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ــناختی  ــری و روان ش ــر بص ــر عناص ــه ای ب ــای رایان ــر بازی ه تأثی
ــته ای(* ــه میان رش ــک مطالع ــتانی )ی ــودکان دبس ــی ک نقاش
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چکیده:
ــان  ــه ای در جه ــای رایان ــزون بازی ه ــوذ روزاف ــه گســترش و نف ــا توجــه ب ب
ــودکان،  ــرگرمی ک ــزار س ــن اب ــی از پررنگ تری ــه یک ــل آن ب ــر و تبدی معاص
بــه نظــر می رســد ایــن ابــزار بــا تأثیرگــذاری بــر نقاشــی کــودکان، عناصــر 
بصــری را بــه ســمت داده هــای مجــازی تعریف شــده، ســوق داده و کــودک 
ــاختار  ــت و س ــو خاقی ــن نح ــد. بدی ــی نمای ــی دور م ــای واقع را از فضاه
ــر می ســازد. هــدف از پژوهــش  ــز متأث روان شــناختی نقاشــی کــودک را نی
ــاختار  ــر س ــه ای ب ــای رایان ــاد از بازی ه ــتفاده زی ــر اس ــی اث ــر، بررس حاض
ــه ای، 126  ــش مقایس ــن پژوه ــام ای ــت انج ــت. جه ــودکان اس ــی ک نقاش
کــودک دبســتانی 6 تــا 10 ســاله یــک مدرســه در منطقــه یــک تهــران بــا 
اســتفاده از پرسشــنامه مطروحــه توســط محقــق، موردبررســی قــرار گرفتنــد 
و از بیــن آن هــا 20 کــودک در دو گــروه اســتفاده کــم  و زیــاد از بازی هــای 
ــار بررســی نقاشــی ها توســط ســه  ــد و معی ــون نقاشــی دادن ــه ای، آزم رایان
متخصــص ارزیابــی تعییــن گردیــد. براســاس یافته هــای تحلیــل توصیفــی 
و کیفــی، 77 درصــد کــودکان روزانــه بیــش از یــک ســاعت بــازی یارانــه ای 
ــا در  ــی ب ــروه انتخاب ــودکان دو گ ــی های ک ــن نقاش ــد. بی ــام می دهن انج
نظــر گرفتــن مدت زمــان بــازی آن هــا تفــاوت وجــود دارد و بررســی کیفــی 
ــال در  ــث اخت ــه ای باع ــای رایان ــاد از بازی ه ــتفاده زی ــان داد اس ــز نش نی

ــه در ــن، اگرچ ــود. همچنی ــودکان می ش ــی ک ــاختار نقاش ــکل گیری س ش
بعضــی پژوهش هــا در مورداســتفاده کــم از بازی هــای رایانــه ای مزایایــی ذکرشــده؛ امــا اســتفاده زیــاد از ایــن بازی هــا 
نتایــج نامطلوبــی بــه دنبــال دارد کــه در نقاشــی کــودکان بــه عنــوان یــک ابــزار تشــخیصی دوره کودکــی نیــز، مشــهود 

. ست ا

واژگان کلیدی: نقاشی، کودک، بازی های رایانه ای، عناصر بصری، واقع گرایی.

*این مقاله از پایان نامه کارشناسی ارشد نگارنده سوم با عنوان »تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی)یک مطالعه میان رشته ای(«در دانشگاه 
تربیت مدرس با راهنمایی نگارنده اول استخراج گردیده¬است.

)صفحات مقاله80-69(
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مقدمه:
لوئیــس تینــن1)1990( بــر ایــن بــاور اســت کــه خلــق 
آثــار هنــری راه مســتقیمی بــرای دســتیابی بــه حافظــه 
هیجانــی فراهــم مــی آورد و حــس زیباشــناختی و هیجان 

. )Tinnen,1990:9( ریشــه در تقلیــد ناخــودآگاه دارد
 احساســاتی را کــه صحبــت در مورد آن ها دشــوار اســت 
می تــوان در قالــب هنرهــای دیــداری بیــان نمــود. ایــن 
هنرهــا امــکان آگاهــی از خیال پردازی هــا را نیــز فراهــم 
مــی آورد، چــون ذات هنــر ایــن اســت کــه اساســاً ســبب 
ــوزش  ــن، آم ــرد می شــود؛ بنابرای ــات ف ــی ذهنی فراخوان
در زمینــه هنــر و روانشناســی بالینــی، هنــر درمانگــران 
ــی را  ــه و ظریف ــای نهفت ــا پیام ه ــازد ت ــادر می س را ق
درک کننــد. در حقیقــت اجتماعــی کــردن کــودک بــه 
ــم بســتگی  ــاط او به وســیله خطــوط و عائ ــکان ارتب ام
ــتثنا  ــده مس ــن قاع ــم از ای ــودکان ه ــی ک دارد. نقاش
نخواهــد بــود. در هــر دوره تکاملــی کــودک، باورهایــش 
ــی اش  ــه از زندگ ــی آن مرحل ــه جهان بین ــه ب ــا توج ب
ــش  ــی اطراف ــای واقع ــای از طبیعــت و دنی ــه آموزه ه ک
اســت، شــکل می گیــرد. امــروزه بــا توجــه بــه پیشــرفت 
روزافــزون ســخت افزارها و نرم افزارهــای رایانــه ای و 
ــر  ــی و جدایی ناپذی ــوان عنصــری اصل ــان به عن حضورش
از زندگــی، بدون شــک تعــدادی از ســاختارها و باورهای 
بنیادیــن انســان معاصــر را تحــت شــعاع خــود قــرار داده 
ــه ای یکــی از  اســت؛ کــه دراین ارتبــاط، بازی هــای رایان
ایــن عوامــل بســیار تأثیرگــذار اســت. بــا ایــن رویکــرد 
دو ســؤال بنیادیــن مطــرح اســت: نخســت آنکــه 
ــاختار  ــر روي س ــری ب ــه تأثی ــه اي چ ــاي رایان بازي ه
ــا  ــن کــه آی بصــری نقاشــي کــودک مي گــذارد؟ دوم ای
بازی هــای رایانــه ای بــر ســاختار روان شــناختی نقاشــی 

ــذارد؟ ــر می گ ــودک اث ک
ایــن تحقیــق بــا توجــه به ضــرورت و نیــاز آن، در ســال 

ــه اســت. 1392 انجام گرفت

پیشینه پژوهش:
ــل  ــرو تجزیه وتحلی ــوص قلم ــام دار در خص اکتشــاف نظ
ــر  ــه ای ب ــای رایان ــرات بازی ه ــن تأثی ــی و همچنی نقاش
ــرن  ــاي ق ــن دهه ه ــه آخری ــودک ب ــم ک ــن و جس ذه
گذشــته بازمی گــردد و بــر قوانینــي متکــي اســت 

ــت.  ــته اس ــود جس ــا س ــز از آن ه ــي نی ــه خط شناس ک
اســاس  بــر  تحلیل گــري  روان  دیــدگاه  همچنیــن 
بررســي گســترده معانــي نمادهــای اســت کــه در 
ــرن  ــاي آن در ق ــه غن ــوند و ب ــه مي ش ــي بازیافت زندگ

