
 

 

ایی اجر ی با کارکردهایاانهیرا هایبازیاز  استفادهرابطه میزان 

 یدبستانشیپدر کودکان 

 2حمید علیزاده، 1شقایق لطفی زاده

 فناوری آموزش و یادگیری

 62 تا 11 ، ص69، زمستان 31سال چهارم، شماره 

 21/21/68تاریخ دریافت: 

 39/28/68تاریخ پذیرش: 

 چکیده
ای اجرایی در کودکان کارکرده بای اانهیرا هایبازیرابطه میزان استفاده از  بررسی باهدفاین پژوهش 

نفر از  12نفر کودك دختر و  13نمونه آماری این تحقیق شامل ، کرج بود 0ساله منطقه  9تا  1ی دبستانشیپ

ابتدا با  ،نمونه در دسترس انتخاب و مورد آزمون قرار گرفتند صورتبهی بود که دبستانشیپکودکان پسر 

زمون سپس از طریق آ .آمد به دستی اانهیرا هایبازیاستفاده از پرسشنامه محقق ساخته میزان استفاده از 

ون از آزم هادادهبرای به دست آوردن ی بررسی شد. دبستانشیپاجرایی کودکان  کارکردهای، کولیج

زان از این تحقیق نشان داد که بین می آمدهدستبهمستقل استفاده شد. نتایج  tو آزمون  طرفهیکآنوا ، پیرسون

که  >p) 2521(ی وجود دارد داریمعنی با کارکردهای اجرایی رابطه مستقیم و اانهیرا هایبازیاستفاده از 

این نتیجه با استفاده از آزمون پیرسون حاصل شد؛ همچنین با استفاده از آزمون پیرسون مشخص شد ارتباط 

معنادار  دبستانیپیشکودکان  ریزیبرنامه– گیریتصمیمبا کارکرد  ایرایانه هایزیبابین میزان استفاده از 

با کارکرد  ایرایانه هایبازیاما بین میزان استفاده از  ؛(>p 2521) دادمیاست که همبستگی متوسطی را نشان 

مستقل  tاز آزمون ؛ همچنین با استفاده (<2521p) وجود نداشت داریمعنیو بازداری رابطه  دهیسازمان

د ندارد و در وجو ایرایانه هایبازیاز  در استفاده دبستانییشپسر پمشخص شد تفاوتی میان گروه دختر و 

ی ی با کارکردهای اجرایاانهیرا هایبازینشان داد بین میزان سابقه استفاده از  طرفهیکآخر آزمون آنوای 

 (.<2521p) دی رابطه معناداری وجود نداردبستانشیپکودکان 

دهی، ، سازمانگیریتصمیم–ریزیبرنامهای، های رایانهبازی، بازداری :کلیدی هایواژه

 کارکرد اجرایی، دبستانیپیش

                                                           
3. تهران، ایران.دانشگاه علامه طباطبایی دبستانی،یشدانشجوی کارشناسی ارشد رشته آ.پ پ ، 

lotfi.mail1@gmail.com 
 ، تهران، ایران.دانشگاه علامه طباطبایی ،روانشناسی کودکان استثنائیاستاد گروه  .0
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 مقدمه
متوسط سه میلیارد ساعت از وقت خود را در هفته  طوربهاست که مردم  شدهینیبشیپامروزه 

 (.0230، 3مکارانو ه کوهندهند )یم الکترونیکی اختصاص هایبازیبه 

شکل  نیترازهتو ابداع رایانه نیز  وپرورشآموزشی الکترونیکی منابع بسیار عالی هارسانه

 ،ی آموزشی پیشرفت کردههاباهدفی اانهیرای جدی هابرنامه کهیدرحال، هاسترسانهاین 

 ی کاربری رایانه بیشتر جنبه سرگرمی یافته است. مشکل اساسی آنهاشکل نیترمحبوب

ش ارز گونهچیه شدهساختهویدئویی که در اصل برای سرگرمی  هایبازیاست که آیا 

ترجمه پور عابدینی ، 0مضر هم باشند )گانتر توانندیمآموزشی دارند یا حتی در مواردی 

 (.3181، نایینی

فی اثرات من تواندیمویدئویی  هایبازیحاکی از این امر است که  شدهانجامی هاپژوهش

ار داشته باشد اما ارتباط آن با شناخت متناقض است و برخی تحقیقات هر دو اثر مثبت بر رفت

. در اندادهدی شناختی نشان هاییتواناحافظه و دیگر ، ویدئویی را بر توجه هایبازیو منفی 

ی فراوان صورت گرفته در رابطه خشونت و هاپژوهشبه  توانیمرابطه با اثرات منفی 

و  فرگوسن ؛0221، 1گرین و باولیر ؛0229، ی )لی و پنگوتریکامپ و ویدیویی هایبازی

 1اندرسون)آن با همدلی و رفتار اجتماعی  و رابطه( 0231، و گلینات کوهن ؛0232، 0کیلبرن

اشاره نمود.  (0232، 9وینستن)ی اانهیراویدئویی و  هایبازیو اعتیاد به  (0232، و همکاران

