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 ی بدیم ییفاطمه آقا -1
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 ی ل یخل میمر -2

اصفهان، اصفهان  یدانشگاه علوم پزشک  ، ییو ماما یپرستار  ،دانشکده ییدانشجو قاتی تحق تهیکم

 .رانیا
 

 چکیده:
اند. این تغییر در سبک  تبدیل شده های تفریحی در میان کودکان  ترین فعالیتهای اخیر به یکی از محبوبهای دیجیتال در دههبازی :  مقدمه

ها برانگیخته است. برخی  ها بر رشد و تکامل آنهای بسیاری را درباره تأثیرات این بازی زندگی کودکان، به ویژه در سنین دبستان، نگرانی 

های مربوط به  ه دیگران به نگرانی اند، در حالی کهای شناختی، اجتماعی و حل مسئله پرداخته ها بر مهارتها به اثرات مثبت این بازی پژوهش 

 .اثرات منفی احتمالی بر سلامت روانی و جسمانی کودکان اشاره دارند

رشد  "،  "رشد شناختی"،  "کودکان دبستانی"،  "های کامپیوتریبازی "این مطالعه مروری با جستجوی کلمات کلیدی شامل  :روش کار

 PubMed  ،Google های داده علمی نظیردر پایگاه   "سلامت جسمانی"و    "آمیزهای ویدیویی خشونت بازی "،  "تأثیرات روانی"،  "اجتماعی

Scholar  ،Web of Science  ،Scopus و ScienceDirect  شده در دهه  انجام شد. مقالات مرتبط با معیارهای ورود )مطالعات انجام

سی و انتخاب شدند. ارزیابی کیفیت مقالات با استفاده از  ساله، مقالات به زبان انگلیسی و فارسی( برر  12-6اخیر، مطالعات بر روی کودکان  

 .مقاله با کیفیت بالا برای مرور سیستماتیک انتخاب شدند  48صورت گرفت و در نهایت   PRISMA ابزار

های  ند مهارت توانهای آموزشی می بازی  :اثرات مثبت:توانند اثرات مثبت و منفی بر رشد کودکان داشته باشند های دیجیتال می بازی : نتایج

های  توانند خلاقیت و توانایی حل مسئله کودکان را تقویت کنند. بازی های تعاملی نیز می زبان و ریاضیات کودکان را بهبود بخشند. بازی 

آمیز  ونت توانند رفتارهای تهاجمی و خش آمیز می های خشونت بازی  :ثرات منفیا  .شوند های اجتماعی و ارتباطی می چندنفره باعث بهبود مهارت 

تواند منجر به کاهش فعالیت بدنی، مشکلات خواب، افزایش استرس  های دیجیتال میمدت از بازی در کودکان را افزایش دهند. استفاده طولانی

 .و اضطراب شود

اند. استفاده  یل شدهناپذیر زندگی کودکان تبدهای دیجیتال به یکی از اجزاء جدایی با توجه به پیشرفت سریع تکنولوژی، بازی  :گیرینتیجه

تواند به مشکلات  های شناختی و اجتماعی کودکان کمک کند، اما استفاده نادرست و افراطی می تواند به بهبود مهارت ها می صحیح از این بازی

 .ردار استها از اهمیت بالایی برخوجسمانی و روانی منجر شود. بنابراین، انتخاب محتوای مناسب و مدیریت زمان استفاده از بازی 

 .اجتماعی، سلامت کودکانو  های کامپیوتری، رشد شناختی  بازی :  کلیدی  کلمات 

 

 



 

 

 

 مقدمه:  

اند. این تغییر در  های تفریحی در میان کودکان تبدیل شدهترین فعالیتهای اخیر به یکی از محبوب های کامپیوتری در دههبازی

ها  ها بر رشد و تکامل آنهای بسیاری را درباره تأثیرات این بازیپرسشسبک زندگی کودکان، به خصوص در سنین دبستان، 

های شناختی، اجتماعی و حل مسئله شناخته های کامپیوتری به عنوان ابزاری برای بهبود مهارتبرانگیخته است. از یک سو، بازی

ها بر سلامت روانی و جسمانی کودکان مطرح  های زیادی در مورد اثرات منفی احتمالی این بازیشوند. از سوی دیگر، نگرانیمی

 (.1-3) است

های آموزشی  دهند که بازیها نشان میهای شناختی کودکان کمک کنند. پژوهشتوانند به توسعه مهارت های کامپیوتری میبازی

( انجام شد،  2017همکاران ) ای که توسط ترنر وهای زبان و ریاضیات شوند . به عنوان مثال، مطالعهتوانند باعث بهبود مهارتمی

های ریاضی  کنند، عملکرد بهتری در مهارتهای آموزشی استفاده مینشان داد که کودکان دبستانی که به طور منظم از بازی

. کارتر و همکاران   (5-6) توانند خلاقیت و توانایی حل مسئله کودکان را تقویت کنندهای تعاملی می. همچنین، بازی (5)دارند