ــت. ــرده اس ــک ک ــر کم حاض
ــل4  ــگاه یی ــزل3 و دانش ــق گ ــف و دقی ــاهدات ظری مش
نیــز بیشــتر نقــش ترســیم و نقاشــي را در روانشناســي 
تحــول نشــان داده بودنــد )گــزل، 1943(. از زمانــي کــه 
ــرن  ــل ق ــی اوای ــوش یعن ــای ه ــتین هاي آزمون ه نخس
بیســتم، ســاخته شــدند اســتفاده از ترســیم به منظــور 
ارزشــیابي هــوش آغــاز شــد. گودینــاف5 و هاریــس6 نیــز 
نقــش نقاشــي را در بررســي هــوش برجســته ســاختند 
ــز  ــوور7 نی ــس، 1963(. مک ه ــاف، 1926، هاری )گودین
از »تســت ترســیم یــک شــخص« بــراي ایجــاد موقعیــت 
فرافکنــي ســود مي جویــد. )مک هــوور، 1949(. هافمــن 
)1998( بابیــان ایــن مطلــب کــه نواحــی مغــزی ای کــه 
در حــس بینایــی نقــش دارد تقریبــاً نیمــی از قشــر مــخ 
ــداری تأکیــد  ــر اهمیــت هــوش دی ــرد ب را دربرمــی گی

.)Haffman, 1998( می کنــد
قــرن  یــک  خــال  در  کــه  پژوهش هایــي  تعــداد 
عقلــي  ارزشــیابي  آزمون هــاي  تــدارک  به منظــور 
ــدد  ــان متع ــت آن چن ــده اس ــي انجام ش ــیله نقاش به وس
اســت کــه نمي تــوان در یــک مقدمــه بــه آن هــا 
ــه  ــن ترتیــب »نقاشــي بیشــتر به منزل اشــاره کــرد، بدی
ــاره شــخصیت، در دســت  ــات درب ــع کســب اطاع منب
کاً  مي گیــرد«.  قــرار  کــودک  بالینــي  روانشــناس 
ــردن و  ــتاندارد ک ــور اس ــددي به منظ ــاي متع پژوهش ه
ــه  ــن زاوی ــیمي از ای ــاي ترس ــاختن آزمون ه ــر س معتب
شــده و بدیــن ترتیــب نقاشــي در مجموعــه آزمون هــاي 

ــت. ــه اس ــن قرارگرفت فرافک
ــر در  ــه اخی ــه ده ــه در س ــی ک ــه مطالعات ــه ب ــا توج ب
مــورد تأثیــر بازی هــای رایانــه ای صــورت گرفتــه اســت، 
فرضیه هــای مختلفــی مطرح شــده اســت کــه هــوش و 
ــد.  ــرار داده ان ــی ق ــرد را موردبررس ــی ف ــخصیت روان ش
ــه ای،  ــای رایان ــوع بازی ه ــان و ن ــن مشــاهدات زم در ای
ــی  ــا را م ــه بازی ه ــودن این گون ــار ب ــا زیان ب ــد و ی مفی

تــوان تعییــن نمــود.
ــد  ــای جدی ــده بازی ه ــوم فزاین ــود هج ــفانه باوج متأس

تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی 
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و متنــوع بــا محتــوا و شــخصیت های خشــونت آمیز 
ــان،  ــری بازیکن ــر گی ــزان اث ــن می ــران و همچنی در ای
ــن  ــا، ای ــن بازی ه ــان از ای ــودکان و نوجوان ــژه ک به وی
مســئله بایــد به گونــه ای جــدی موردبررســی و پژوهــش 
ــه  ــر در زمین ــای اخی ــال پژوهش ه ــرد. به هرح ــرار گی ق
تأثیرهــای ســودمند و زیــان آور ایــن بازی هــا در دیگــر 
کشــورها، در حــال کــم کــردن ابهام هــا در ایــن زمینــه 

اســت.

جامعه آماری و نمونه:
 جامعــه آمــاری پژوهــش کلیــه مــدارس پســرانه 
منطقــه 1 بــود کــه از بیــن آن هــا یــک مدرســه به طــور 
ــی 126  ــا بررس ــپس ب ــد. س ــاب گردی ــی انتخ تصادف
کــودک در پایه هــای مختلــف به طــور تصادفــی، از 
میــان کودکانــی کــه میــزان بــازی بــا رایانــه در آن هــا 
بیــش از 2/5 ســاعت و کمتــر از 1 ســاعت در روز بــود، 

ــدند. ــروه انتخــاب ش ــر گ ــر در ه 10 نف

روش پژوهش:
 جهــت انجــام پژوهــش کــه از نــوع علــی و مقایســه ای 
ــزان  ــورد می ــؤالی در م ــش س ــنامه ای ش ــت، پرسش اس
بازی هــای  نــوع  و  بــازی  مدت زمــان  آشــنایی، 
موردعاقــه تهیــه گردیــد و توســط والدیــن و بــا کمــک 
کــودکان پــر شــد.20 کــودک 6 تــا 10 ســاله، برحســب 
میــزان بــازی زیــاد و کــم بــا بازی هــای رایانــه ای، در دو 
گــروه ده نفــره جهــت انجــام آزمــون نقاشــی، انتخــاب 
ــه،  ــودکان موردمطالع ــه ک شــدند. موضــوع ارائه شــده ب
آزاد در نظــر گرفته شــده اســت. در بعضــی مــوارد، 
در  کــودکان  نقاشــی  در  بیان شــده  موضوعــات 
نقــش  می توانــد  آن هــا،  شــخصیت  تجزیه وتحلیــل 
ــه  ــد. برون فکنــی2 کــودک نســبت ب ــا کن مهمــی را ایف
ــه  ــا توجــه ب شــناخت او از موضــوع موردنظــر اســت. ب
ــدم  ــث ع ــخص باع ــوع مش ــک موض ــاب ی ــه انتخ اینک
ارتبــاط کامــل و برون فکنــی شــفاف در نقاشــی کــودک 
می شــود موضــوع انتخابــی در ایــن آزمون هــا آزاد 
ــل  ــن دلای ــر از مهم تری ــی دیگ ــت و یک ــده اس تعیین ش
ایــن تصمیــم در انتخــاب موضــوع نشــان دادن گرایــش 
ــا  ــه ب ــوده اســت ک ــه ای ب ــای رایان ــه بازی ه ــودکان ب ک

ــخص  ــی ها، مش ــت آمده از نقاش ــار به دس ــه آم ــه ب توج
شــد کــه 65 درصــد از کــودکان ازلحــاظ انتخــاب اولیــه 
ــای  ــخصیت بازی ه ــا و ش ــه بازی ه ــی ب ــوع نقاش موض

ــد. ــه نشــان دادن ــه ای عاق رایان

روش تجزیه وتحلیل:
ــی  ــداول توصیف ــا از ج ــل یافته ه ــت تجزیه وتحلی  جه
ــی  ــت بررس ــد. جه ــتفاده ش ــی اس ــل کیف ــز تحلی و نی
ــناختي  ــاي بوم ش ــاس نظریه ه ــر اس ــوری ب ــر ص عناص
گیبســوني، نظریه هــاي ســاختارگرایان و نظریه هــاي 
ــر  ــناختی ب ــر روان ش ــی عناص ــرای بررس ــتالت و ب گش
ــه،  ــاژه، لوک ــون پی ــانی چ ــات روانشناس ــاس نظری اس
فریمن،گیبســون عناصــر مشــترک در نقاشــی های هــر 
ــای  ــص معیاره ــک 3 متخص ــا کم ــا ب ــک از گروه ه ی
بررســی نقاشــی کــودکان تعیین شــده و توســط دو 
ــا  ــی ارزیاب ه ــت. پایای ــرار گرف ــی ق ــاب موردبررس ارزی

80  اندازه گیــری شــد.