ئویی و وید هایبازی که دهدیمی صورت گرفته با رویکرد مثبت نشان هاپژوهشاز طرفی 

 شودیمباعث آزادسازی هورمون دوپامین در مغز و افزایش توانایی و انرژی در افراد  یاانهیرا

وی حافظه کاری پژوهش ر رازیغبهاما در این تحقیقات ؛ (0230، )علوم آمریکای لاتین

ر است. تحقیقی که د شدهانجامی کارکردهای اجرایی هامؤلفهی بر روتحقیقات کمتری 

برخی از  یبر رو تواندیمکامپیوتری  هایبازیامریکا صورت گرفته حاکی از آن است که 

                                                           
1. Kühn et al. 
2. Gunther 
3. Green & Bavelier 
4. Ferguson & Kilburn 
5. Anderson 
6. Weinstein 
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از سویی تحقیقات  (0226، 3بو ئلو و سور)باشد  رگذاریتأثی کارکردهای اجرایی هامؤلفه

 دهدیمرا نشان  ی دیداریهامهارتجنگی و توجه و  هایبازیاخیر یک ارتباط علیتی بین 

 .لوم وجود داردی نامعارابطهجنگی ویدئویی و کارکردهای اجرایی  هایبازیولی میان 

 گرفتهامانجلذا با توجه به نقش مهم کارکردهای اجرایی و مبهم و دوپهلو بودن تحقیقات 

 گونهنایکه  دیبرآ ی حل این پرسشدر جستجوکه  ردیگیمی در ذهن انسان شکل امسئله

 نیدر سن همآنبا کارکردهای اجرایی  شودیمافزوده  که هرروز بر تعداد و انواعشان هایباز

 برخوردار است 0شدهیزیربرنامهپیش از دبستان که از تحول و رشد فراوانی در مورد عمل 

 بنابراین این پژوهش به بررسی این نکته، داشته باشد تواندیمی ارابطهچه  (3181، زادهی)عل

کارکردهای اجرایی کودکان رابطه دارند  ی و ویدئویی بااانهیرا هایبازیکه آیا  پردازدیم

ا بتوان ی تمنف ای وجود دارد شدت آن چقدر است و آیا این رابطه مثبت است یارابطهو اگر 

امنه آن را تا بدان جا گسترش داد که بتواند نقش مهمی برای کودکان با اختلال در کارکرد د

یی در جهت بهبود هایبازساخت  از نتایج حاصله برای تیدرنهاو  اجرایی داشته باشد

 کارکردهای اجرایی در کودکان بهره جست.

رهای مهمی کارکردهای اجرایی ساختا، گفت توانمیدر مورد کارکردهای اجرایی 

ط هستند و تفکر و عمل مرتب، مسئول کنترل هوشیاری، شناختیروانهستند که با فرآیندهای 

 ،حرکت نقش بسیار مهمی دارند )علیزاده در کنترل گریدانیببهبودن حرکت و  دارهدفدر 

، یریگمیتصمشامل مهارت  هاآنولی بیشتر  اندگسترده(. این کارکردها بسیار 3181

ستند ی هریپذانعطافبازداری پاسخ و ، خودگردانی، یزیربرنامه، حافظه کاری، هیدسازمان

ر ب تأکیدشناختی پیش از  پردازانهینظر(. 3181، نقل از علیزاده 0220، 1)داوسون و گوایر

 ثالمعنوانبه، دداننیمارزش عاطفی بازی معمولاً بازی را ابزاری برای تسهیل رشد ذهنی 

که بازی شرایطی آرام  اندکرده خاطرنشان( 3691) 1اسمیت-برایان ساتون ( و3610) 0برونر

 بسیاری از مشکلات را بیاموزند. حلراه توانندیمکه کودکان در آن  سازدیمو آسوده فراهم 
                                                           

1. Buelow &Suhr 
2. planned action 
3. Dawson & Guare 
4. Bruner 
5. Brian Sutton-Smith 
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ه در حین یادگیری ک، با مشکلات بیشتری روبرو شدند که کودکان در دنیای واقعی بعدها

 (.3180، ترجمه گنجی ،3666، 3ر مفید خواهد بود )هیوزبسیا هاآنبرای  دادهرخبازی 

ل کودك را مشغو هاساعتباشند که  زیبرانگچالشچنان  توانندمی ایرایانه هایبازی

را از طریق استفاده از کارکردهای شناختی  هاچالشظرفیت مواجه با  تواندمیکنند؛ انسان 

، 0هارت و جکوبز) نامندمیای اجرایی را کارکرده هامهارتسطح بالا در خود بسازد این 

م تا رفتارمان را تنظی کندمیاجرایی به ما کمک  هایمهارت ترگسترده(. در مفهومی 3661

ارکرد بهتری ک سالیبزرگآموخته شود در  ترنییپاکنیم که هرچه این کنترل رفتار در سنین 

ویی ی و ویدئاانهیرا هایبازی بنابراین در مرحله اول کشف ارتباط؛ را به همراه خواهد داشت

کارکردهای اجرایی و سپس  باکه امروزه از جذابیتی خاص در بین کودکان برخوردار است 

. اهمیت این موضوع تا به حدی است که رسدیمبا رفتار انسان ضروری به نظر  ارتباط آن

نزدیک  آینده مذکور پاسخ داده نشود ممکن است در سؤالاتاگر این ابهامات رفع نشود و به 