های جدید کمک  ها در مواجهه با چالشتوانند خلاقیت کودکان را افزایش دهند و به آنهای تعاملی می( دریافتند که بازی2021)

 . (7)کنند

( نشان دادند که  2019های اجتماعی کودکان را تسهیل کنند. جانسون و همکاران )توانند بهبود مهارتهای چندنفره نیز میبازی

ها  های ارتباطی آندهند، تعاملات اجتماعی بهتری دارند و مهارتهای چندنفره انجام میطور منظم بازی کودکان دبستانی که به

توانند تعاملات گروهی را تقویت کنند و به کودکان کمک کنند تا  های گروهی می. علاوه بر این، بازی (8)شودتقویت می

 . (9)های کار تیمی را یاد بگیرند مهارت

های  ها، تأثیر بازیترین نگرانیتوانند تأثیرات منفی نیز داشته باشند. یکی از مهمهای کامپیوتری میی ذکر شده، بازیبا وجود مزایا

آمیز  های ویدیویی خشونتای نشان دادند که بازی( در مطالعه2018آمیز بر رفتار کودکان است. اندرسون و همکاران )خشونت 

هایی که  . این مسئله به خصوص در مورد بازی  (10)آمیز در کودکان شوندی تهاجمی و خشونتتوانند منجر به افزایش رفتارها می

 . (11)آمیز دارند، بیشتر مشهود استمحتوای خشونت 

( نشان دادند که  2019و همکاران ) تامسونتوانند باعث کاهش فعالیت بدنی کودکان شوند. های کامپیوتری میهمچنین، بازی

تواند منجر پردازند و این مسئله میهای بدنی میکنند، کمتر به فعالیتهای کامپیوتری میکودکانی که زمان زیادی را صرف بازی

توانند باعث  مدت میهای طولانی. علاوه بر این، بازی (12)ش وزن و کاهش تناسب اندام شودبه مشکلات سلامتی مانند افزای

های  ای نشان دادند که کودکان دبستانی که به طور منظم بازی( در مطالعه2020مشکلات خواب شوند. گارسیا و همکاران )

تواند به مشکلات خواب و خستگی مزمن منجر ه میدهند، کیفیت و مدت خواب کمتری دارند و این مسئلکامپیوتری انجام می

تواند منجر به مشکلاتی مانند  های آنلاین وابسته شوند که میبه بازی بیش از اندازهخی از کودکان ممکن است بر . (11)شود

 .(13-16)منجر شوند  در تمرکز و یادگیری مناسب نی ناتوا و  و خانوادگی اختلالات رفتاری و مشکلات در روابط اجتماعی



 
توانند باعث افزایش استرس و اضطراب  های آنلاین میهای جدی است. بازیهای کامپیوتری نیز یکی از نگرانیتأثیرات روانی بازی

 .(18-19)در کودکان شوند  

های مختلف کودکان مورد استفاده قرار گیرند، اما  توانند به عنوان ابزارهای مفید برای توسعه مهارت های کامپیوتری میاگرچه بازی 

   بنابراین این مطالعه مروری با هدف بررسی اثرات بازیهای کامپیوتری بر رشد و تکامل کودکان انجام شد..اثرات منفی نیز دارند

 روش کار:

،  "رشد اجتماعی"، "رشد شناختی"، "کودکان دبستانی"، "های کامپیوتریبازی"ه مروری با جستجوی کلمات کلیدی: این مطالع

 شامل:   داده علمیدر پایگاههای  ."سلامت جسمانی"و  "آمیزهای ویدیویی خشونتبازی"، "تأثیرات روانی"

 PubMed   وGoogle Scholar   و  Web of Science     وScopus     وsciencedirect    

های مقالات بازیابی شده بررسی شدند تا مقالات مرتبط با موضوع شناسایی  ابتدا عناوین و چکیدهانجام شد. توسط دو پژوهشگر  

هایشان مرتبط با موضوع بودند، بررسی شد تا از رعایت معیارهای ورود و خروج  متن کامل مقالاتی که عناوین و چکیده .شوند

مطالعاتی  ،  2024تا  2014های  بین سالسال اخیر و  10در مطالعات منتشر شده معیارهای ورود شامل:    .اطمینان حاصل شود

مطالعات غیرمرتبط  .  بود مطالعات منتشر شده به زبان انگلیسی و فارسی،  اند سال( انجام شده 12-6که بر روی کودکان دبستانی )

از مراحل بررسی خارج   مقالات مروری و نامه به سردبیرو نیز   اندبه طور کامل در دسترس نبودهمطالعاتی که  با موضوع تحقیق

 شدند. 