سیر تحول و تکامل نقاشی کودک
مرحله اول

ــه خط خطــی  نخســتین مراحــل نقاشــی کــودک مرحل
کــردن اســت. در ســال 1972 بــوور8 در آزمایشــی 
نــوزاد  نشــان داد کــه برخــاف عقیــده عمومــی، 
چندماهــه کامــاً قــادر اســت بیــن تصویرهــای دوبعــدی 
و ســه بعدی اشــیاء تمایــز قائــل شــود. از دیــدگاه 
اولیــه  کردن هــا9  خط خطــی  پژوهشــگران  بیشــتر 
نیســت  ناهماهنــگ  و  بی هــدف  حرکاتــی  کــودک 
بلکــه نشــان دهنده آگاهــی نســبت بــه الگــو و افزایــش 

تصویر 1- نقاشی یک کودک 18 ماهه، تکنیک: پاستیل روی کاغذ.)منبع: نگارندگان(
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ــه  ــا ب ــر 1(بن هماهنگــی چشــم و دســت اســت. )تصوی
گــزارش کلــوک، »کــودکان بــرای رســیدن بــه درجــه ای 
از تــوازن بصــری اســت کــه بــه خط خطــی کــردن کاغــذ 
ــاً  ــه قب ــالای خطــی ک ــک خــط را ب ــا ی ــد و ی می پردازن
ســیلک،45:1370(. و  می کشــند.«)توماس  کشــیده اند 

ــت  ــانه ای اس ــردی نش ــی کارک ــد: »نقاش ــاژه می گوی پی
ــی  ــر ذهن ــن و تصوی ــازی نمادی ــان ب کــه حدفاصــل می

اســت.« 
ــازی  ــا ب ــندگی ب ــردی و خودبس ــذت کارک ــی در ل نقاش
نمادیــن در کوششــی بــرای تقلیــد از واقعیــت بــا تصویــر 
ذهنــی مشــترک اســت )پیــاژه؛ اینــه لــدر، 1391: 79(؛ اما 
حتــی در نخســتین نقاشــی ها نیــز کــودک هــر شــکلی 
ــر  ــد تصوی ــد و مانن ــزی نمی کن ــر چی ــا ه را همســان ب
ذهنــی، در آن تقلیــد و همســازی بــا واقعیــت مشــاهده 

می شــود. 
کــودک در ســنین دو تــا سه ســالگی بــرای شــکل هایی 
کــه می کشــد اســم می گــذارد ایــن بــدان معنــی اســت 
ــی  ــود ارتباط ــراف خ ــط اط ــا محی ــد ب ــه او می خواه ک
ــودک  ــراری، 1383: 16(. ک ــد )ف ــدا کن ــوم پی ــا مفه ب
ــه کــرده  از طریــق نقاشــی، دنیایــی را کــه دیــده تجرب
اســت و تعلقــات خاطــر خــود را بــه نمایــش می گــذارد.

مرحله دوم
ــی  ــه واقع گرای ــودک، مرحل ــی ک ــه نقاش ــن مرحل دومی
تصادفــی اســت. از حــدود دو ســال و نیمگــی کــودکان 
نقاشــی های خــود را بازنمایــی چیــزی، تلقــی می کننــد. 
طبــق نظــر لوکــه، واقع گرایــی در نقاشــی مراحــل 
مختلفــی دارد؛ واقع گرایــی تصادفــی، یعنــی کــودک 
ــه  ــد؛ ک ــکلی را می یاب ــا، ش ــی کردن ه ــن خط خط ضم
ــوگ10،   ــده کل ــه عقی ــد. ب ــق می کن ــت تطبی ــا واقعی ب
اشــکال تفکیــک نشــده و نامنظمــی کــه کــودکان 
مربع هــا،  دایره هــا،  به صــورت  به تدریــج  می کشــند 

می شــوند.  قابل تشــخیص  صلیب هــا  و  مثلث هــا 
ــه  ــرح گون ــی ط ــه صورت ــی ب ــه جملگ ــکل ها ک ــن ش ای
ــد  ــرار می گیرن ــاً روی یکدیگــر ق کشــیده می شــوند غالب
ــا را  ــوگ آن ه ــه کل ــوند ک ــل می ش ــزی تبدی ــه چی و ب
ــن  ــری از ای ــد. وی شــمار کثی ــا«11 می خوان »نوترکیب ه
بــه هــم را »مجموعه هــا«12  خط خطی هــای شــبیه 

. )Kellogg, می نامــد )1970:91 
مرحله سوم

ــی  ــودک، مرحلــه واقع گرای ــی ک مرحلــه ســوم نقاش
ــه  ــودکان ســه ســال و نیم ــده می شــود. ک ــص نامی ناق
ــد،  ــاز کرده ان ــی را آغ ــه کشــیدن نقاشــی های بازنمای ک
ــف  ــمت های مختل ــتند قس ــادر نیس ــات ق ــی اوق گاه

ــازند. ــگ س ــک نقاشــی را هماهن ی
ــکم«  ــا »ش ــم ها« ی ــت »چش ــن اس ــا ممک ــاً آن ه  مث
ــند.  ــدن بکش ــمت های ب ــه قس ــرح بقی ــارج از ط را خ
لوکــه ایــن پدیــده را مشــخصه مرحلــه ای تحــت عنــوان 

»واقع گرایــی ناقــص«13 می دانــد. 
مرحلــه واقع گرایــی ناقــص، مرحلــه ای اســت کــه 
یــک  گوناگــون  عناصــر  نمی توانــد هنــوز  کــودک 
تصویــر را بــا یکدیگــر در یــک مجموعــه هماهنــگ قــرار 
دهــد؛ بنابرایــن، آن هــا را کنــار یکدیگــر می چینــد کــه 

فریمــن آن را »ناتوانــی ترکیبــی«14 می نامــد. 
ــن  ــان ای ــدان رابطــه می ــی، ناشــی از فق ــی ترکیب ناتوان
عناصــر بصــری نقاشــی اســت. )پیــاژه؛ اینــه لــدر، 
و ســیلک، 1370: 48-49.  تومــاس   .79-80 :1391

.)Freeman,1972:23

مرحله چهارم
ــی  ــه واقع گرای ــودک در مرحل ــی ک ــن دوره، نقاش در ای
فکــری اســت. نقاشــي هاي کــودک بــه مــا نشــان 
ــه  ــه مي بینــد و چگون مي دهنــد کــه وي خــود را چگون

ــود ــط مي ش ــش مرتب ــون خوی ــان پیرام ــا جه ب
در  کــودکان  نقاشــی های   .)24  :1374 )دادســتان، 
ــری  ــامل عناص ــالگی ش ــا هفت س ــنی پنج ت ــه س فاصل

ــودک 6  ــک ک ــی ی ــوع اول( نقاش ــفاف بینی ن ــری )ش ــی فک ــر 2- واقع گرای تصوی
ــدگان( ــع: نگارن ــیاه قلم. )منب ــداد س ــک: م ــاله، تکنی س

تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی 
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ــی دارد،  ــا آگاه ــود آن ه ــر وج ــودک ب ــه ک ــت ک اس
نباشــند  قابل رؤیــت  طبیعــی  به طــور  اگــر  حتــی 
)کرمــن،13:1378(. کــودک در ایــن ســن وقتی نقاشــی 
ــناخته  ــه ش ــیا را ک ــی از اش ــط جنبه های ــد فق می کش
اســت رســم می کنــد و نــه آنچــه را کــه ظاهــراً 
می بینــد. آنــان بــا توجــه بــه عاقــه ای کــه نســبت بــه 
ــند  ــی می کش ــد نقاش ــش دارن ــکال اطراف ــیاء و اش اش
ــه  ــن کــودک باعاق ــگاه واقع بی ــه ن ــن مرحل ــس در ای پ
ــق  ــی خل ــک نقاش ــزد و ی ــم می آمی ــش دره و عواطف
می شــود. ایــن خصوصیتهــا مربــوط بــه مرحلــه ای اســت 
کــه لوکــه آن را »واقع گرایــی فکــری«15 نامیــده اســت و 
فریمــن بــه ایــن مرحلــه اشــعه ایکِــس می گویــد. او دو 
نــوع نقاشــی اشــعه ایکــس را از یکدیگــر متمایــز کــرده 
ــر  ــزی تصوی ــا چی ــه در آن ه اســت. اول نقاشــی هایی ک
شــده اســت کــه در جهــان واقعــی معمــولاً قابل رؤیــت 
ــان  ــادرش نش ــکم م ــه در ش ــه ای ک ــاً بچ ــت. مث نیس
داده می شــود یــا مگســی کــه در شــکم یــک عنکبــوت 
ــوع از  ــن ن ــه در ای ــر 2( روشــن اســت ک اســت. )تصوی
نقاشــی، کــودک قصــد دارد محتواهــای معمــولاً پنهــان 