ی تعداد هستند باشیم. از طرف مرزوبوماین  سازانندهیآشاهد تغییرات در رفتار کودکانی که 

ی متعددی هاپژوهشبیش فعالی و همچنین ، رو به رشد کودکان با اختلال یادگیری

حاکی از  شدهانجامکودکان  گونهاینکه بر روی (3160 و همکاران صلاح ،3160، )رستگار

 داشته باشد. یمثبت ریتأثبر عملکرد اجرایی این کودکان نیز  تواندیم هایبازآن است که این 

دارد  ریأثتبر عملکردهای شناختی  ویدیویی هایبازیکه تکرار  دهندمیتحقیقات نشان 

 مغزل چپ فرونتاویدئویی باضخامت قشر مخ در لب  هایبازیاستفاده از  زمانمدتو 

 ؛0220، اندرسون)توجه ،  (0221، گرین و باولیر )( و دید فضایی 0230، کوهن و همکاران)

رابطه مثبت دارد. از میان (0230، 0اسکلر ؛0228، 1فابیانی وگراتون، سیمون، کرامر، بوت

بازی  ریتأثپژوهشی در ژاپن که به ، ی صورت گرفته در مورد کارکردهای اجراییهاژوهشپ

را  پردازدیم( 0230،  و همکارانبر کارکرد اجرایی در افراد مسن توسط )نوچی  نیجورچ

، است نیجورچکه نوعی بازی  سیرتتبازی ، نام برد. محقق این مطالعه معتقد است توانیم

                                                           
1. Huges 
2. Hart & Jacobs 
3. Boot, Kramer, Simons, Fabiani& Gratton 
4. Scheller 
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سرعت پردازش و کارکردهای اجرایی  تواندیمانجام شود  بلندمدتو روزانه  صورتبهاگر 

 .بخشدمیرا ارتقا 

ه صورت گرفته ک هایبازی مثبت و منفی هاجنبهی بر روی زیادی هاپژوهش درمجموع

و در نظر گرفتن جوانب  زیآمخشونت هایبازی( بررسی روی 3است  ذکرقابلاز سه جنبه 

( بررسی اثرات کلی بدون در نظر گرفتن 1 هایبازآموزشی ی هاجنبه( بررسی 0منفی آن 

ی صورت گرفته اثرات هاپژوهشی در کلطوربه که( 0229، 3لی و پنگ)محتوای خاص 

اجتماعی نشان  –مطلوب در حوزه شناختی و ادراکی و عوارض جانبی آن در حوزه عاطفی 

 .  (0231،  0و گلینات کوهن) اندشدهداده

وتری بیشتر کامپی هایبازی ٔ  نهیدرزمت گرفته ی صورهاپژوهشبا توجه به اینکه  درنتیجه

دهای اجرایی ی رفتار و کارکرریگشکلابتدای  کهیدرحال شدهانجامدر سنین دبستان و بالاتر 

ی پیش از دبستان است که به دوران اولیه رشد ماده خاکستری مغز شهرت هاسالکودك از 

 افزارسختکه با پیشرفت سریع در  ( و با توجه به این موضوع0232، 1داوسون و گونیر) دارد

بل از ق ترعیسرهرروز  بشر امروز هاآنی بازی و همگانی شدن هاکنسول، ها تبلت، هاانهیرا

ورت ص هایپژوهشو اغلب  رودیمی حتی در سنین پایین پیش فنّاوربه سمت استفاده از 

ام شده پژوهش ی انجبا اختلال یادگیری و بیش فعال بر کودکانیی است که هایبررسگرفته 

د از اهمیت زیادی برخوردار باش تواندیمبدون اختلال و مشکلی  گونههیچبر روی کودکان 

یی ساخت که با توجه به ماهیت بازی که ایجاد نشاط و شادی در هایبازبتوان  تیدرنهاتا 

 باشد. مؤثرکنترل شناختی و کارکردهای اجرایی ، در افزایش توجه کودکان است

 روش

هدف  کهچرا است بنیادی تحقیقات نوع از تحقیقات کلی یبندازنظر دسته حاضر وهشپژ

این نوع تحقیق به آزمون  گریدعبارتبهاصلی آن افزایش حیطه فهم و دانش بشر است. 

 پردازدیمی خاص انهیزمو افزودن به مجموعه دانش موجود در  هاآنتبیین روابط بین ، هاهینظر

                                                           
1. Lee & Peng 
2. Kühn & Galliant 
3. Dawson & Guare 
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 آنچه تا است نآدرصدد  زیرا است «پیمایشی -توصیفی» یقیتحق یک، یتحقیق طرحازلحاظ  و

جامعه آماری این پژوهش کودکان مقطع  .نماید توصیف است موجود آماری جامعه در که را

ی بودند. دبستانشیپنفر از هفت مرکز  93شامل  61 -69کرج در سال  0ی منطقه دبستانشیپ

مونه در ن عنوانبهدر این پژوهش که  کنندگانتشرکشیوه اجرا بدین گونه بود که ابتدا 

ی و اانهیار هایبازیبه  مربوطاز پرسشنامه  آمدهدستبهدسترس انتخاب شدند سپس اطلاعات 

پسر  و دختر به دو گروه و کودکان شد لیتکمکارکردهای اجرایی توسط والدین کودکان 

ساخته جهت سنجش میزان ساعات محقق  آزمون( 3 :ازتقسیم شدند. ابزار پژوهش عبارت بود 

یله بازی. نوع وس، کردهیمیی که از قبل بازی هاسال، ی به نوع بازیمندعلاقه، استفاده در هفته

