دذیری دویا: توانایی خم کردن مکرر و سری  تنه؛ مانند لم  شست دا   -6

 کردن اعمال چند بخش بدن در هنگام حرکت    : توانایی هماهنگهماهنگی درشت بدن-7

 های بینایی  توازن درشت بدن: توانایی نگهداری تعادل، بدون نشانه-8

؛ 1391نیازمنهد باشهد؛ ماننهد دو صهحرانوردی )مگیهل، عروقهی    –استقامت: ظرفیت ادامه حداکثر تلاش که به تلاش قلوهی  -9

 (  1399اشمیت و لی،  

 
1 Fleishman 
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 ی حرکتیهاطبقه بندی مهارت  2-3-6-2

کند که هنگام طراحی تجار  یادگیری باید به آنها تووهه کهرد  ای را به یادگیرنده تحمیل میهای وی،هماهیت یک مهارت نیازه

 کنند   های حرکتی را توسط عناصر مشترک آنها سازماندهی میکه مهارت های طوقه بندی متعددی بووود آمده استسیستم

 شتهای حرکتی ظریف ودرمهارت-الف

ههای حرکتهی سیستم طوقه بندی که غالواً در تربیت بدنی تطویقی و رشد وتکامل حرکتی اسهتفاده شهده اسهت تمهایز مهارت 

ت مورد نیاز بهرای عملکهرد موفقیهت آمیهز بنها شهده اسهت  ظریف ودرشت است  ای  تمایز براساس دقت حرکت و اندازه عضلا

شهوند  بیشهتر ایه  ق هستند و به وسهیله عضهلات کهوچکتری اوهرا میهای حرکتی ظریف که شامل حرکات بسیار دقیمهارت

ها دستی هستند  مهارت حرکتی درشت تأکید کمتری بر دقت است و معمولاً نتیجهه حرکهات چنهد عضهوی اسهت و از مهارت

 شود  بزرگتر استفاده می  عضلات

 مجرد، رنجیره ای، مداوم- 

کنهد  یهک مههارت را براساس ماهیت سازمان آنها به سه طوقه تقسیم می  هاماهیت سازمان حرکت طوقه بندی دیگری، مهارت

د کهه ههای مجهرای ترکیب تعهدادی از مهارتمجرد مهارتی است که نقطه شروع ودایان آن کاملا مشخص است  مهارت زنجیره

ههای هسهتند کهه نقطهه ارتهای مداوم مهآورد  مهارتای را که برای دستیابی به هدف لازم است به ووود میعملکرد یکپارچه

 شودتا به وسیله خود تکلیف  شروع ودایان آنها یا اختیاری است یا به وسیله برخی عوامل محیطی )مانند خط دایان( تعیی  می

 باز و بسته-ج

کنهد  ایه  سیسهتم شود سومی  طوقه سیستم طوقه بنهدی را تعیهی  میی محیطی که مهارت در آن اورا میقابلیت بیش بین

تواند از کم تها زیهاد متغیهر باشهد  در یهک انتههای بندی خاص، براساس دیوستاری است که در آن قابلیت دیش بینی می  طوقه

شهود  در انتههای آیند  مههارت بسهته نامیهده میورا در میهای هستند که در محیط ثابت وقابل دیش بینی به ادیوستار مهارت

 شوند  در محیطی غیر قابل دیش بینی و در حال تغییر اورا میهای باز قرار دارند که  دیگر دیوستار مهارت

 سیستم طوقه بندی چند بعدی-د

ستم تک بعدی تحقهق نمهی یابهد  در ( درک کامل نیازهای تکلیف در اورا کننده با استفاده از سی2000)  1طوق نظریه ونتایل

هها براسهاس شهوند  ابتهدا مهارتطوقهه بنهدی می  ها طوق دو وی،گی کلیعوض ونتایل دسته بندی را دیشنهاد کرد که مهارت

گیرنهد  ترکیهب ایه  دو بیهنش شوند و سپ  نیازهای عمل مهارت مورد ارزیابی قهرار میزمینه اورایی شان تجزیه وتحلیل می

ا نمی ها در یک فضای خالی اورمهارت  4آورد   شرایط تنظیم کنندهیندهای دخیل در اکتسا  مهارت را فراهم میمربوط به فرآ

شوندو به طور مثال برای اورای یک ضربه سر درشی در فوتوال، اوراکننده باید حرکت خود را با ارتفاع، سرعت و مسهیر درتهاپ 