شــکم را نشــان دهــد.
ــل  ــد غیرقاب ــودک نمی توان ــفاف بینی، ک ــوع دوم ش در ن
ــک  ــت ی ــولاً در پش ــه معم ــزی را ک ــودن چی ــت ب رؤی
ــودکان  ــاً ک ــد. مث ــرارداد نشــان ده ــر ق شــئ نزدیک ت
در ایــن مرحلــه ممکــن اســت یــک انســان ســوار 
بــر اســب را به گونــه ای نقاشــی کننــد کــه پــای 
ــدا  ــدن اســب پی ــوارکار از پشــت ب ــت س ــل رؤی غیرقاب
باشــد )تومــاس و ســیلک، 1370: 51(. )تصویــر 3( 
ــی  ــع بین ــه  واق ــودک ب ــه ک ــن مرحل ــی در ای به طورکل
می گرایــد و بیشــتر عناصــر نقاشــی خــود را مشــابه بــا 
واقعیــت بیــرون ترســیم می کنــد؛ حتــی اگــر آن شــکل 
ــودن آن از  ــی ب ــد، واقع ــان باش ــی پنه ــای عین در دنی

ــد. ــان نمی مان ــودک پنه ــگاه ک ــور و ن تص

مرحله پنجم
پنجمیــن مرحلــه نقاشــی کــودک، مرحلــه واقع گرایــی 

بصــری اســت.
ــین  ــداری«16، جانش ــی دی ــالگی »واقع گرای در 8-9 س
ــی  ــه دو ویژگ ــن مرحل ــود. ای ــری می ش ــی فک واقع گرای

ــودک 6/5  ــک ک ــی ی ــوع دوم( نقاش ــفاف بینی ن ــری )ش ــی فک ــر 3- واقع گرای تصوی
ــدگان( ــع: نگارن ــتیل روی کاغذ.)منب ــک: پاس ــاله، تکنی س

دارد: اول آنکــه کــودک آنچــه را کــه از دیدگاهــی ویــژه 
ــی  ــی در نقاش ــد؛ یعن ــیم می کن ــود، ترس ــده می ش دی
یــک نیمــرخ، فقــط بخش هایــی از نیمــرخ را کــه دیــده 

ــد.  ــان می ده ــوند، نش می ش
ــک طــرح  ــق ی ــت و محــل اشــیا، طب دوم آنکــه موقعی
کلــی پیــاده و نســبت فاصله هــا رعایــت می شــوند 

ــدر،1391: 80-79(.  ــه ل ــاژه ؛ این )پی
ــف  ــای مختل ــن دیدگاه ه ــن س ــودک در ای ــاوه، ک به ع
ــا  ــپکتیو را ت ــه پرس ــد اولی ــرد و قواع ــر می گی را در نظ
ــد  ــودک می توان ــی ک ــد؛ یعن ــات می کن ــدودی مراع ح
ــه رو  ــه رو ب ــری ک ــرد دیگ ــدگاه ف ــیء را از دی ــک ش ی
ــد  ــی کن ــت، نقاش ــه اس ــتش قرارگرفت ــمت راس ــا س ی
ــب در  ــر تناس ــوی دیگ ــک،1384 : 27(. از س )واکووی
ســه بعدی،  و  دوبعــدی  انــدازه  و  گرفته شــده  نظــر 
ــی،  ــات طبیع ــور مختص ــا مح ــا ی ــام مرجع ه ــق نظ طب

تکمیــل می شــود.

نظریه های ادراکی تصاویر
ــه  ــتگي ب ــر، بس ــر و ادراک تصوی ــا از تصاوی ــوم م مفه
ــاي  ــاره فرایندهــاي ادراک بصــري دنی آن دارد کــه درب
کــه  نمانــد  ناگفتــه  مي اندیشــیم.  واقعــي چگونــه 
نارســائی ســازمان ادراکــی ممکن اســت ناشــی از کمبود 
ــت  ــاید به این عل ــد؛ ش ــی باش ــی روان ــکات روح و مش
کــه خــرد آن هــا را آموختــه ولــی بــه دلیــل یــک ســری 
ــا  ــل آن ه ــت حداق ــه دریاف ــادر ب ــی، ق ــکات روان مش

نشــده اســت.
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زیــر  شــرح  بــه  را  ادراکــي  نظریه هــاي  هاگــن17 
مي کنــد: طبقه بنــدي 

1- نظریه هاي بوم شناختي 1)نظریه های پرسپکتیو-
فرافکني درباره ادراک تصاویر(

یکــي از بانفوذتریــن و قدیمي تریــن روایت هــاي نظریــه 
بوم شــناختي، ادراک بصــري را، اســتخراج اطاعــات 
ــر  ــري ب ــت بص ــق دریاف ــده از طری ــر تولیدش از تصوی
شــبکیه چشــم مي دانــد. ایــن رهیافــت را گاهــي اوقــات 
»نظریــه تصویــري ادراک«18 یــا »پرســپکتیو گرایــی«19 
نامیده انــد )تقــدس نــژاد، 1384: 23(. بــر اســاس 
ــي  ــر هنگام ــک تصوی ــي، ی ــپکتیو فرافکن ــه پرس نظری
بــه یــک بازنمایــي قابل تشــخیص تبدیــل مي شــود 
ــد  ــي را تقلی ــه واقع ــود درصحن ــاي موج ــه محرک ه ک
کنــد. نظریــه اي کــه مي گویــد ادراک مــا از تصاویــر بــه 
تقلیــد محرک هــاي موجــود درصحنــه واقعــي بســتگي 

دارد.

2-نظریه هاي بوم شناختي 2 )نظریه هاي اطلاعات 
تغییرناپذیر20 گیبسون درباره ادراک تصویر(

ــي را  ــوع اطاعات ــر آن ن ــده ی گیبســون تصوی ــه عقی  ب
ــدن  ــولاً در دی ــه معم ــذارد ک ــده مي گ ــار بینن در اختی
ــده او  ــه عقی ــود. ب ــه مي ش ــي خاص ــه واقع ــک صحن ی
ــاي  ــع تغییرناپذیره ــر درواق ــد آوردن تصوی ــا در پدی م
ســاختاري را بــر صفحــه کاغــذ آرایــش مي دهیــم 
)گیبســون، 1980: 73(. پــس آنچــه مــا مي بینیــم 
جهــان اســت بــدان گونــه کــه هســت. در حقیقــت، مــا 
کوشــش،  بــدون  کــه  برنامه ریزی شــده ایم  طــوري 
آگاهانــه ســاختار تغییرناپذیــر آن را بــدان گونــه کــه در 
دریافــت بصــري و همــواره متغیــر چشــمان تجســم پیدا 
ــاي  ــف تغییرناپذیره ــم. کش ــف مي کنی ــد، کش مي کن
ســاختاري بــا بــالا رفتــن ســن کــودک درزمانــی 
می خواهــد  می یابــد،  واقع گرایانــه  نگاهــی  او  کــه 
ــه  ــه ک ــت را آن گون ــود و طبیع ــی خ ــاختارهای اصل س