و  یشناختعصب ( آزمونی که چندین اختلال0220کولیج ) شناختیروان-آزمون عصب( 0

آزمون هر اختلال دهد. در این ساله تشخیص می 31تا  1رفتاری را در کودکان و نوجوانان 

گویه به  36ها با دارای خرده مقیاسی مشخص و مجزاست که سه مورد از این خرده مقیاس

ت مقیاس لیکر صورتبهوالدین و  لهیوسبه. آزمون پردازدمیارزیابی کارکردهای اجرایی 

، دهیسازمانکارکردهای اجرایی را در سه حوزه  اسیخرده مقشود. این سه پاسخ داده می

سنجد. پایایی این آزمون برای خرده مقیاس ریزی و بازداری پاسخ میبرنامه -یریگمیتصم

 شدهگزارش 99/2 یبازدارو برای خرده مقیاس  81/2ریزی برنامه -گیریو تصمیم دهیسازمان

است.  آمدهدستبه 63/2است. همسانی درونی دو خرده مقیاس با استفاده از آلفای کرونباخ 

 -گیریتصمیم، 83/2 دهیسازمانجداگانه برای  طوربه آمدهدستبههمسانی درونی 

 تیدرنها. (3180، زاهدی پور است )علیزاده و شدهگزارش 10/2و بازداری  80/2ریزی برنامه

تحلیل و  spss افزارنرممیان والدین توسط  شدهعیتوزاز طریق پرسشنامه  آمدهدستبه یهاداده

 .قرار گرفت مورداستفاده هاهیفرض دیتائجهت رد یا 

 نتایج
ایی که ی با کارکرد اجراانهیرا هایبازیبررسی رابطه بین میزان ساعات استفاده از  منظوربه

گزارش  3استفاده شد که نتایج آن در جدول  نورسیپفرضیه اصلی این پژوهش بود از آزمون 

 شده است.
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 اجرایی یکارکردهاو  ایرایانه هایازیبنتایج همبستگی بین میزان ساعات استفاده از  .1 جدول

 کارکردهای اجرایی 

 ایرایانه هایبازیمیزان ساعات استفاده از 

 25090 همبستگی پیرسون

 25201 سطح معناداری

 93 تعداد پاسخگویان

 ایایانهر هایبازیبین میزان استفاده از  دهدمیاطلاعات جدول آزمون فرضیه اصلی نشان 

( همبستگی وجود دارد. سطح معناداری این آزمون 25090اجرایی به میزان )و کارکردهای 

 دشدهییأتنتیجه گرفت که فرضیه محقق  گونهاین توانمی بنابراین؛ ( است2521نیز کمتر از )

 .رددا رابطه معنادار وجود کارکردهای اجرایی و ایرایانه هایبازیمیزان استفاده از  ینبو 

ر این بخش فرضیات فرعی در مورد رابطه میزان ساعات د :فرضیات فرعی پژوهش

ه است قرار گرفت موردبررسی کارکردهای اجرایی هایمؤلفه با ایرایانه هایبازیاستفاده از 

لذا از آزمون  بوده ایرابطهاین فرضیات از نوع  گزارش شده است 0و نتایج آن در جدول 

 پیرسون استفاده شده است.

 اییکارکردهای اجر مؤلفهو سه  ایرایانه هایبازیگی بین میزان ساعات استفاده از نتایج همبست .2جدول 

  
 یگیرتصمیمکارکرد 

 ریزیبرنامه –

کارکرد 

 دهیسازمان

کارکرد 

 نابازداری

 هایبازیمیزان ساعات استفاده از 

 ایرایانه

 25312 25309 25068 ونپیرس همبستگی

 25020 25026 25201 سطح معناداری

 93 93 93 تعداد پاسخگویان

-گیریمتصمیبا کارکرد  ایرایانه هایبازیان استفاده از زمی ینب: آزمون فرضیه فرعی اول

این است  دهندهنشان 0. جدول دارد معنادار وجودرابطه  دبستانیپیش در کودکان ریزیبرنامه

( همبستگی 25068به میزان ) و کارکردهای اجرایی ایرایانه هایبازیبین میزان استفاده از  که

بنابراین ؛ ( است2521( است که کمتر از )25201)وجود دارد. سطح معناداری این آزمون نیز 

 هایبازیه از میزان استفاد ینبو  دشدهییتأنتیجه گرفت که فرضیه محقق  گونهاین توانمی

 .اردد وجود معناداررابطه  ریزیبرنامه-گیریتصمیمکارکردهای  و ایرایانه
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در  دهیسازمانبا کارکرد  ایرایانه هایبازیان استفاده از زمی ینب: فرضیه فرعی دوم آزمون

سطح  کهاین است  دهندهنشان 0. جدول دارد معنادار وجودرابطه  دبستانیپیش کودکان

جه نتی گونهاین توانمیبنابراین ؛ ( است2521است که بیشتر از )( 25026) معناداری این آزمون