 :شده در هر پایگاه دادهتعداد مقالات اولیه شناساییانجام شد.  PRISMA مراحل ارزیابی و انتخاب مقالات با استفاده از ابزار

• PubMed: 150 مقاله 

• Google Scholar: 1200 مقاله 

• Web of Science: 400  مقاله 

• Scopus: 300 مقاله 

• ScienceDirect: 250  مقاله 

 .های داده مختلفحذف مقالات تکراری در پایگاه .حذف مقالات مروری و نامه به سردبیر:(Screening) غربالگری

 :مانده برای ارزیابیتعداد مقالات باقی

• PubMed: 120 مقاله 

• Google Scholar: 950  مقاله 

• Web of Science: 350  مقاله 

• Scopus: 250 مقاله 

• ScienceDirect: 200  مقاله 



 
 :(Eligibility) ارزیابی کیفیت

 :شوندمانده. معیارهای ارزیابی شامل موارد زیر میبرای ارزیابی کیفیت مقالات باقی PRISMA استفاده از ابزار

 .گیریگیری، و ابزارهای اندازهشناختی شامل طراحی مطالعه، روش نمونهات روشجزئی،وضوح و جامعیت سوال پژوهش 

 .ها و پیشنهادات برای تحقیقات آیندهمحدودیت .ها و گزارش نتایجکیفیت تحلیل داده

 :همخوانی دارند PRISMA تعداد مقالاتی که با معیارهای کیفیت

• PubMed: 80 مقاله 

• Google Scholar: 500  مقاله 

• Web of Science: 200  مقاله 

• Scopus: 150 مقاله 

• ScienceDirect: 120  مقاله 

 :(Inclusion) انتخاب نهایی

 .انتخاب مقالات بر اساس ارتباط مستقیم با موضوعات مورد بررسی و کیفیت بالای پژوهش

 :تعداد مقالات نهایی انتخاب شده برای مرور سیستماتیک

• PubMed: 12 مقاله 

• Google Scholar: 14  مقاله 

• Web of Science: 6  مقاله 

• Scopus: 8 مقاله 

• ScienceDirect: 4  مقاله 

انتخاب شدند. این مقالات به بررسی جوانب مختلف تأثیرات  ی مقاله با کیفیت بالا و مرتبط برای نوشتن مقاله مرور 44در مجموع، 

آمیز و های ویدیویی خشونتدبستانی از جمله رشد شناختی، رشد اجتماعی، تأثیرات روانی، بازیهای کامپیوتری بر کودکان بازی

 .پردازندسلامت جسمانی می

های کامپیوتری بر رشد و تکامل کودکان  های تأثیرات بازیها و شباهتنتایج مطالعات مختلف با هم مقایسه شدند تا تفاوت

 .به شناسایی الگوهای مشترک و اختلافات در نتایج مطالعات کمک کرد بین مقالات ایتحلیل مقایسه .مشخص شود

 نتایج 



 
 های کامپیوتری تاثیرات مثبت بازی

شوند. مطالعات متعدد  های شناختی و تحصیلی کودکان شناخته میهای کامپیوتری به عنوان ابزاری موثر در بهبود مهارتبازی

های زبان و ریاضیات در کودکان دبستانی شوند. به عنوان مثال،  توانند باعث افزایش مهارتهای آموزشی میبازیاند که نشان داده

کنند، عملکرد  های آموزشی استفاده میای توسط ترنر و همکاران نشان داد که کودکان دبستانی که به طور منظم از بازیمطالعه

های زبانی  توانند مهارتهای آموزشی مینین، ویلیامز و همکاران دریافتند که بازیهمچ . (4د)های ریاضی دارنبهتری در مهارت

 (. 3ند)کودکان را تقویت کن

ای  کنند. کارتر و همکاران در مطالعههای تعاملی نیز نقش مهمی در توسعه خلاقیت و توانایی حل مسئله کودکان ایفا میبازی

 (.7)های جدید کمک کنندها در مواجهه با چالشقیت کودکان را افزایش دهند و به آنتوانند خلاهای تعاملی میدریافتند که بازی

هبود و حافظه، ب های حل مسئله و تفکر انتقادیتوانند مهارتهای کامپیوتری میهمچنین، اسمیت و همکاران نشان دادند که بازی

 (. 20کنند)کودکان را تقویت های حرکتی دقیق هماهنگی دست و چشم و مهارت

کنند. جانسون و همکاران نشان دادند که کودکان دبستانی  های اجتماعی کودکان را تسهیل میهای چندنفره نیز بهبود مهارتبازی

 (8د)شوها تقویت میهای ارتباطی آندهند، تعاملات اجتماعی بهتری دارند و مهارتهای چندنفره انجام میکه به طور منظم بازی

را تقویت کنند و به   و اجتماعی  توانند تعاملات گروهیهای گروهی میاند که بازیعلاوه بر این، مطالعات دیگری نیز نشان داده

 (21-23و7د)های کار تیمی را یاد بگیرنکودکان کمک کنند تا مهارت

هایی که به طور کلی تاثیرات اند. پژوهشهای ویدئویی بر مشکلات روانشناختی پرداخته به بررسی تاثیر بازیمطالعات  تعدادی از

توانند به عنوان یک ابزار موثر های ویدئویی میدهند که بازیاند، نشان میبر اضطراب و افسردگی را بررسی کرده دیجیتالهای بازی

 .(24-28)های مختلف زندگی، مورد استفاده قرار گیرندنی در دورهبرای مدیریت استرس و بهبود سلامت روا