ــر بکشــد. ــه تصوی هســت ب

3-نظریه هاي ساختارگرا درباره ادراک تصویر
 نظریه هــاي ســاختارگرایان21 مبتنــي بــر در نظــر 
گرفتــن ایــن مطلــب اســت کــه محــرک واردشــده بــه 

چشــم و تصویــري کــه در شــبکیه ایجــاد مي کنــد 
ــي  ــیرهاي ادراک ــوان تفس ــت و مي ت ــم اس ــاً مبه غالب

ــت آورد. ــه دس ــي از آن ب متفاوت
ــتقیم  ــب آن ادراک، غیرمس ــه به موج ــرد ک ــن رویک  ای
ــر  ــت منج ــودآگاه اس ــتنتاج ناخ ــی اس ــتلزم نوع و مس
ــده  ــه ی درک ش ــا صحن ــیء ی ــی ش ــی ذهن ــه بازنمای ب
بــر اســاس نظریــات  اســت )رولینــز، 1383: 50(. 
ــیم  ــته باش ــار داش ــد انتظ ــاختار گرایان از ادراک، بای س
منعکس کننــده  کــودکان  نقاشــی های  تکامــل  کــه 
ــه  ــد ک ــا باش ــابی آن ه ــا اکتس ــی و ی ــای ابداع طرح ه
تاانــدازه ای متأثــر از محیــط زندگــی آن هاســت. در 
اینجــا تجســم و تخیــل نقــش مهمــی را ایفــا می کنــد. 
ــری  ــه واقعــی و تصوی ــان یــک صحن ــی می ــاوت اصل تف
ــولاً  ــر معم ــه تصوی ــت ک ــه، در آن اس ــان صحن از هم
ــار  ــیر در اختی ــری بــرای تفس ــرک کمت مصالــح مح
ــد  ــاژه معتق ــذارد )Gambrich,1972:126(. پی ــده می گ بینن
اســت بــا انباشــتن ذهــن کــودکان از مطالــب مختلــف، 
ــد،  ــش می یاب ــات افزای ــا از واقعی ــم آن ه ــدرت تجس ق
ــز را  ــوم آن چی ــدا مفه ــودک ابت ــه ک ــر اینک مشــروط ب
ــرف آن اســت،  ــه مع ــد کلمــه ای را ک ــا بتوان ــوزد ت بیام

ــرد. ــاد بگی ی
نظریــه ســاختار گرا در مــورد نقاشــی های کــودکان 
بیانگــر آن اســت کــه کــودکان طرح هایــی را ابــداع یــا 
کســب خواهنــد کــرد کــه القاکننــده تفســیر ادراکی آن 
ــن  ــا،56:1378(. ای ــد )عارف نی ــان باش ــا از نقاشی ش ه
واقعیــت کــه کــودک هرچــه بزرگ تــر می شــود درکــی 
ــیر  ــود تفس ــث می ش ــد باع ــدا می کن ــر پی واقع گرایانه ت
ــودک از  ــیرهای ک ــه تفس ــبت ب ــر نس ــی از تصوی ادراک
شــباهت های  و  شــود  همانند تــر  واقعــی  جهــان 

بیشــتری را از خــود نشــان دهــد.

4- نظریه گشتالتي ادراک تصویر: 
ادراک  شــامل  گشــتالت،  روانشناســان  عقیــده  بــه 
ســازمان دهی محرک هــا در قالــب شــکل بندی هایی 
اســت. بــه عقیــده آرنهایــم22 عملکــرد قوانیــن ســازمانی 
کــه  می دهــد  امــکان  ادراک کننــده  بــه  گشــتالت 
طرح هــا یــا ویژگی هــای ســاختاری و مهــم دنیــای 

ــد.  ــود را دریاب ــری خ بص

تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی 
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ایــن ســاختارها و طرح هــا آن چیــزی را تشــکیل 
ــیا  ــری اش ــم بص ــم آن را مفاهی ــه آرنهای ــد ک می دهن
ــز وابســته  ــی نی ــه واقع گرای ــده دارد ک ــد. او عقی می نام
ــر  ــد ب ــزان تأکی ــورد می ــه نگرش هــای گوناگــون در م ب
ــم  ــدگاه آرنهای ــز، 1383: 53(. از دی ــت )رولین ــرم اس ف
مفهــوم بصــری یــک شــئ دارای ســه ویژگــی اساســی 
اســت: ســه بعدی اســت، شــکل ثابتــی دارد و بــه هیــچ 
ــم  ــت. آرنهای ــدود نیس ــخص مح ــری مش ــای تصوی نم
ــر قوانیــن ســازمان  خاطرنشــان می ســازد کــه عــاوه ب
ــا  ــد مفهــوم بصــری م ــده تجری ادراکــی کــه تعیین کنن
از شــئ اســت ســه نگــرش ادراکــی دیگــر نیــز وجــود 
ــه  ــات بصــری ک ــر آن خصوصی ــد ب ــد کــه می توانن دارن
مــا تجریــد می کنیــم، تأثیــر گذارنــد؛ اول، نگــرش 
ادراکــي روزمــره اســت کــه در آن شــئ را صرفــاً 
ــم و  ــاهده می کنی ــتقل مش ــتي مس ــک هس ــه ی به مثاب
بــر دیــدگاه پرســپکتیوي خاصــي کــه در هرلحظــه از آن 
داریــم آگاه نیســتیم. بــه نظــر آرنهایــم، هنــر کــودکان 
غالبــاً ایــن نگــرش ادراکــي روزمــره را بــه وجــه بــارزي 
ــع خــود شــئ مهــم اســت و در  نشــان مي دهــد. درواق
ــرار دارد. در نگــرش  نقطــه ی مرکــزی ادراک کــودک ق
ادراکــی روزمــره تغییراتــی کــه نــور و عوامــل خارجــی 
ــد  در اطــراف شــئ روی خــود آن شــئ انجــام می دهن
ــرد، اصــل وجــود خــود شــئ  ــرار نمی گی ــه ق موردتوج
ــیر  ــان و تفس ــرای بی ــری ب ــد عنص ــه می توان ــت ک اس

ــد. ــان باش ــودکان در نقاشی هایش ک
دوم، نگرشــي مفهومــي اســت کــه در آن مفهــوم 
ــد.  ــه مي کن ــت آن یگان ــا باف ــئ را ب ــا از ش ــري م بص
ــش امپرسیونیســم،  ــي جنب ــان ادراک ــال آرم به عنوان مث
در ایــن مقولــه از نگــرش قرار مي گیــرد. امپرسیونیســت 
ــد،  هــا در جســتجوي »ظاهــر واقعــي« یــک شــئ بودن
بــدان گونــه کــه از طریــق ماهیــت خــود شــئ و بافــت 
ــه و  ــور، زمین ــاً ن ــود )مث ــن مي ش ــه اي آن تعیی لحظ
ــن نگــرش  ــر(. چنانچــه ای ــا اشــیاء دیگ ــا مجــاورت ب ی
ــئ  ــک ش ــري ی ــکل ظاه ــود، ش ــب ش ــي« کس »تقلیل
ــا تغییــرات بافتــي تغییــر خواهــد  معیــن نیــز همــراه ب
کــرد و ســرانجام نگــرش ســومي وجــود دارد کــه 
آرنهایــم آن را نگــرش »زیبایي شــناختي« مي نامــد 
و کار آن تولیــد پیچیده تریــن نــوع مفهــوم بصــري 