عوامل محیطی برای هر مهارت ووود دارد که وی،گی حرکت مورد نیهاز بهرای توپ و نیز مکان هدف وقف دهد  بنابرای  تعدادی 

شوند وتعیهی  آنهها در تفکیهک کند  که ای  عوامل به عنوان شرایط تنظیم کننده شناخته میاورای موفقیت آمیز را تعیی  می

کرد، مربوط به نیازهای عمل مههارت ( دیشنهاد 2000گیرد  نیازهای عمل بعد دیگری که ونتایل )مهارت مورد استفاده قرار می

، کهاکر، 1399، اشهمیت و لهی، 1399؛ مگیهل، 1401ن،  به وی،ه در ارتواط با حرکت بدن و دستکاری شی است )گالاهو و اوزمو

1389  ) 
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 مهارت حرکتی درشت  2-3-7

شود  انجام و  میمهارت حرکتی درشت عنصر اصلی رشد حرکتی، مهارت حرکتی بنیادی که که در زمره حرکات درشت محس

طلونهد  ایه  قهت حرکهت کمتهری را میهها ددادن ای  اعمال به استفاده از یک دستگاه عضلانی بزرگ نیاز دارنهد  ایه  مهارت

شود  الگهوی حرکتهی وها بهه وهای کنند شامل وابه وای و کنترل شی میهای که به الگوی حرکتی هدفمند اشاره میمهارت

شهود  ماننهد دویهدن و دهرش  الگوههای که وهت انتقال و حرکت بدن در محهیط اسهتفاده میهای درشت در برمیگیرد  مهارت

مستلزم اعمال نیرو به شی و یا دریافت نیرو از شی اند  مانند درتا  و دریافهت تهوپ )دهای  و ایسهاک ،   حرکتی کنترل شی نیز

1398  ) 

در واقه  دیشهرفت در حرکهات دایهه بهه مههارت زنهدگی،   کنند سالگی شروع به یادگیری مهارت بنیادی می  4تا    3کودکان در  

توانند با نیازهای شهدیدتر آورند و میادی کفایت لازم را به دست میکند  کودکان با کسب مهارت بنیمشاغل و ورزش کمک می

زننهد و می ساله به طور همزمهان سهه چرخهه را رکها  6و 5های مانند فعالیت تفریحی سازگار شوند  کودکان ورزشی و فعالیت

دهنهد  در دایهان حرکهت میهدایت میکنند و هنگام درتا  کردن، لی لی کردن و دریدن کل بدن خهود را بها نرمهی و انعطهاف  

 (   1399شوند )مگیل،  ها با سرعت و استقامت بیشتری انجام میهای دیش دبستانی، تمام مهارتسال

ها دایه است  یعنی در اوهرای مههارت حرکتهی ی در اورای مهارتدهد که ونسیت عامل موثرنتایج تحقیقات مختلف نشان می

به نقل از سعادت(، دیشرفت الگوهای حرکتهی   1970)  1ووود دارد  به گفته گتم   دایه بی  دختران ودسران تفاوت معنی داری

یقهات نشهان داده های حرکتی اساس دیشرفت ذهنی کودک اسهت  تحقای برای یادگیری و اورای مهارت ضروری و فعالیتدایه

د کهه نتیجهه آن حهذف تهدریجی شواست توحر ناکافی در ای  مهارت ها، باعث عدم موفقیت و احساس بی کفایتی در بازی می

هها بها ضهعف فعالیت وسمانی در طول عمر و سطح نامطلو  آمادگی وسمانی است  به علاوه کودکانی که در انجام ایه  مهارت

ها بالاتر و عزت نف  آنهها دهایی  ها به راحتی کودکان ماهرتر ممک  نیست و سطح اضطرا  آنروبه رویند، ارتواط اوتماعی آن

های مربهوط های حرکتی درشت اختلال در ادراک بینایی و ناتوانی در خواندن و مهارتنی  تاخیر در رشد مهارتتر است  همچ

ی نشهود، باعهث نهاتوانی یهادگیری وشهناختی خواههد شهد به زبان را به همراه خواهد داشت که اگر ای  تاخیر به موق  شناسهای

، سهلطانیان؛ 1389، زارع زاده؛  1392؛ فعهال مغهانلو وهمکهاران؛  1399، اشمیت و لهی،  1399، مگیل،  1401)گالاهو و اوزمون،  