 

 های کامپیوتری تاثیرات منفی بازی

 تربیتی: - آسیب های روانی 

های  ها، تأثیر بازیترین نگرانیتوانند تأثیرات منفی نیز داشته باشند. یکی از مهمهای کامپیوتری میبا وجود مزایای ذکر شده، بازی

توانند آمیز میهای ویدیویی خشونتای نشان دادند که بازیآمیز بر رفتار کودکان است. اندرسون و همکاران در مطالعهخشونت 

هایی که محتوای  این مسئله به خصوص در مورد بازی(. 10)آمیز در کودکان شوندمنجر به افزایش رفتارهای تهاجمی و خشونت

های جدی است. تامسون و همکاران  های کامپیوتری نیز یکی از نگرانیتأثیرات روانی بازی .ستآمیز دارند، بیشتر مشهود اخشونت 

ای توسط مارتین و  همچنین، مطالعه (. 12ن شود)توانند باعث افزایش استرس و اضطراب در کودکاهای آنلاین میدریافتند که بازی

هش کیفیت روابط خانوادگی منجر شوند و تعاملات خانوادگی را تحت تأثیر  توانند به کا ای میهای رایانههمکاران نشان داد که بازی

 (. 16د)قرار دهن

 



 
 آسیب های جسمانی: 

توانند باعث کاهش فعالیت بدنی کودکان شوند. جانسون و همکاران نشان دادند که کودکانی که زمان  های کامپیوتری میبازی

تواند منجر به مشکلات  پردازند و این مسئله میهای بدنی میبه فعالیتکنند، کمتر های کامپیوتری میزیادی را صرف بازی

توانند باعث مشکلات خواب  مدت میهای طولانیعلاوه بر این، بازی(. 8)سلامتی مانند افزایش وزن و کاهش تناسب اندام شود

دهند،  های کامپیوتری انجام میم بازیای نشان دادند که کودکان دبستانی که به طور منظشوند. گارسیا و همکاران در مطالعه

 ( 21و11)تواند به مشکلات خواب و خستگی مزمن منجر شودکیفیت و مدت خواب کمتری دارند و این مسئله می

های آموزشی و تعاملی به طور کلی تأثیرات  توان به چندین الگوی مشترک دست یافت. بازیبا مقایسه نتایج مطالعات مختلف می

های زبانی، ریاضی و خلاقیت کودکان را  توانند بهبود مهارتها میهای شناختی و تحصیلی کودکان دارند. این بازیتمثبتی بر مهار

های اکشن ویدئویی  دهد بازیکنان بازیو همکارانش نشان می (Daphne Bavelier) دکتر دافنه باولیرپژوهش تسهیل کنند. 

از سوی .های شناختی دارندالعمل بالاتری هستند و عملکرد بهتری در برخی از آزمون عکسنسبت به افراد عادی دارای سرعت 

توانند به رفتارهای تهاجمی، کاهش فعالیت بدنی،  گیرند، میهایی که زمان زیادی از کودکان میآمیز و بازیهای خشونتدیگر، بازی

 .مشکلات خواب و افزایش استرس و اضطراب منجر شوند

 : گیریجهنتیبحث و  

بر رشد و   تالیجید یهایباز یبررس خصوصدر ریشده در ده سال اخ انجاملات مقا لیبا هدف، تحل یپژوهش حاضر با روش مرور

مثبت و منفی) آسیب های جسمانی   ی به دو دسته می توانرا   ایانه یرا یهایاز باز ی ناش  پیامد های   . صورت گرفت تکامل کودکان

  یاند که آزمون ها رفتهیپذ یدانشمندان و متخصصان علوم اعصاب به طور گسترده ا ، نمود میتقس (یتیـ ترب یروان های بیآس و 

  تیقابل ن یا جادیمجدد و ا  یسازمان ده یی توانا  رشد خواهند کرد. ،یشناخت ینرم افزار  یها کردیو تناسب مغز به کمک رو  یشناخت

موزش منظم مغز می تواند  آ. بر اساس تحقیقات، ماند  ی م یعمر باق  انی شود که تا پا ی م ده ینام یمغز  یریانعطاف پذ دی جد یها

منجر به بهبود کارکردهای شناختی هم چون توجه، تمرکز، حافظه کاری، حل مسله و گاهی منجر به ارتقای عملکرد های روانی  

یر، نرم افزارهای کامپیوتری با ارایه تمرینات مغزی بر اساس توانمندی های افراد مختلف طراحی و  در سال های اخ اجتماعی شود.