ــر،  ــر تصوی ــم، ه ــدگاه آرنهای ــک شــئ اســت. از دی از ی
الگویــي از عامــات اســت کــه از طریــق قوانیــن 
ســازماني گشــتالت، ادراک یــک مفهــوم بصــري را 
برمي انگیــزد. لــذا در نقاشــي یــک کــودک، دایــره 
ــي  ــم ها و حت ــر، چش ــک س ــان دهنده ی ــد نش مي توان
دندانه هــاي یــک اره باشــد و همــه آن هــا هــم در یــک 
ــم،  ــه آرنهای ــد )Arenheim,1969:51(. در نظری ــر بیاین تصوی
ــاي  ــي از دنی ــا درک طبیع ــي ها ب ــد و ادراک نقاش تولی
واقعــي پیونــدي تنگاتنــگ دارد. کــودک اشــیا و عناصــر 
ــری  ــادل گ ــش را در نقاشــی هایش خاصــه و مع اطراف
ــه  ــه نظــر می رســد بســته ب ــن خــود ب ــد کــه ای می کن

ــکان او دارد. ــان و م زم
آناســتازی نتیجــه می گیــرد کــه آزمون هــای فرافکنــی 
ــرای بررســی بیشــتر  ــه ســرنخ هایی ب ــا ارائ ــد ب می توانن
ــاره فــرد بــرای تحقیقــات بعــدی بــه  یــا فرضیاتــی درب
بهتریــن نحــو در خدمــت تحقیقــات بعــدی قــرار گیرنــد 
)Anastasi,1976:107(. بیــان تصویــر بــه دلیــل اینکــه یکــی 

از گســترده ترین زبان هــای گفتــن و بازگــو کــردن 
یــک یــا چنــد مفهــوم بــه شــمار مــی آیــد می توانــد در 
ــته  ــی داش ــای بی پایان ــل قابلیت ه ــت تجزیه وتحلی جه
باشــد )عارف نیــا،60:1387(. دیــدن و نگریســتن یکــی 

از راه هــای اصلــی و معنــادار ایــن دریافت هــا اســت.

بازی های رایانه ای
رایانــه ای  نرم افزارهــای  و  ســخت افزارها  امــروزه 
ــی  ــر در زندگ ــی و جدایی ناپذی ــری اصل ــوان عنص به عن
و دنیــای واقعــی امــروزه انســان، بــا توجــه بــه پیشــرفت 
ــاختارها و  ــدادی از س ــک تع ــدون ش ــان، ب روزافزونش
باورهــای بنیادیــن انســان معاصــر را تحــت شــعاع 
خــود قــرار داده انــد. بازی هــای رایانــه ای یکــی از ایــن 

ــت. ــذار اس ــیار تأثیرگ ــل بس عوام
 اولیــن بــازی رایانــه ای بــه نــام »جنــگ فضایــی«23 کــه 
ــد و  ــل ش ــنگ ها«24 تبدی ــازی »شهاب س ــه ب ــا ب بعده
ــا  ــتین آزمایش ه ــد نخس ــت، پیام ــا راه یاف ــه کلوپ ه ب
ــوی26،  ــورل25 1993؛ ل ــود )ل ــه  ب در برنامه نویســی رایان
1984؛ ویلســون27، 1992(. در دهــه  1970، بازی هــای 
ــرون  ــگاهی بی ــای دانش ــار پژوهش ه ــه ای از انحص رایان
ــان  ــت و بدین س ــازی راه یاف ــای ب ــه کلوپ ه ــد و ب آم
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شــمار بیشــتری از افــراد توانســتند بــه آن هــا دسترســی 
پیــدا کننــد )ویلســون، 1992(. مطالعــه ای کــه بــر روی 
دانش آمــوزان دبیرســتانی ایالــت کالیفرنیــا انجــام گرفــت 
نشــان داد کــه اکثریــت قاطعــی از آنــان هفتــه ای یــک 
ــک  ــا و نزدی ــه در کلوپ ه ــت وپنج دقیق ــاعت و بیس س
بــه یــک ســاعت در خانــه بــه بــازی می پردازنــد 
ــگران  ــای 1980، پژوهش ــر،1387: 85(. در دهه ه )گانت
ــیاری  ــی در بس ــای ویدئوئ ــی بازی ه ــه ارزیاب ــروع ب ش
ــم و  ــی چش ــتی، هماهنگ ــه تندرس ــا ازجمل از زمینه ه
دســت، الگوهــای فعالیــت روزانــه، عملکــرد در مدرســه، 
کاربری هــای  و  روانــی  آسیب شناســی  و  شــخصیت 
ــام  ــی انج ــه زودی، ارزش بررس ــد. ب ــاور نمودن ــه ی جامع
Green-(  بازی هــای ویدئوئــی و رایانــه ای بازشــناخته شــد

 .)field & others,1994:28

ــاری  ــا شــرکت آث ــه ب ــی در همایشــی ک ــج مقدمات نتای
ــد  ــان دهنده ی تأکی ــد، نش ــزار ش ــال 1983 برگ در س
ــود.  ــا ب ــه بازی ه ــام این گون ــت انج ــای مثب ــر جنبه ه ب
ســرگرم کننده ی  رســانه ی  هــر  ماننــد  بااین همــه، 
و  کــودکان  نــزد  کــه  رســانه ای  به ویــژه  دیگــری، 
نوجوانــان بســیار پرطرفــدار اســت، نگرانی هــای خاصــی 
از اثرهــای جانبــی ناخوشــایند جســمانی، روانــی و 
اجتماعــی بازی هــا و در برخــی از مــوارد، شــیفتگی 

زیان بــار بــه ایــن بازی هــا ابرازشــده اســت. 
ــان  ــوپ29 نش ــه ی گال ــال 1984 مؤسس ــنجی س نظرس
ــی  ــان آمریکای داد کــه بیــش از نودوســه درصــد نوجوان
دســت کم گاه و بیــگاه بــه بازی هــای ویدئوئــی پرداختــه 
بودنــد)Athenns Banner,1984:40(. بازی هــای ویدئوئــی و 
رایانــه ای دهــه ی 1990، واقع گرایــی و اغلــب خشــونتی 
ــور  ــود دارد. به ط ــش از خ ــه ی پی ــل ده ــتر از نس بیش
خاصــه بــه نظــر مــی رســد بازی هــای رایانــه ای اثــرات 
مثبــت و منفــی متعــددی را بــه صــورت بالقــوه در خــود 

داشــته باشــند کــه در ایــن پژوهــش هــدف بــر آن شــد 
کــه بــا توجــه بــه مشــاهدات تجربــی نویســندگان ایــن 
ــی  ــوزش نقاش ــور آم ــودکان به منظ ــا ک ــوزه در کار ب ح
ــه  ــی ک ــی های کودکان ــده در نقاش ــاوت مشاهده ش و تف
ــد،  ــه ای می پردازن ــای یاران ــه بازی ه ــر ب ــتر و کمت بیش

ایــن مشــاهدات بــه آزمایــش گذاشــته شــود.