 (   1390؛ سعادت،  1391، برک؛  1392، صالحی و همکاران؛  1389، محمد زاده و همکاران؛ 1391

 

 ظریفمهارت حرکتی    2-3-8

ت با چشم و به های حرکتی ظریف مستلزم کنترل بیشتر برعضلات کوچکتر، خصوصا در عضلات درگیر در هماهنگی دسمهارت

دقت زیادی در حرکت دست وانگشت نیاز داردمانند نوشت  با دسهت، تایهپ کهردن، نقاشهی کهردن و خیهاطی در ایه  شهرایط 

کننهد کهه بهه ها معمولاً بها بیمهارانی کهار میرت است  فیزیوترادیستعضلات کوچک، عضلات اصلی برای به نتیجه رسیدن مها

راه رفت  نیاز دارند، در حالی که متخصصان کار درمانی عموماً به بیمارانی رسهیدگی   های حرکتی درشت مثلتوانوخشی مهارت

های آموزشهی و ایی و برنامهههای آموزش دهروش اسهتثنکنندکه نیاز به یادگیری مهارت حرکتی ظریف نیاز دارند  در محیطمی

افرادی که به نحوی به موضوع رشد در دوران اولیهه  سازند ها را برا ای  اساس متمایز میهای تربیت بدنی تطویقی مهارتآزمون

های درشهت و های رشد وتکامهل حرکتهی از ونوههکودکی ارتواط دارند نیز با فوائد طوقه بندی درشت/ ظریف دی برده وآزمون
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ده است  های حرکتی درشت وظریف ساخته شوسعه داده اند  آزمون استعداد صنعتی و نظامی نیز از تفاوت میان مهارتظریف ت

یابهد  کننهد  کنتهرل دسهتها و انگشهتان بهوهود میهای حرکتی ظریف نیز در سالهای دیش دبستانی دیشرفت زیادی میمهارت

( نقاشهی ههایی کهه 2ه بیشتر آشکار است  ا( مراقوت از بدن خودشان و دیشرفت حرکتی ظریف برای والدی  در دو زمینه از هم

 (  1399؛ اشمیت و لی،  1399؛ مگیل،  1391کنند )کوثری و همکاران؛ ان را در میدیوارهای خانه، مهد کودک، و کودکست

 

 حرکتی–مفهوم رشد ادراکی    2-3-9

کنهد  تجربهه حرکتهی کسهب شهده در سهنی  اولیهه در لت میحرکتی بر تعویر، تفسیر وداسخ فرد به محرک دلا –ادراکی  واژه

گیرد و حرکت نیز به نوبه ی خهود از همان ابتدا تحت تأثیر حرکت قرار می های بعدی زندگی اثر مثوت دارند  ادراک ازیادگیری

هرنوع حرکتی که فهرد  کنندبیان می 1( 1384، به نقل از نوربخش و رضوانی اصل، 2008دذیرد  دی  و ایساک )ادراک تأثیر می

حرکتی حسی است و بیشتر   –اییهای ادراکی  بیند  فرآیند توانحرکتی می  –دهد به نوعی خود را درگیر فرآیند ادراکی  انجام می

 (  1398یابند )دای  و ایساک ،  با همکاری حرکات ارادی رشد و توسعه می

لال شیرخوارگی و کودکی، اول مرحله حسی حرکتهی دشهت سهر گذرند در خکودکان از آغاز تا بلوغ از مراحل مختلف رشد می

دهردازد  کودکهان حیطه حرکتی درباره محیط اطراف خود به تجربه می شود  در ای  مرحله به مدد ح  وونوش درگذاشته می

رونهد و کی میبا لم  کردن، چنگ زدن، رها کردن، حفظ تعادل، سینه خیز رفت  یا خزیدن و راه رفت  به تدریج به مرحله ادرا

گیری در ای  مرحله به طهور هر چند ح  شنوایی وعضلانی لمسی نیز در مرحله ادراکی نقش مهمی دارد  اما واسطه اصلی یاد

معمول ادراک دیداری است  هر دو مرحله دایه واساس دیشرفت و ارتقا کودک به سطح شناختی است  در ایه  مرحلهه توانهایی 

آیهد کهه همگهی بهه مانند نمادی کردن، انتزاع، بیان کلامی، خواندن و    در کودک ددید میدرک مفاهیم و کسب مهارت هایی  