 (. 29)اجرا شده اند

  . چراکه آموزشاستیت امروزه حائز اهم زین یآموزش یها یباز یروز در مدارس برا یهایفناوراین استفاده از از طرفی دیگر  

را در خود  یدارند که فناور یا  به سامانه ازیکه ن ییهایل،بازیدل  نی. به همستیکودکان ن  ندهیآموزش و آ یبرا یابراز کاف  کلاسیک 

 مشخص یآگاه کردن انسانها در مورد موضوع  یبرا  هایباز نی آشکارشده است. ا یریادگی یبرا یدیعنوان ابزار جد  دهد، به یجا

با   کهیدرحال دهند، یرا ارتقاء م  تعامل انطباق، حل مسئله و ن،یاهداف، قوان ها یباز نیتا آنها را به مهارتها مجهز کنند. ا  اند شدهی طراح

 یریادگی ی اساس یازهایو احساسات، ن  یتعامل اجتماع   ،یآدرنال لاقیتخنفس، یارضا زه، یلذت، مشارکت پرشور، ساختار، انگ جادیا

   (.30)کنندیم نیرا تأم

  دیجد یابزار عنوان القوه ای به ب  لیپتانس  ،یمجاز تیواقع نیکه تمر  دادندی نشان همکاران در پژوهشو   Naitoدر این راستا،  

  Strakerاین در حالی است که .(31د) دار  یحرکت یو بهبود آمادگ ورزش لذت بردن از یدر جوانان برا زهیانگ جادیجهت ا



 
از   کودکان هک  یو زمان آوردیروزانه کودکان به وجود نم یدر مهارتها را یتیفعال، موفق یی ویدیو یها ینشان دادند که باز زیهمکاران ن

   (.32)است محدود این شیوه  ریق از طود و بهب د دارنی واقع  طیبه شرا نسبت یحرکات متفاوت  کنند،یاستفاده م یمجاز یهایباز

و   ی کودکان و بهبود بهره هوش یشناخت یریادگی لیآن باعث تسه یابا توجه به محتو یا انهیرا  ی بازها محققان نشان داده اند که

  لهیوس کی هایباز نیا نیشود . همچن یم  یلیتحص شرفتیو پ  یوخود راهبرد ی چرخش ذهن ییتوانا   زمان واکنش و زمان حرکت و

پذیری شناختی و  توانند به بهبود انعطاف ای که شامل تمرینات ذهنی هستند، میرایانه های  بازی  (.33- 38)باشد یموثر م اریبس یآموزش

ای در های رایانهاند که استفاده از بازیهای اخیر نشان دادهپژوهش (39-41).توانایی تطبیق با شرایط جدید در کودکان کمک کنند

آموزان در فرآیند یادگیری منجر شود، که این امر به بهبود  انشتواند به افزایش انگیزه و مشارکت فعال دهای آموزشی میمحیط

ها  های خود راهبردی و مدیریت زمان کودکان را تقویت کنند، که این مهارتمهارت .(42-44)کند ها کمک مینتایج تحصیلی آن

کودکان را افزایش دهند، که    توانند توانایی چرخش ذهنیای میهای رایانهازیهمچنین ب .برای موفقیت تحصیلی ضروری هستند

توانند بهره هوشی  ای آموزشی میهای رایانهازیب .(52-45) کندها کمک میاین امر به بهبود توانایی تجسم و تحلیل فضایی آن

گیری سریع دارند،  تصمیمای که نیاز به های رایانهبازی د و های آکادمیک آماده کننها را برای موفقیتکودکان را افزایش دهند و آن

های دیجیتال که بر اساس مفاهیم  ازی(. ب53-55).گیری سریع کودکان را تقویت کنندتوانند زمان واکنش و توانایی تصمیممی

  .(56-59)تر مفاهیم آموزشی و افزایش انگیزه یادگیری کمک کنندتوانند به درک عمیقاند، میریاضی و علمی طراحی شده

ها در عملکرد  توانند توانایی حل مسئله و تفکر انتقادی کودکان را بهبود بخشند، که این مهارتای آموزشی مینههای رایاازیب

توانند حافظه کاری کودکان را تقویت  ای میهای رایانهها حاکی از آن است که بازیررسیو ب ها نیز تأثیر مثبتی دارندتحصیلی آن 

های  توانند مهارتهای تعاملی میبازی و.کندی و به خاطر سپردن اطلاعات جدید کمک میکنند، که این امر به بهبود یادگیر

 .(56-62) اجتماعی کودکان را از طریق همکاری و تعامل گروهی بهبود دهند

کودکان در   ی زندگ ریناپذ یی از اجزاء جدا یکی یا انهیرا یهای ، باز یتکنولوژ عیسر شرفتیبا توجه به پ در نتیجه می توان گفت    

باشد   یکودکان و نوجوانان م یو روان  یجسم لامت س یبرا ی دیها تهدی باز نیغلط از ا استفاده باشد. گرچه  یعصر حاضر م

در کنار آن   یجسم یهایبر انجام باز  دیتاک نیو همچن ها یباز نیزمان استفاده از ا  حیصح تیریمد و  حیصح یبا انتخاب محتو توانیم

 .  (63- 65)کرد لی کودکان تبد  یبردن بهره هوش  لاو توان حل مسئله و با یریادگی شی افزا یبرا  یرا به فرصت دی تهد نی،ا
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نوع  محل پژوهش تعداد نمونه سال سنده ینو نوان مقاله ع ردیف 