کارکردهای  و ایرایانه هایبازیمیزان استفاده از  ینبگرفت که فرضیه محقق تأیید نشده و 

 .داردن وجود معناداررابطه  دهیسازمان

در  اریبازدکارکرد با  ایرایانه هایبازیان استفاده از زمی ینب: آزمون فرضیه فرعی سوم

این است که سطح  دهندهنشان 0دول . جدارد معنادار وجودرابطه  دبستانیپیش کودکان

ت نتیجه گرف گونهاین توانمیبنابراین ؛ ( است2521( و بیشتر از )25020معناداری این آزمون )

ای کارکرده و ایرایانه هایبازیمیزان استفاده از  ینبکه فرضیه محقق تأیید نشده و 

 د.دارن وجود معناداررابطه نابازداری 

رایی کارکردهای اج وبررسی رابطه میزان سابقه بازی  منظوربه: فرعی چهارم فرضیهآزمون 

 گزارش شده است. 1استفاده شد که نتایج آن در جدول  طرفهکیآزمون آنوای 

جهت بررسی همبستگی بین میزان سابقه استفاده از بازی  طرفهیك. نتایج آزمون آنوای 3جدول 

 اجرایی کارکردهایو  ایرایانه

سطح 

داریمعنی  
F مجموع مجذورات درجه آزادی میانگین مجذورات 

کارکردهای 

 اجرایی

25993 25038 
095809 

3305211 

0 

13 

11 

615961 

11315111 

18265009 

 بین گروهی

 میان گروهی

 همه

وجود رابطه معنادار میان سابقه بازی و کارکردهای اجرایی از آزمون  گیریاندازهبرای 

این است که  دهندهنشان( 25993) داریمعنیجدول فوق با سطح ده شد استفا طرفهیکآنوای 

اجرایی همبستگی وجود ندارد. سطح معناداری  یو کارکردهابین دو متغیر میزان سابقه بازی 

ق نتیجه گرفت که فرضیه محق گونهاین توانمیبنابراین ؛ ( است2521این آزمون نیز بیشتر از )

 .داردن رابطه معنادار وجود کارکردهای اجرایی و قه بازیمیزان ساب ینبتأیید نشده و 
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ر دختران د ایرایانه هایبازیاستفاده از  بررسی تفاوت منظوربه: آزمون فرضیه فرعی پنجم

 آمده است. 0استفاده شد که نتایج آن در جدول  tو پسران از آزمون 

 در دو جنس دختر و پسر ایرایانه هایبازیجهت بررسی تفاوت استفاده از  t. نتایج آزمون 4جدول 

 میانگین اختلاف انحراف معیار آزمون لوین t احتمال واقعی
 شاخص

 جنسیت آماری

213/2  35801 
F=0.10 

P=2.331 
  

 

 

  

 دختر 2.12108 01111/2 

 پسر 2.12108 2/09601 

ه فاده شد و نتیجبرای مقایسه میانگین است t آزموناز ، با شرط برقراری یکسانی واریانس

 داریمعنتفاوت  ایرایانه هایبازیدر میزان استفاده از  دو گروهگویای آن است که میان 

 .شودنمی تأییدلذا این فرضیه ( =p 25213<2521 )وجود ندارد. 

 گیرینتیجهبحث و 
ا ی باانهیرا هایبازیهدف از پژوهش حاضر بررسی رابطه بین میزان ساعات استفاده از 

اجرایی  نشان داد میان کارکردهای هایافته، ی بوددبستانشیپکردهای اجرایی در کودکان کار

به  واندتیموجود این رابطه ، وجود دارد رابطه مستقیم ایرایانه هایبازیو میزان استفاده از 

ی جهت پیشرفت کارکردهای اجرایی کمک کند. کارکردهای اانهیرا هایبازیتوسعه 

ی فرعی هامؤلفهبه بررسی برخی  که ما در ادامه است مؤلفهل چندین اجرایی مغز شام

تایج ی با آن پرداختیم. ناانهیرا هایبازیکارکردهای اجرایی و رابطه میزان ساعات استفاده از 

 خودپژوهش  دری دارد. محققان خوانهم( 0239و همکاران ) 3این پژوهش با تحقیق موندگار

بر روی  EEG ویی و کارکردهای اجرایی را با آنالیز امواجویدئ هایبازیی بین همبستگ

مشکلات شناختی بررسی کردند نتیجه  گونهچیهسال معمولی و بدون  30تا  8نوجوانان بین 

 کارکرد اجرایی را بهبود بخشد. تواندیمویدئویی  هایبازینشان داد 

                                                           
1. Mondegar 



84 

 یادگیریآموزش و  یفناور فصلنامه

 

ال
س

 
رم

چها
 ،

ره 
ما

ش
31 ،

ن 
ستا

زم
69

 

ان که از بدو تولد در کودکی و کارکردهای اجرایی مغز اانهیرا هایبازیبا توجه به رابطه 