ای حرکتی به عنوان دایهه –شود  از ای  رو برخورداری کودکان از زمینه غنی و استوار از تجربه ادراکی وط میتکالیف درسی مرب

ههای حرکتهی بهر عملکهرد مهوثر و کارآمهد فهرد در حیطهه های آموزشگاهی اداری اهمیت بسزایی اسهت  تواناییبرای یادگیری

حرکتی و عملکهرد   –دهند که بی  ادراکی    د،وهشگران نشان مییادگیری روانی حرکتی، عاطفی وشناختی بسیار ضروری است

 حرکتی دارند دیشهرفت تحصهیلی  –تحصیلی کودکان، هموستگی ووود دارد ودانش آموزانی که عملکرد بهتری از رشد ادراکی  

خشهده یها تضهعیف های ادراکی تا حد قابل تووهی کارکرد حرکتی کودک را بهوهود بدهند   رشدتواناییبهتری از خود نشان می

 کند   می

گوید که شهناخت ایه  تواناییهها بهه مربهی، معلهم یها حرکتی می  –های ادراکی  ( درباره ارزش شناسایی توانایی1997)  2مگیل

های ورزشی برای تقویت، بهوهود ها را فرابگیرد و از آنها در قالب برنامهسازد تا موانی نظری اورای ای  مهارتدرمانگر را قادر می

شهود کهه یه  موضهوع مهو وهب میها ورزشی استفاده کند  درداخت  بهه احرکتی و توسعه مهارت  –ها ادراکی  صلاا مهارتو ا

های حرکتی خود را براساس موانی نظری و اصهولی کهه در یهادگیری ایه  کودکان از رشد وسمانی مناسوی برخوردار و مهارت

آزموده توسعه ودیشهرفت دهنهد بهرای انجهام موفقیهت آمیهز حرکهات و ها حاکم هستند، زیر نظر کارشناس تربیت بدنی مهارت

 حرکتی تووه کرد    –فردی شاگردان در آموزش تواناییهای ادراکی ها باید تفاوت  مهارت

 
Payne& Assac 
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ههای حرکتهی مووهب های توسهعه مهارتمعلوم شده که به نسوت شکست ودیروزی و نیز با تووه به مراحل رشد اورای برنامه

ش بیشهتر بهرای شود  همی  که کودک در انجام فعالیت موفق شهودبه تهلانداره و تصویر بدنی در کودک میرشد وتکامل خودد 

کوشهد تها کارههای آیهد و میدرداخت  دیگر تکالیف برانگیخه خواهد شد  ودر نتیجه در کودک حه  اعتمهاد بهنف  ددیهد می

، سهلمان وهمکهاران؛ 1389رسهد )احمهدی وهمکهاران؛  یدشوارتر را انجام رساند و به ای  وسیله به سطح یادگیری شهناختی م

 (  1401، گالاهو و اوزمون، 1386، نوربخش و رضوانی اصل؛ 1390ی و همکاران؛  ، قاسمی کهریزسنگ1379، کردی؛  1390

 

 حرکتی  -اصطلاح ادراکی  2-3-10

یت حرکتی به اصهلاعات ادراکهی  حرکتی به دو دلیل است  نخست، نشان دهنده وابستگی فعال  –خط تیره بی  اصطلاا ادراکی  

راکی فرد تا حدی به فعالیت حرکتی او وابسته است  حرکهت بهه عنهوان های اددوم، ای  خط تیره نشان دهنده که رشد توانایی

شود  کیفیت کارکرد حرکتی به درستی ادراک یک فرد و قابلیت وی برای تفسهیر ایه  یک واسطه مهم در یادگیری استفاده می

 (   1398های حرکتی هماهنگ وابسته است )دای  و ایساک ،  ای از واکنشصورت مجموعهادرکات به  

دراک به معنی دانست  یا تفسیر اطلاعات است  ادراک فرآیند سازماندهی اطلاعات ورودی با اطلاعات ذخیهره شهده اسهت، کهه ا

توان بهه صهورت فرآینهد کسهب مههارت و یحرکتی را م  –گردد  چرخه ادراکی  منجر به تولید یک الگوی داسخ اصلاا شده می

رودی حسی، یکپارچه سازی حسی، تفسیر حرکتی، فعال سازی حرکت و بازخورد قابلیت عملکردی افزایش یافته با استفاده از و

 توصیف نمود  ای  عناصر به صورت زیر توصیف شده اند: 