تجزیه و تحلیل یافته  ها:
در ادامــه، نتایــج توصیفــی در مــورد مدت زمــان بــازی، 
ــی  ــه نقاش ــل از مقایس ــای حاص ــازی و یافته ه ــوع ب ن
تعــداد  بررســی  در  اســت.  به دســت آمده  گــروه  دو 
ــردازد،  ــازی می پ ــه ب روزهایــی کــه کــودک در هفتــه ب
مشــخص شــد کــه بیــش از 61 درصــد کــودکان هــرروز 
می پردازنــد  رایانــه ای  و  ویدئویــی  بازی هــای  بــه 
ــازی در  ــان ب ــورد زم ــج بررســی در م )جــدول 1(. نتای
هــر نوبــت، نشــان داد کــه 77 درصــد کــودکان بیــش از 
یــک ســاعت در هــر نوبــت بــازی می کننــد )جــدول 2(

گــروه  دو  نقاشــی های  مقایســه  و  تجزیه وتحلیــل 
ــه ای ــای رایان ــم از بازی ه ــتفاده ک ــاد و اس ــتفاده زی اس

تجزیــه تحلیــل پیــش رو، مربــوط بــه نقاشــی کودکانــی 
اســت کــه بــر اســاس زمــان انجــام بازی هــای ویدئوئــی 
و رایانــه ای انتخاب شــده اند، ایــن نقاشــی ها توســط 
ــق  ــه طب ــا 10 ســاله ای کشــیده شــده ک ــودکان 6 ت ک
تعــدادی ســؤال طرح شــده در یــک پرسشــنامه، جهــت 

ــده اند. ــت انتخاب ش ــون تس آزم
گــروه الــف بررســی نقاشــی کودکانــی کــه زیــاد 

ــر 4(  ــه ای می پردازند)تصوی ــای رایان ــه بازی ه ب
ــاله  ــا 10 س ــودکان 6 ت ــه نقاشــی یکــی از ک ــوط ب مرب
ــرروز، روزی 2/5  ــاری ه ــه آم ــق جامع ــه طب ــت ک اس
الــی 3 ســاعت مشــغول بازی هــای ویدئوئــی و رایانــه ای 

هســتند.

جدول 1-توضیح درصد و فراوانی مربوط به سؤال 4 پرسشنامه )مأخذ نگارندگان(

تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی 
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شباهت های مربوط به نقاشی های گروه الف:
ــه  ــف صفح ــمت های مختل ــه قس ــردن ب ــه نک 1. توج

ــی. نقاش
2. ایجاد شکل های خطی، بدون رنگ آمیزی.

ــه ای  ــی و رایان ــر بازی هــای ویدئوئ 3. اســتفاده از تصاوی
ــی ها. ــق نقاش در خل

4. بی دقتــی و کم توجهــی درکشــیدن موجــودات و 
ــر. عناص

5. بی حوصلگی و بی اهمیتی درکشیدن نقاشی.
ــکال  ــر و اش ــیدن عناص ــه درکش ــت و توج ــدم دق 6. ع

نقاشــی.
7. تکــرار همــان روایتــی کــه ســاختار تصویــری 
بازی هــای رایانــه ای موردعاقــه اش بیــان می کنــد.

8. عــدم ارتبــاط بیــن عناصــر بصــری موجــود در 
. شــی ها نقا

تصویر 4- نقاشی کودک 10 ساله، تکنیک: پاستل روغنی روی کاغذ.)منبع: نگارندگان(

جدول 2-توضیح درصد و فراوانی مربوط به سؤال 5 پرسشنامه )مأخذ نگارندگان(

 طبــق شــباهت های آشــکار و مشــخص ایــن نقاشــی ها 
ــان  ــا را بی ــاختار آن ه ــی از س ــف دقیق ــود تعری ــه خ ک
می کنــد و کــودک در ایــن دوره بــا برداشــت های 
ــا توجــه  ــا و مســائل زندگــی اش و ب ــق از واقعیت ه دقی
ــودک  ــنی ک ــی و س ــرایط ذهن ــه از ش ــی ک ــه تعریف ب
درمی یابیــم  اســت،  بحــث  واقع گرایــی  عنــوان  بــا 
ــه  ــی اســت ک ــه کودکان ــوط ب ــن نقاشــی ها مرب ــه ای ک
در طــول روز ســاعت ها بــه بازی هــای ویدئوئــی و 
ــالات  ــار اخت ــه آن دچ ــغول اند و درنتیج ــه ای مش رایان
ــودک،  ــر ک ــن و تصوی ــده اند. در ذه ــری ش ــان تصوی بی
بازی هــای مجــازی و رایانــه ای به تدریــج در دوره ی 
تحــول فــردی و ذهنــی کــودک جایگزیــن دنیــای 
ــا  ــی را ب ــود تعاریف ــن خ ــه ای ــوند ک ــی او می ش واقع

همــان ســاختار بازی هــای مجــازی می ســازد.

گــروه ب: بررســی نقاشــی کودکانــی کــه کمتــر 
ــد. ــه ای می پردازن ــای رایان ــه بازی ه ب

طبــق تحقیقــات پیــاژه در ســال 1963، بچه هایــی 
ــان از  ــد، دانسته هایش ــه نرفته ان ــه مدرس ــوز ب ــه هن ک
ــل  ــه مث ــی هایی ک ــد. نقاش ــی می کنن ــان را نقاش جه
ــد.  ــس می کن ــا را منعک ــراف آن ه ــات اط ــه، واقعی آین
)کــروزر، 1384: 87(. بــا نزدیــک شــدن نقاشــی ها 
ــن و  ــگ، مت ــتفاده از رن ــودکان اس ــی، ک ــه واقع گرای ب

می کننــد. تجربــه  را  ترکیب بنــدی 
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شباهت های مربوط به نقاشی های گروه ب:
1- توجه به قسمت های مختلف صفحه ی نقاشی.

2- پرتحرک بودن موجودات و عناصر.
ــودات  ــان ها و موج ــیدن انس ــت درکش ــه و دق 3- توج

ــودک. موردنظــر ک
4- تنــوع رنگــی و رنگ آمیــزی دقیــق عناصــر و اشــکال 

ــی. موجود در نقاش
5- استفاده بهینه از فضاهای منفی موجود در کار.

6- انتقال سریع مفاهیم موردنظر کودک.
ــود در  ــری موج ــر بص ــن عناص ــل بی ــاط متقاب 7- ارتب

ــی. نقاش
ــن اشــکال موجــود  8- ایجــاد هماهنگــی و وحــدت بی

ــی. در نقاش
نــگاه  بــه  توجــه  بــا  مخاطــب  ســریع  درک   -9

نقاشــی. در  زیباشــناختی موجــود 
10- دیــدن نشــانه های جســارت و جرئــت کــودکان در 

ــی ها. ــن نقاش ای
11-ثبــات و پایــداری فیگــور و اشــیاء موجــود در 

نقاشــی.
12-روایت های تصویرسازانه و واقع گرایان و هماهنگ در 

ساختار ترکیب بندی نقاشی.
بیشــتر  در  واقع گرایانــه  الگوهــای  از  13-اســتفاده 

شــی ها نقا
14-دقــت و توجــه بــالا درکشــیدن انســان و چهره هــای 

. آن ها
15-همسان سازی بین مفاهیم واقعی و خیالی.

ــم  ــن درمی یابی ــن شــباهت های بنیادی ــه ای ــا توجــه ب ب
ــی در  ــای بصــری و عین ــودک نســبت دریافت ه ــه ک ک
ــه  طبیعــت و دنیــای قابل لمــس موجــود در اطرافــش ب
ــت و آن را در  ــیده اس ــی رس ــس زیبایی شناس ــن ح ای
ــروز می دهــد.  ــه شــکل کامــاً واقعــی ب نقاشــی هایش ب
در حقیقــت، کــودک یافته هایــش را بــه شــکلی مفهومی 
درک کــرده و آن هــا را در نقاشــی هایش به صــورت 
کامــاً گویــا بــه تصویــر کشــیده اســت. بی شــک زمانــی 
عناصــر عینــی موجــود در نقاشــی کــودکان نزدیــک بــه 
ــق و  ــای دقی ــه دریافت ه ــود ک ــر می ش ــت تصوی واقعی

زیــادی از فضــای واقعــی داشــته باشــند.