 پژوهش 

 یریگجهینت ج ینتا

بر  ییویدی و یهای باز ریتاث  .1

  یشناخت یهامهارت 

 کودکان 

  نیج

 تیاسم

کودک   100 2020

 یدبستان

بهبود  یتجرب کا یآمر

  یهامهارت 

و  یشناخت

 حل مسئله 

به   توانندی م ییویدی و یهای باز

  یشناخت یهاتوسعه مهارت

 کمک کنند 

و  یوتریکامپ یهای باز  .2

در   یاجتماع  یهامهارت 

 کودکان 

 کلیما

 جانسون

کودک   150 2019

 یدبستان

 شیافزا یمقطع انگلستان

تعاملات 

 ی اجتماع

چندنفره به بهبود   یهای باز

کمک   یاجتماع  یهامهارت 

 کنندیم

بر  یآموزش  یهای باز ریتاث  .3

 زبان  یریادگی

سارا 

 امزیلیو

کودک   120 2021

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین کانادا 

  یهامهارت 

 زبان 

به   توانندی م یآموزش یهای باز

 زبان کمک کنند  یریادگی

 یروانشناخت اثرات  .4

بر  ییویدی و یهای باز

 کودکان 

کودک   200 2018 لورا براون 

 یدبستان

 شیافزا یفیتوص ایاسترال

استرس و  

 اضطراب

بر نوع و   نیبه نظارت والد ازین

 ی زمان باز

بر رشد   یزمان باز ریتاث  .5

 کودکان یحرکت

کودک   90 2022 تیتام وا

 یدبستان

بهبود  یتجرب کا یآمر

  یهامهارت 

 یحرکت

به  تواندیم یزمان متعادل باز

 یحرکت یهاتوسعه مهارت

 کمک کند 

و  تالیجید  یهای باز  .6

 ات یاضیر  یریادگی

کودک   130 2017 آلن ترنر 

 یدبستان

بهبود عملکرد   یتجربمهین کانادا 

 ی اضیر

به   توانندیم تالیجید  یهای باز

 کمک کنند  اتیاضیر  یریادگی

بر  یتعامل یهای باز ریتاث  .7

 کودکان تیخلاق

 ینانس

 کارتر 

کودک   110 2021

 یدبستان

 شیافزا یتجرب انگلستان

 تیخلاق

 توانندیم یتعامل یهای باز

 کنند کیرا تحر تیخلاق

در  ییوید یو یهای قش باز  .8

 ی حرکت یهاتوسعه مهارت

ادوارد  

 لر یم

کودک   140 2018

 یدبستان

بهبود  یتجرب کا یآمر

  یهماهنگ

 دست و چشم 

 توانندی م ییویدی و یهای باز

را بهبود  یحرکت یهامهارت 

 بخشند

و   یآموزش یهای باز  .9

 حل مسئله  یهامهارت 

 ندایل

 نیگر

کودک   100 2020

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین ایاسترال

  یهامهارت 

 حل مسئله 

 توانندی م یآموزش یهای باز

حل مسئله را   یهامهارت 

 کنند تیتقو

بر   نیآنلا  یهای باز ریتاث  .10

 رفتار کودکان 

جورج 

 س یهر

کودک   150 2019

 یدبستان

  راتییتغ یفیتوص کا یآمر

 ی رفتار

بر   نیبه نظارت والد ازین

 نیآنلا  یهای باز



 
بر  یگروه یهای باز ریتاث  .11

 ی اجتماع  یهامهارت 

اما 

 جانسون

کودک   120 2021

 یدبستان

 شیافزا یمقطع کانادا 

تعاملات 

 یگروه

 توانندی م یگروه یهای باز

را بهبود  یاجتماع  یهامهارت 

 بخشند

و توسعه   یاانه یرا  یهای ازب  .12

 زبان دوم 

کودک   130 2018 اسریو

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین کلمبیا

  یهامهارت 

 زبان دوم 

به   توانندیم یاانه یرا  یهای باز

 زبان دوم کمک کنند  یریادگی

و توسعه  یآموزش یهای باز  .13

 ی شناخت یهامهارت 

 مزیج

 لوریت

کودک   110 2020

 یدبستان

بهبود  یتجرب انگلستان

  یهامهارت 

 یشناخت

به   توانندی م یآموزش یهای باز

  یشناخت یهاتوسعه مهارت

 کمک کنند 

بر  ییویدی و یهای باز ریتاث  .14

 تمرکز و توجه 

کارن 

 لوپز

کودک   100 2019

 یدبستان

تمرکز  شیافزا یتجرب کا یآمر

 و توجه 

به   توانندی م ییویدی و یهای باز

بهبود تمرکز و توجه کمک 

 کنند

بر  تالیجید  یهای باز ریتاث  .15

 ی تعاملات خانوادگ

رابرت 

 نیمارت

کودک   90 2021

 یدبستان

 شیافزا یفیتوص کانادا 

تعاملات 

 ی خانوادگ

 توانندیم تالیجید  یهای باز

 تیرا تقو یتعاملات خانوادگ

 کنند