سهی خهاص )بینهای، شهنیداری، بسهاوایی، و های حهای مختلهف تحریهک بهه وسهیله گیرنهدهدرونداد حسی: دریافت شهکل-1

 حیه مربوطه در مغز به شکل الگوی انرژی عصوی  های ونوشی( و انتقال ای  تحریک به ناگیرنده

 های حسی ورودی و ارتواط آن با اطلاعات قولی یا ذخیره شده )حافظه(   یکپارچگی حسی: سازماندهی محرک-2

)سازماندهی و تنظیمات مجدد( براساس ترکیوات اطلاعهات حافظهه بلندمهدت  تفسیر حرکتی: اتخاذ تصیمات حرکتی داخلی-3

 ظه حسی )کنونی(   )قولی( و حاف

 فعالسازی حرکت: انجام حرکت )عمل قابل مشاهده(   -4

بازخورد: ارزیابی حرکت به وسیله ابعاد حسی مختلف )بینایی، شهنیداری، بسهاوایی، و ونوشهی( کهه اطلاعهات را بهه ورودی -5

  ( 1401نماید )گالاهو و اوزمون، کند، و در نتیجه چرخه را مجددا آغاز میوارد می  فرآیند

 

 حرکتی  -مؤلفه هایی ادراکی  2-3-11

های ادراکی حرکتی از قویل آگاهی فضایی، آگاهی بدن، آگهاهی زمهانی و آگهاهی های آمادگی و اصلاحی   توسعه مؤلفهبرنامه

ی ههاشوند، امها ههدف اصهلی فعالیتها طراحی میای حرکتی برای توسعه ای  گونه تواناییهوهتی تأکید دارند  معمولاً فعالیت

حرکتهی در مرتوهه بعهدی قهرار   –های آمادگی وسمانی است و بهوهود ادراکهی  بدنی و تمری ، فراگیری مهارت و افزایشقابلیت

حرکتهی هسهتند )گهالاهو و   –ری  ادراکهی  گیرد  توسعه واصلاا دنیای فضایی و دنیای زمانی دو قسهمت عمهده برنامهه تمهمی

 (  1401اوزمون، 
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 آگاهی بدنی  2-3-11-1

ههای گردد  قابلیت تمییز دادن بخشهای بدن خود اطلاق میی بدنی به ایجاد ظرفیت کودک برای تشخیص صحیح بخشآگاه 

های بدن که به توانهایی خت بخشگیرد؛ اول، آگاهی و شنابدن و کسب شناخت نسوت به ماهیت بدن در ای  سه حوزه قرار می

ههای بهدن یگران اشاره دارد  دوم، آگاهی وشهناخت اعمهالی کهه بخشهای بدن خود و دها و بخشتعیی  موقعیت صحیح اندام

های مختلهف بهدن کهه بهه قابلیهت دهند  سوم، آگاهی و شناخت از چگونگی تولید یک حرکت کارآمد به وسیله بخشانجام می

 (  1401بدن که برای انجام یک تکلیف حرکتی اشاره دارد )گالاهو و اوزمون،   شناسایی بخش هایی

 

 آگاهی فضایی  2-3-11-2

( آگاهی از میهزان فضهایی 1توان آن را به دو زیر مجموعه تقسیم نمود:  حرکتی است که می  –یک مؤلفه اصلی در رشد ادراکی  

جسم( بدن به طور موثر در فضای بیرونی  چنی  شناختی از طریهق ( قایلیت تصویر نمودن )تصور و ت2کند و  که بدن اشغال می

شود  با تمری  و تجربه کودک از دنیا خود محور خود کهه در آن همهه چیهز در فضهای اگون حاصل میهای حرکتی گونفعالیت

از مروه   کند )موض  یابی فاعلی، ذهنی ودرونی( بهه سهمت برقهراری یهک چهارچو  عینهیخاروی نسوت به خود ارزیابی می

 (  1401کند )گالاهو و اوزمون، )موض  یابی مفعولی، بیرونی و واقعی( حرکت می

 

 آگاهی جهتی    2-3-11-3

ای که برای بسیاری از معلمان مدرسه از اهمیت بالایی برخودار است  کودکان از طریهق آگهاهی از وههات قهادر بهه دادن حیطه

ههای حرکتهی و راست، بالا ودایی ، بیرون ودرون و ولو وعقب از طریق فعالیت  ابعاد اشیا در فضای بیرونی هسنتد  مفاهیم چپ