 هایازیبضرورت تولید  کندیمشدن کودك رشد بیشتری پیدا  تربزرگوجود دارد و با 

تا جایی که بتواند در دوره  شودیماحساس  شیازپشیبخاص جهت آموزش به کودکان 

تا کالج  ستاندبشیپیرسون ناشر مواد آموزشی از پ، جایگزین کتب درسی شود دبستانشیپ

 ایرایانه ایهبازیبه این نتیجه رسید که  وپرورشآموزشامریکا بر اساس ادبیات بازی در در 

 (.0230، و همکاران 3مک کلارتیرادارند )درسی  هایکتابتوانایی جایگزینی برخی 

سالگی شکل  1گفت کارکردهای اجرایی مغز از قبل  توانمیبرای تبیین نتیجه بالا 

 ایرایانه هایبازی سالگی فاقد برخی کارکردها هستیم و 31ر ولی حتی ما گاهی د گیردمی

با  واندتمیعامل انگیزشی برای کودکان  عنوانبهبا توجه به جذابیت برای کودکان و 

 کارکردهای اجرایی رابطه داشته باشد.

رد ی با کارکاانهیرا هایبازیرابطه بین میزان استفاده از  دیگر هدف پژوهش بررسی

ی اانهیرا هایازیبی بود. نتایج نشان داد میان دبستانشیپ ی کودکانزیربرنامه –ی ریگمیتصم

 ی توانایی ایجاد و خلق یکزیربرنامه کارکرد اجرایی همبستگی وجود دارد. یو کارکردها

وانایی ی شامل تزیربرنامهنقشه راه برای رسیدن به هدف یا کامل کردن یک تکلیف است. 

ردهای کارک ترینمهممهم باشد یا نباشد است که از  تواندیمآنچه  ی در موردریگمیتصم

 هایبازیدر این پژوهش وجود رابطه معنادار بین میزان استفاده از  شودیماجرایی محسوب 

ه یی برای کودکانی کهایبازما را به سمت ساخت  تواندیمی و کارکردهای اجرایی اانهیرا

نقش  تواندیمهدایت کند همچنین نوع بازی  دارندمشکلی ریگمیتصمدر زمینه 

ی داشته باشد که در این پژوهش فراوانی بازی ماشین و ماجراجویانه بیشتر از اکنندهنییتع

 ریأثتکارکرد اجرایی  مؤلفهبود که ممکن است این نوع بازی در این  هایبازانواع دیگر 

ی نسبت به زیربرنامه -یریگمیتصمدر این پژوهش کارکرد اجرایی ، بیشتری داشته باشد

از ضریب همبستگی بالاتری برخوردار است. نتایج این پژوهش  شدهشیآزمای هامؤلفهدیگر 

 ی دارد.خوانهم( انجام شد 0228، و همکاران 0ی که در امریکا توسط )باساكامطالعه با

                                                           
1. McClarty 
2. Basak 
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رکرد کا ی بااانهیرا هایبازیهدف دیگر پژوهش بررسی رابطه بین میزان استفاده از 

که  دهدیم( نشان 25026با سطح معناداری ) 0ی بود. جدول دبستانشیپکودکان  دهیسازمان

ن همبستگی وجود ندارد لذا ای دهیسازمانی و کارکرد اانهیرا هایبازیبین میزان استفاده از 

ی حفظ و برا هاستمیستوانایی طراحی و حفظ  دهیسازمان کارکرد .شودینم دیتائفرضیه 

 شودیموقتی چیزی از او خواسته  تواندینمی که کودک گهداری اطلاعات و محتواهاست.ن

دچار مشکل است در پژوهش  دهیسازماناتاق نامرتبی دارد در کارکرد ، آن را پیدا کند

یافت  یاانهیرا هایبازی از کارکرد اجرایی و میزان استفاده مؤلفهحاضر ارتباطی میان این 

 در این پژوهش مربوط باشد شدهانجام هایبازیبه نوع بازی و فراوانی نشد که ممکن است 

همچنین ضریب همبستگی این کارکرد در دختران بالاتر از پسران و نزدیک به معنادار بودن 

ی که بیشتر توسط کودکان دختر در این پژوهش اانهیرا هایبازیبه نوع  تواندمیبود که 

( 0230، 3سیچا و فرارو، فرضیه به نتایج پژوهش )هولفلد انجام شد مربوط شود. نتایج این

 نزدیک است.

ا کارکرد ی باانهیرا هایبازیفرضیه دیگر این پژوهش این بود که بین میزان استفاده از 

که بین میزان استفاده از  دهدمینتایج نشان  ی رابطه وجود دارد.دبستانشیپبازداری کودکان 

کر بازداری ظرفیت تف مؤلفهرد بازداری همبستگی وجود ندارد. ی و کارکاانهیرا هایبازی

قبل از عمل است. این توانایی ما برای مقاومت در برابر میل به گفتن یا انجام چیزی است و 

ی ریأثتتا موقعیت را ارزیابی نماییم و تعیین کنیم که رفتار ما چه  دهدیمگاهی به ما فرصت 

بیش فعالی  مبتلابهبازداری کمی برخوردارند مانند کودکان که از  کودکانی بر موقعیت دارد.