و  یوتریکامپ یهای باز  .16

 یلیتحل یهاتوسعه مهارت

  دیوید

 کلارک

کودک   150 2018

 یدبستان

بهبود  یتجرب ایاسترال

  یهامهارت 

 یلیتحل

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

  تیرا تقو یلیتحل یهامهارت 

 کنند

در  یتعامل یها یباز نقش  .17

 ی ارتباط یهابهبود مهارت

 ایجول

 نگیک

کودک   120 2019

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین انگلستان

  یهامهارت 

 ی ارتباط

 توانندیم یتعامل یهای باز

 تیرا تقو یارتباط یهامهارت 

 کنند

و   ییویدی و یهای باز  .18

 ت یتوسعه خلاق

 یهنر

 سیلوئ

کودک   100 2021

 یدبستان

 شیافزا یتجرب کا یآمر

 تیخلاق

 توانندی م ییویدی و یهای باز

 کنند کیرا تحر تیخلاق

بر   نیآنلا  یهای باز ریتاث  .19

 ی رفتار اجتماع 

  زابتیال

 یمورف

کودک   150 2018

 یدبستان

رفتار  راتییتغ یفیتوص کانادا 

 ی اجتماع

بر   نیبه نظارت والد ازین

 نیآنلا  یهای باز

و توسعه  یآموزش یهای باز  .20

 یتفکر انتقاد یهامهارت 

  یناتال

 کول 

کودک   110 2020

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین انگلستان

  یهامهارت 

 ی تفکر انتقاد

 توانندی م یآموزش یهای باز

را  یتفکر انتقاد یهامهارت 

 کنند تیتقو

  یوتریکامپ یهای باز ریتاث  .21

 ی ارتباط یهابر مهارت

 کایار

 جونز 

کودک   100 2019

 یدبستان

بهبود  یتجرب کا یآمر

  یهامهارت 

 ی ارتباط

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

را بهبود  یارتباط یهامهارت 

 بخشند

بر  تالیجید  یهای باز ریتاث  .22

 یتعاملات گروه

 ایجول

 تیاسم

کودک   90 2021

 یدبستان

 شیافزا یمقطع کانادا 

تعاملات 

 یگروه

 توانندیم تالیجید  یهای باز

 کنند تیرا تقو یتعاملات گروه

در   یآموزش یها یباز نقش  .23

حل  یهاتوسعه مهارت

 مسئله 

جاناتان  

 تیوا

کودک   150 2018

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین ایاسترال

  یهامهارت 

 حل مسئله 

 توانندی م یآموزش یهای باز

حل مسئله را   یهامهارت 

 کنند تیتقو

بر  ییو یدیو یها یباز ریاث  .24

 تمرکز و توجه 

آنا 

 نزیمارت

کودک   130 2020

 یدبستان

تمرکز  شیافزا یتجرب کیمکز

 و توجه 

به   توانندی م ییویدی و یهای باز

بهبود تمرکز و توجه کمک 

 کنند

بر  تالیجید  یهای باز ریتاث  .25

 ی تعاملات خانوادگ

 ندایل

 براون 

کودک   120 2019

 یدبستان

 شیافزا یفیتوص انگلستان

تعاملات 

 ی خانوادگ

 توانندیم تالیجید  یهای باز

 تیرا تقو یتعاملات خانوادگ

 کنند

و  یوتریکامپ یهای باز  .26

 یلیتحل یهاتوسعه مهارت

  تریپ

 کلارک

کودک   100 2021

 یدبستان

بهبود  یتجرب کا یآمر

  یهامهارت 

 یلیتحل

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

  تیرا تقو یلیتحل یهامهارت 

 کنند



 
بر  تالیجید  یهای باز ریتاث  .27

 یو عاطف یتوسعه اجتماع

سوزان 

 تورس

کودک   150 2018

 یدبستان

بهبود  یمقطع کیمکز

  یهامهارت 

و  یاجتماع

 ی عاطف

به   توانندیم تالیجید  یهای باز

 یو عاطف یتوسعه اجتماع

 کمک کنند 

در  یتعامل یها یباز نقش  .28

 ی ارتباط یهابهبود مهارت

  کولین

 نگیک

کودک   130 2020

 یدبستان

بهبود  یتجربمهین انگلستان

  یهامهارت 

 ی ارتباط

 توانندیم یتعامل یهای باز

 تیرا تقو یارتباط یهامهارت 

 کنند

و   ییویدی و یهای باز  .29

 ت یتوسعه خلاق

 مزیج

 سیلوئ

کودک   100 2019

 یدبستان

 شیافزا یتجرب کا یآمر

 تیخلاق

 توانندی م ییویدی و یهای باز

 کنند کیرا تحر تیخلاق

  ییویدی و یهای باز ریتاث  .30

بر رفتار  زیآمخشونت

 کودکان 

 چاردیر

 اندرسون