 (  1401یابد )گالاهو و اوزمون، ات تأکید دارندتوسعه میکه بروه

 

 آگاهی زمانی  2-3-11-4

د و هد  درست زمانی که دنیای فضایی کهودک در حهال رشهفراگیری یک ساختار زمانی مطلو  در کودکان را مد نظر قرار می 

های ههای هماهنهگ دسهتگاهای بهه تعاملشود  آگاهی زمانی بهه طهور دیچیهدهتوسعه است آگاهی زمانی فراخوانی و اصلاا می

دا روابط درونی ای  فرآیندها را   –دست و هماهنگی دست    –های حسی وابسته است  هماهنگی چشم  مختلف عضلانی و واسطه

شود  ههر عملهی کهه ها به خوبی رشد نکرده باشد، اغلب ناشی گفته میها و هماهنگیکند  به فردی که در ای  مؤلفهنمایان می

ها اهمیت دارد  چگونگی و حداکثر رشد و بهوود هر مؤلفهه بهه دهیم دارای عنصر زمانی است  رشد هماهنگ ای  مؤلفهام میانج

 (  1401رشد و توسعه مؤلفه دیگر وابسته است )گالاهو و اوزمون، 

 

 حرکتی    -رین ادراکیتم  2-3-12

حرکتی را به صورت »آموزش و یا رو ش درمانی منظم فرآیندهای یکپارچه احساس، ادراک و   –( تمری  ادراکی  2004)  1شریل

نماید  بسیاری از ای  عوامل تعیهی  کننهده حرکت برای افزایش عوامل تعیی  کننده اصلی دناتسیل مهارت حرکتی« تعریف می

 مانند حافظه، تووه و آگاهی هستند   شامل کارکردهای شناختی

 
1 Sherrill 
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های تقویت مفههوم طوقهه بنهدی نمهود  برنامهه های رشد )توسعه( مفهوم و برنامهتوان به صورت برنامهمادگی را میهای آبرنامه

 رشد مفهوم تغلب برای کودکان طراحی شده اند که در زمینه تجربی خود محدود یت هایی داشته اند   

ههای درسهی بهرای رشهد راه با روشهای متهداول کلاسهای هستند که در انها حرکت همننده مفهوم، برنامههای تقویت کبرنامه

ها حرکت به عنوان یک کمک یا وسیله برای تقویت مفاهیم شهناختی شوند  در ای  نوع برنامههای شناختی دایه ایجاد میاگاهی

 گیرد   د استفاده قرار میارائه شده در مقاط  دیش دبستانی یا سال اول دبستان مور

ها به عنهوان ابهزای در وههت درمهان حرکتی است  ای  برنامه  –نی، سومی  و رایج تری  برنامه ادراکی  های آموزشی درمابرنامه

ها ارتقای دیشرفت تحصیلی است )گهالاهو و مشکلات ادراکی و افزایش دیشرفت تحصیلی تدوی  شده اند  هدف اصلی ای  برنامه

 (  1401اوزمون، 

 

 حرکتی  -ارزیابی رشد ادراکی  2-3-13

ها بهه عنهوان معیارههایی بهرای حرکتی تهیه شده اند  به طور کلی ای  آزمایش  –های گوناگونی برای ارزیابی رشد ادراکی  معیار

هها ای  آزمایشکودکان کند آموز، معلولی  عصوی یا کسانی که نشانه هایی مانند کموود تووه/ بیش فعالی دارند تهیه شده اند   

های ذهنهی مشهکلات م و مربی تربیت بدنی غالواً نخستی  افهرادی هسهنتد کهه نشهانهسطوحی از موفقیت را کسب کردند  معل

کنند  اعتوار ای  مشاهدات ذهنی را نواید نادیده شناسایی میحرکتی کودکان دیش دبستانی و یا دبستانی را    –احتمالی ادراکی  

های بهالقوه در رشهد بها ارزش وقابهل تواند در شناسهایی عقهب مانهدگیروزانه دقیق رفتارکودک می  گرفت  در مقابل مشاهدات

یها روانشهناس مدرسهه   دهد، باید برای آزمایش بهه روانکهاواطمینان باشد  کودکی که علائم مشکلات احتمالی رشد را نشان می

 (  1401با او در تعامل هسنتد برساند )گالاهو و اوزمون، معرفی شود ونتایج آزمایش را به اطلاع والدی  و معلمان کودک که 