ی اانهیار هایبازی دهدیممنتظر بمانند و بدون تفکر کردن کاری را انجام  توانندیمکمتر 

. سرعت بازیکن دخیل است شاید کمتر توانسته نقشی در این زمینه ایفا کند هاآنکه در بیشتر 

د. نیز مربوط باش هاآنو فراوانی  هایبازبه نوع  ندتوایمهمبستگی  حاضر عدمدر پژوهش 

ی دارد. این خوان( هم0228همکاران ) و 0توسط تورل شدهانجام بامطالعهنتایج این پژوهش 

بر  یاانهیرا هایبازیی برای تعیین اثر آموزش دبستانشیپمطالعه بر روی کودکان 

                                                           
1. Holfeld & Cicha &Ferraro 
2. Thorell 
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هفته  1در این آزمایش در سال  9تا  1کارکردهای اجرایی صورت گرفت کودکان سن 

توجه و کارکرد بازداری قرار ، ی جهت بهبود حافظه کاریاانهیرادقیقه به بازی  31روزی 

رایی در بهبود کارکردهای اج تواندیمنتایج نشان داد آموزش حافظه کاری و توجه ، گرفتند

ع بازی وی نداشت که به علت نتوجهقابل ریتأثداشته باشد ولی آموزش بازداری  ریتأث

یا نحوه آموزش متفاوت این کارکرد از دیگر کارکردها و متفاوت بودن  موردمطالعه

( 3661. همچنین نظریه بارکلی )استفرآیندهای شناختی و عصبی آن با دیگر کارکردها 

ت که آن بازداری پاسخ اس مؤلفهکلیدی و اولین  مؤلفهاصلی دارد که  مؤلفهمدلی شامل پنج 

 آوردمیرا به وجود  سؤالکه این  کندمیماهگی شروع به ظاهر شدن  30ا ت 1دامنه سنی  در

 ایبطهرا ایرایانه هایبازیو  گیردمیکه چگونه میان اولین کارکردی که در انسان شکل 

وجود ندارد که شاید در پاسخ به آن بتوان گفت با توجه به ماهیت کارکرد بازداری پاسخ 

یا ممانعت از پاسخ است که به علت شروع رشد و تکامل آن در انداختن  تأخیرکه توانایی به 

 هایازیبکاملاً رشد یافته است و با توجه به ماهیت  دبستانیپیشسن پایین در کودکان 

این  گذاردمی تأثیرمختلف  هایموقعیتکه بر سرعت و عملکرد بازیکن در  ایرایانهمعمول 

 باطی ندارد.ارت ایرایانه هایبازیکارکرد اجرایی با 

با  یاانهیرا هایبازیفرضیه فرعی چهارم این بود که بین میزان سابقه استفاده از 

ی رابطه معناداری وجود دارد. آزمون آنوای دبستانشیپکارکردهای اجرایی کودکان 

که بین میزان سابقه استفاده از  دهدیم( نشان 25993با سطح معناداری ) 0و جدول  طرفهکی

 توانیمی اجرایی همبستگی وجود ندارد. در تبیین این فرضیه کارکردهای با اانهیار هایبازی

ن و سال ی انجام شده که به علت کم سدبستانشیپکودکان  یبر روبا توجه به اینکه  گفت

 کامپیوتری تمرکز نکرده یا اغلب توسط پدر و مادر کنترل هایبازیبودن مدت زیادی روی 

بین میزان سابقه استفاده و کارکردهای  ایرابطهکه  دهدمینشان لذا نتایج هم  شدندمی

 ریتأث( در مورد 0231، 3رمسی)اجرایی وجود نداشته است. پژوهش مشابه انجام شده توسط 

 الانسبزرگی بر کارکردهای اجرایی در دو گروه اانهیرا هایبازیآموزش شناختی توسط 

                                                           
1. Ramsay 
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دو  ی بینمعنادار و تفاوت استکردهای اجرایی ساله حاکی از بهبود کار 6تا  1و کودکان 

ودند. لذا انجام داده ب ایرایانهقبلاً بازی  سالبزرگگروه مشاهده نشد با توجه به اینکه گروه 

 دارد. یخوانهمنتایج این پژوهش با فرضیه بالا 

تر کان دخی در کوداانهیرا هایبازیفرضیه فرعی پنجم این بود که بین میزان استفاده از 

تایج استفاده شد. ن مستقل برای مقایسه میانگین دو گروه tآزمون و پسر تفاوت وجود دارد. از 

رد. ی تفاوت وجود ندااانهیرا هایبازیبین دو گروه دختر و پسر در استفاده از  دهدمینشان 

ستند ی هانهایرابه بازی  مندعلاقهکه پسران بیشتر از دختران  شودیمتجربی مشاهده  طوربه

روه پسر است تفاوتی بین گ شده اجراولی با توجه به اینکه آزمون مربوطه در گروه سنی کم 

 ترزرگببا این فرضیه یافت نشد اما در گروه سنی  یج همسونتا .شودینمو دختر مشاهده 

 هایبازیپژوهشی در مورد گرایش به  (0232، و همکاران 3نتایج پژوهش )گرین برگ

ی مختلف صورت گرفت در این پژوهش هاتیجنسسنی و  هایگروهویدئویی در 

هشتم و یازدهم و دانشجویان مقطع کارشناسی ، ان مدارس دولتی کلاس پنجمآموزدانش

بیشتر از  ترهادر بزرگانگیزه برای بازی  دهدیمارشد حضور داشتند نتایج نشان 

زه آنان برای و انگی پرداختندیمان بود و پسران دو برابر بیشتر از دختران به بازی آموزدانش

 هایازیببازی بیشتر از دختران بود همچنین دختران تمایل بیشتری به بازی فکری و پسران به 

 هایازیبفرض بالا را در مورد تفاوت میزان استفاده از ، شواهد هرحالبهفیزیکی داشتند. 