کودک   200 2018

 یدبستان

 شیافزا یمقطع کا یآمر

  یرفتارها

 ز یآمخشونت

  توانندیم زیآمخشونت یهای باز

 یرفتارها  شیمنجر به افزا

 شوند  یتهاجم

  یهای باز اثرات  .31

بر خواب   مدتیطولان

 کودکان 

 زابلایا

 ا یگارس

کودک   150 2020

 یدبستان

کاهش   یتجرب ایاسپان

و   تیفیک

 مدت خواب

 توانندیم مدتی طولان یهای باز

 باعث مشکلات خواب شوند

بر   نیآنلا  یهای باز راتیتأث  .32

 ی سلامت روان

 کلیما

 تامسون

کودک   180 2019

 یدبستان

 شیافزا یفیتوص انگلستان

استرس و  

 اضطراب

به   توانندیم نیآنلا  یهای باز

  بیکودکان آس یسلامت روان

 بزنند

  یوتریکامپ یهای قش باز  .33

 ی بدن تیدر کاهش فعال

الکس 

 جانسون

کودک   120 2021

 یدبستان

کاهش   یتجربمهین کانادا 

  یبدن تیفعال

 وزن شیو افزا

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

 یمنجر به سبک زندگ

 تحرک شوند کم

  یهایباز یمنف اثرات  .34

بر عملکرد  ییویدیو

 یلیتحص

کودک   140 2018 یل ینانس

 یدبستان

کاهش   یمقطع ی کره جنوب

عملکرد 

 یلیتحص

 توانندی م ییویدی و یهای باز

را کاهش  لیتمرکز بر تحص

 دهند 

  یوتریکامپ یهای باز ریتاث  .35

 یبر تعاملات اجتماع

سوزان 

 لر یم

کودک  160 2020

 یدبستان

کاهش   یفیتوص کا یآمر

تعاملات 

در   یاجتماع

 یواقع یایدن

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

 شوند یاجتماع یباعث انزوا

و  نیآنلا  یهای باز  .36

 ی ادیاعت یرفتارها

 مزیج

 پارکر 

کودک   130 2019

 یدبستان

 شیافزا یمقطع انگلستان

  یرفتارها

 ی ادیاعت

منجر   توانندیم نیآنلا  یهای باز

 شوند  یادیاعت یبه رفتارها 

بر  ییویدی و یهای باز ریتاث  .37

 توجه  یهایی توانا

  زابتیال

 امزیلیو

کودک   110 2021

 یدبستان

 ییکاهش توانا یتجرب ایاسترال

 تمرکز

 توانندی م ییویدی و یهای باز

 تمرکز را کاهش دهند  ییتوانا

  یهایباز یمنف اثرات  .38

 یبر روابط خانوادگ یاانه یرا

جورج 

 نیمارت

کودک   150 2018

 یدبستان

کاهش   یفیتوص کانادا 

روابط   تیفیک

 ی خانوادگ

به   توانندیم یاانه یرا  یهای باز

 بزنند بیآس یروابط خانوادگ

  یهای باز راتیتأث  .39

  یبر رفتارها یوتریکامپ

 پرخاشگرانه

ادوارد  

 کر یب

کودک   140 2020

 یدبستان

 شیافزا یمقطع کا یآمر

  یرفتارها

 پرخاشگرانه

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

منجر   یپرخاشگر شیبه افزا

 شوند

بر  ییویدی و یهای باز ریتاث  .40

 یینایمشکلات ب

کارن 

 لوپز

کودک   120 2019

 یدبستان

 شیافزا یتجرب ایاسپان

مشکلات  

 یی نایب

 توانندی م ییویدی و یهای باز

 شوند  یینایباعث مشکلات ب

  یهایباز یمنف اثرات  .41

بر تعاملات  تالیجید

 ی اجتماع

رابرت 

 کلارک

کودک   130 2021

 یدبستان

کاهش   یفیتوص کانادا 

تعاملات 

 ی اجتماع

به   توانندیم تالیجید  یهای باز

 منجر شوند یاجتماع یانزوا



 
و  یوتریکامپ یهای باز  .42

 ی مشکلات رفتار

  ایمار

 س یهر

کودک   110 2018

 یدبستان

 شیافزا یمقطع انگلستان

مشکلات  

 ی رفتار

 توانندی م یوتریکامپ یهای باز

مشکلات   شیمنجر به افزا

 شوند  یرفتار

بر   نیآنلا  یهای باز راتیتأث  .43

 کودکان یافسردگ

جاناتان  

 یل

کودک   140 2020

 یدبستان

 شیافزا یفیتوص کا یآمر

 یافسردگ

به   توانندیم نیآنلا  یهای باز

 منجر شوند یافسردگ

  یهایباز یمنف اثرات  .44

 بر تمرکز و توجه  یاانه یرا

 ندایل

 براون 

کودک   120 2019

 یدبستان

 ییکاهش توانا یتجرب کانادا 

 تمرکز و توجه 

 توانندیم یاانه یرا  یهای باز

 تمرکز و توجه را کاهش دهند 

 

 