 

 نتیجه گیری: 

، بهه تری  امکانات رشد را داراست و در صورت ووود شرایط لازم و کافی برای رشهدتری  و کاملآید عالیکودکی که به دنیا می

، اوتماعی و فرهنگی بسهیاری از افهراد بهتری  کمالات خود دست خواهد یافت؛ اما زندگی خانوادگی، محیط بهداشتی، آموزشی

شده و میهزان شهیوع و اعتیهاد بهه سازد  بنابرای  با تووه به موارد بیانیابی به چنی  مقصودی را دشوار میچنان است که دست

کلات های اخیر و نتایج مثوت تأثیرات فیلیهال ترادهی بهر مشهو همچنی  میزان آسیب آن در سال ای در کودکانهای رایانهبازی

هها و مراکهز های مذکور در خانوادهرفتاری کودکان و بهوود تعاملی والد کودک در تحقیقات قولی و کاربرد احتمالی آن در زمینه

مدارس ابتدایی لزوم بررسی ای  موضهوع ضهروری بهه نظهر   ها وهای روانشناسی کودک و مهدکودکمشاوره کودکان و کلینیک

 رسد   می

 الف( آسیب های وسمانی

آسیب بینایی، آسیب ستون فقرات و استخوان بندی و ابتلا به آرتروز، دیا مد های منفی بهر دسهتگاه گهردش خهون و گهوارش، 

ی دوستی با اشعه های رایانه، از دیگر عوارض همچنی  هیجان های دروغی ، سلامت روانی کودک را به خطر می اندازد ، آسیوها

 ای  بازی هاست   

 ربیتی ( آسیب های روانی ه ت
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تقویت ح  درخاشگری: مهم تری  وی،گی بازی های رایانه ای، حالت ونگی بیش تر آن هاست و ای  کهه فهرد بایهد بهرای   -1

بازی هایی، نوووان را درخاشگر و سهتیزه وهو مهی  رسیدن به مرحله بعدی بازی، با نیروهای به اصطلاا دشم  بجنگد  استمرار

 زور و تهاوم به دست آورد    سازد و تلاش می کند خواست هایش را با

انزوا طلوی: نوووانانی که همیشه با بازی های رایانه ای درگیرند، به انزوا و درون گرایی متمایل شهده و در برقهراری ارتوهاط   -2

 اهند بود  اوتماعی دویا با دیگران ناتوان خو

ن با ساخته ها و برنامه های دیگران رو به روسهت تنول شدن ذه : در ای  بازی ها، به دلیل ای  که بیش تر، کودک و نوووا  -3

وکم تر قدرت دخالت و تصرف در آن ها را می یابد، حالت انفعال گرفته و اعتمهاد بهه نفه  او در برابهر سهاخته هها و دیشهرفت 

 دیگران متزلزل می شود  

یش مهی رود، خودبهه خهود، روابهط دیامد منفی در روابط خانوادگی: در دوره کنونی که زندگی ها به سوی ماشینی شدن ده  -4

 عاطفی رنگ باخته و در کنار هم بودن خانواده کم تر شده است  

 ی است    از آفت های دیگر بازی های رایانه ا…افت اخلاقی: اشاعه فرهنگ برهنگی و رقص و موسیقی غربی و  -5

ر ی را صرف آن می کنند و در واق  بها مصهرف افت تحصیلی: به دلیل واذبه مسحور کننده ای  بازی ها، نوووانان وقت بسیا  -6

انرژی عصوی و روانی خویش و با چشمان و ذهنی خسته به بستر می روند و گاه، صوح زودتر از وقت معمولی بیدار می شوند تها 

 ی کنند  بی تردید ای  علاقه سوب افت تحصیلی خواهد شد   دیش از مدرسه نیز اندکی باز

: دنیای مجازی ولی نزدیک به واقعیتی که در بازی های رایانه ای به تصویر کشیده  مهی شهود، آن زمینه ساز ازخود بیگانگی  -7

که از سوی طراحهان قدر مسحور کننده ووذا  است که مخاطب کودک و نوووان در معرض تأثیر تمام باورهایی قرار می گیرد 

فرقی نمی کند که دشم  کیست، دشم  همهان اسهت کهه  ای  بازی ها به او القا می شود  برای نوووانی که در حال بازی است

 بازی می گوید   
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