 .دکنینمی دختر و پسر پشتیبانی دبستانشیپی در کودکان اانهیرا

د و در دسترس همه هستن شودمیاستفاده  ایگستردهبه شکل  ایرایانه هایبازیامروزه 

از حد مجاز  ارائه این فناوری هادستگاهو توانائی  عاملستمیس، و به دلیل بالارفتن تکنولوژی

. ردیگیبرماز بازی سرگرمی است که اهداف دیگری را نیز در  هدف بالاتر رفته است.

کودکان برای توسعه  هایبازیکه  کنندمیپیاژه و ویگوتسکی اظهار  افرادی چون

 هایبازیبا  شدتبهشناختی  هایتواناییفرآیندهای شناختی و احساسی ضروری است 

دیل تب ایرایانه هایبازیدر عصر حاضر به  تواندمی هابازیکودکان ارتباط دارد که این 

                                                           

3. Greenberg 



88 

 یادگیریآموزش و  یفناور فصلنامه

 

ال
س

 
رم

چها
 ،

ره 
ما

ش
31 ،

ن 
ستا

زم
69

 

ابزاری  عنوانبه ایرایانه هایبازیرابطه با سلامت (. در 0220، 3شود )فارلین و اسپارو هاك

مزمن هستند برای مثال نوعی بازی  هایبیماریموفق جهت آموزش و تدریس برای درمان 

(. 0228، و همکاران 0کیتورساند )در درك بیماری سرطان یاری  را هابچه تواندمیویدئویی 

ون به کودکان مبتلا به دیابت یاری با موضوع کنترل قند خ هابازینمونه دیگری از این 

رایانه پیامدهای مثبت  هایبازیگفت انواع  توانمی(. لذا 0231، و همکاران 1دیل) رساندمی

 رغمعلی(3160 و همکاران صلاح ؛3160، )رستگارو منفی خاص خود را به همراه دارد

با هدف آموزش  ایرایانه هایبازیبه توسعه  تواندمیموجود تحقیق حاضر  هایمحدودیت

ا کودکان معمولی ب یبر رو و رشد کارکردهای اجرایی در کودکان منجر شود این تحقیق

تری تحقیقات بیش توانمیاختلال انجام شده و در مقطع زمانی خاص انجام شده لذا  گونههیچ

بر روی کودکان دارای اختلال و در شرایط سنی مختلف انجام شود در مقطع زمانی طولانی 

با  هایبازیاز  استفادهانجام داد. نتایج حاصل از تحقیق حاکی از آن است میزان ساعات 

 – گیریتصمیمتنها کارکرد  ترخاص طوربهباشد و  مرتبط تواندمیکارکردهای اجرایی 

سه نوع کارکرد  انیاز م شودمیکارکردهای اجرایی محسوب  مؤلفهکه زیر  ریزیبرنامه

و بازداری ( ارتباط معناداری  دهیریزی، سازمانبرنامه – گیریتصمیم) موردمطالعهاجرایی 

ین قرار گیرد همچن موردبررسیکه لازم است دیگر کارکردهای اجرایی نیز  دهدمیان را نش

ز ( تفاوتی بین دو گروه دختر و پسر در میزان استفاده ادبستانیپیشدر گروه سنی پایین)

 بین سابقه بازی و کارکردهای اجرایی مشاهده نشد. ایرابطهو  ایرایانه هایبازی

 منابع
شناخت محور بر  ایرایانه هایبازی تأثیر(. 3160. )حسن ،اج جلودارینتو فهیمه ، رستگار

یادگیری عصب  هایناتوانیبا  دبستانیپیشکارکردهای اجرایی کودکان 

 .10–01 ،(1)3، کودك شناختیروانتحول . شناختیروان

                                                           
1 .Farlane & Sparrowhawck 
2. Kato 
3. Diehl 
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 ،کریمی جهرمی، تورج، نصر، مودت، خاتون پور، اسماعیل، شیخ محسنی، وحیده، صلاح

بر افزایش  ایرایانه هایبازیتأثیر  یبررس (.3160) .یدمج، امیدی لسادات ولیلا ا

 کنگره .(ADHD) فعالیفعال کودکان دارای اختلال نقص توجه ـ بیش  یحافظه
 .تبریز پزشکی علومدانشگاه  ،کودك و نوجوان یپزشکروان یالمللنیب

. رشدی هایاختلالختی با شنا-(. رابطه کارکردهای اجرایی عصبی3181. )میدح، علیزاده

 .12–11، (8)10، علوم شناختی هایتازه

)ترجمه کامران گنجی(.  رشاد، بازی، کودکان، روانشناسی بازی(. 3180فرگاس )، هیوز

 .(3666 یاصلزبانتاریخ انتشار به ) رشدتهران: ویراستاری گروه علمی 
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