نتیجه:
ــرای  ــرای کــودک فقــط یــک وســیله بیــان ب نقاشــی ب
تجزیه وتحلیــل یــا توضیــح و تشــریح موجــودات و اشــیا 
نیســت؛ بلکــه درعین حــال وســیله ای اســت بــرای 
بیــان زندگــی عاطفــی او. هنگامی کــه کــودک بــا آزادی 
ــت  ــع حال ــد، درواق ــی می کن ــود نقاش ــواه خ و به دلخ
ــات  ــز احساس ــر و نی ــان حاض ــات زم ــی و احساس روح
ــی  ــان م ــود را بی ــر خ ــه دار و ژرف ت ــکات ریش و تحری
ــخصیتش را  ــوص ش ــوط مخص ــن خط ــد. همچنی نمای
ــن پژوهــش نشــان داد کــه  ــج ای ــدا می ســازد. نتای هوی
ــه  ــرروزه ب ــداوم، ه ــورت م ــاد و به ص ــه زی ــی ک کودکان
ــد در ســنین  ــه ای می پردازن ــی و رایان بازی هــای ویدئوی
ــه نقاشــی و هنرهــای دیگــر  مختلــف کودکــی کمتــر ب
ــد.  ــروز می دهن ــود ب ــی را از خ ــه و بی حوصلگ پرداخت
همچنیــن نتایــج نشــان داد کــه تفــاوت نگــرش و تفاوت 
ــه  ــداوم ب ــورت م ــه به ص ــی ک ــری کودکان ــن تصوی ذه
ــی  ــه کودکان ــد نســبت ب ــه ای می پردازن ــای رایان بازی ه
کــه کمتــر بــه بــازی رایانــه ای انجــام می دهنــد و 
بیشــتر در ارتبــاط بــا فضــای واقعــی و عینــی هســتند 
ــه ای  به صــورت آشــکار مشــخص اســت. بازی هــای رایان

)تصویــر 5( مربــوط بــه نقاشــی یکــی از کــودکان 6 تــا 
10 ســاله اســت کــه بــا توجــه بــه جــدول آمــاری، کمتر 
از ســایر همکاسی هایشــان بــه بازی هــای رایانــه ای 
نقاشــی ها  ایــن  در  شــباهت های  می پرداخته انــد. 
وجــود دارد کــه مشــخص کــردن آن می توانــد بــه 
ــات  ــرده و اطاع ــایانی ک ــک ش ــر کم ــش حاض پژوه
درســت را در خصــوص برون فکنــی کــودک در اختیــار 

ــرار دهــد. محقــق ق

تصویر 5- نقاشی کودک 8 ساله، تکنیک: پاستل روغنی روی کاغذ. )منبع: نگارندگان(

تأثیر بازی های رایانه ای بر عناصر بصری و روان شناختی نقاشی کودکان دبستانی 

www.SID.ir


www.SID.ir

Arc
hive

 of
 S

ID

79مبانی نظری هنرهای تجسمی شماره 1، بهار و تابستان 1395

در  را  عینــی  و  واقعــی  الگوهــای  جــای  به تدریــج 
ــف  ــر و تعاری ــه تعابی ــه ب ــا توج ــد و ب ــی می گیرن زندگ
لوکــه، واقعیت هــای بیانــی در مراحــل نقاشــی کــودک 
ــف  ــات و تعاری ــه نظری ــه ب ــا توج ــرد. ب ــکل نمی گی ش
لوکــه، پیــاژه و فریمــن ایــن پژوهــش نشــان داد کــودک 
زمانــی کــه داده هــای ذهنــی اش مجــازی و از بازی هــای 
واقع گرایی هــای  باشــد،  پذیرفتــه  تأثیــر  رایانــه ای 
ــال  ــورت نرم ــی هایش به ص ــف در نقاش ــل مختل مراح
ــی  ــری و واقع گرای ــی فک ــرد. واقع گرای ــام نمی پذی انج
ــودک  ــی ک ــای ذهن ــی از انعکاس ه ــه جزئ ــداری ک دی
ــای  ــه داده ه ــد ک ــل می کن ــت عم ــی درس ــت زمان اس
ــراف او  ــود اط ــای موج ــه از واقعیت ه ــودک برگرفت ک
ــی  ــاختارهای اجتماع ــت و س ــه طبیع ــد به طوری ک باش

نقــش اصلــی و بنیادینــی را در شــکل دهی تصاویــر 
ذهنــی اش ایفــا کنــد. بنــا بــر یافته هــای ایــن پژوهــش، 
اســتفاده کــم )تــا یــک ســاعت( اثــر منفــی بــر نقاشــی 
ــر  ــتفاده بالات ــه اس ــت. درحالی ک ــته اس ــودکان نداش ک
ــی  ــی نقاش ــری و محتوای ــاختار بص ــاعت س از 2/5 س
کــودکان را بــا مشــکل مواجــه کــرده اســت. ایــن 
موضــوع تأییدکننــده یافته هایــی اســت کــه بــر اســاس 
ــازی  ــر ب ــه اث ــه ای ب ــگاه یک جانب ــوان ن ــا نمی ت آن ه
ــورد آن و  ــاوت در م ــت و در قض ــه ای داش ــای رایان ه
ــد در  ــازی بای ــان ب ــا مدت زم ــوزش خانواده ه ــز آم نی
ــران  ــورد پس ــش در م ــن پژوه ــود. ای ــه ش ــر گرفت نظ
ایــن  کــه  پیشــنهاد می شــود  و  اســت  انجام شــده 

ــرد. ــرار گی ــز موردبررســی ق ــران نی مســئله در دخت
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The Impact of Computer Games on School Children’s 
Paintings (An interdisciplinary study)

in the contemporary world and the development of such games into one 
of the most leading forms of children’s entertainment, it seems that such 
amusement tools are affecting children’s drawings through driving the 

structure of children’s drawings. 
This study aims to investigate the impact of overusing computer games 
on the structure of children’s drawings. A custom made questionnaire was 
used to conduct this comparative study on 126 male schoolchildren aged 
between 6 and 10 and studying in a school in Tehran’s District One. Twen-
ty children were divided in two groups of ten: one with members using 
less computer games while the other one consisted of those who made 
heavy use of computer games. Both groups were given a drawing test, 
the assessment criterion of which was determined by three specialists and 
two evaluators.
In each period of a child’s development, his or her beliefs are formed 
based on the notions of the nature and his/her real surroundings in that 

and software and the role they play as the main and inseparable part of 
everyday life, some fundamental beliefs of the modern human have in-

factors. Therefore, here two major questions arise. First, what impacts 
do computer games leave on the visual structure of a child’s drawing? 

a child’s drawing? Furthermore, the impression of these games on players, 
particularly children and teenagers, will be thoroughly investigated.
The research results indicate distinct differences in the attitudes and pic-
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torial memory of children who incessantly play computer games in comparison with those who spend less time playing 
yet more time making contact with real and objective environments. 

the research results, playing computer games slightly (maximum one hour per week) did not have a negative impact 
on children’s drawings.  
However, playing computer games more than two and a half hours a week incurred some serious problems in the visual 

children play computer games more than an hour per day. Considering the playtime, there are differences in children’s 
drawings in the two groups. Qualitative investigations also indicate that the overuse of computer games disrupts the 
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formation of the structures of children’s drawings. Findings show that although some studies point out some slight 
advantages for playing computer games; however, the overuse of such games will leave undesirable effects which can 
be observed in children’s drawings known as a diagnostic tool during childhood stage.

The playtime should also be taken into account to judge the problem and to train families.

Keywords: Drawing, Child, Computer Games, Visual Elements, Realism
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