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چکیده
در جهان معاصر، هم زمان با پیشرفت سریع و روز افزون علوم و فن آوري اطلاعات و ارتباطات، بازی‌های رایانه‌ای محبوب‌ترین تفریح و هسته‌ی برنامه‌های فراغتی براي بسیاري از افراد در سنین مختلف در جوامع مختلف است. اما تنها جنبه استفاده از بازی‌ها، سرگرمی نیست، بلکه بازی‌ها به زندگی واقعی راه پیدا کرده‌اند. در پژوهش‌های قبلی به طور وسیعی به آثار و پیامدهای منفی بالقوه استفاده از بازی‌های رایانه‌ای پرداخته شده است. اما آنچه که کمتر مورد توجه قرار گرفته است آثار و پیامدهای مثبت و کاربردهای این برنامه‌ها می‌باشد. اخیراً بازی‌های رایانه‌ای آموزشی کاربرد رو به افزایشی در سیر رشد و تحول، سلامت روان و آموزش پیدا کرده‌اند. در این پژوهش سعی بر این است که با روش اسنادی و مرور منابع و پیشینه نظری و پژوهشی و با فاصله گرفتن از فضای انتقادی در رابطه با بازی‌های رایانه‌ای، به کاربردها، فواید و ضرورت‌های بازی‌های رایانه‌ای و بخصوص کاربست این نرم افزارها و بازی‌ها در حوزه تنظیم هیجانی به عنوان یکی از جدیدترین و رو به رشدترین حوزه‌های روان شناسی و رواندرمانی پرداخته شود. سپس به بحث و نتیجه گیری پیرامون موضوع پرداخته و در آخر پیشنهادات پژوهشی و چشم آنداز آینده بازی‌های رایانه‌ای در رابطه با سلامت روان شناختی و بخصوص تنظیم هیجان مورد بحث قرار می‌گیرد.
کلیدواژه‌ها: بازی‌های رایانه‌ای، تنظیم هیجان، کودکان، نوجوانان


1-مقدمه
بازی‌های رایانه‌ای به عنوان يک پديدة اجتماعی در کنار ساير رسانه‌های صوتی و تصويری در دنيای امروز به دليل رشد چشمگير فناوری‌های ارتباطی، طی سال‌های اخير با کشش و جاذبه‌ای حيرت انگيز، عمده‌ترین مخاطبان خود را از ميان کودکان و نوجوانان انتخاب می‌کند و نه تنها بخش قابل توجهی از اوقات فراغت اين قشر را به خود اختصاص داده بلكه به نظر می‌رسد حتی اوقاتی را که آنان بايد به انجام تكاليف درسی يا حضور در جمع خانواده اختصاص دهند نيز پوشش داده است، به طوری که امروزه بازی‌های کامپیوتری جزء جدایی ناپذیری زندگی کودکان، نوجوانان، جوانان و حتی بزرگسالان تبدیل شده است [1].
در همین خصوص متخصصان و سازندگان بازی‌های رایانه‌ای بر آن شدند که بازی‌ها را با در نطر داشتن اهداف خاصی فراتر از سرگرمی طراحی کنند که به اینها بازی‌های جدی گفته می‌شود. بازی جدی[footnoteRef:1] به بازی گفته می‌شود که هدف اصلی آن سرگرمی نیست [2] بلکه هدف آن معمولاً آموزش، یادگیری، پژوهش، مدیریت، برنامه ریزی و هم چنین ارتقا سلامت است [3]. بازی‌های رایانه‌ای آموزشی سعی دارند که از طریق تلفیق آموزش و سرگرمی، بتوانند دانسته‌ها و مهارت‌های افراد را توسعه بخشند. در بازی‌های رایانه‌ای آموزشی سعی می‌شود از طریق اعمالی که فرد انجام می‌دهد، دریابد که او تا چه میزان به اهداف موردنظر دست یافته است. درحالیکه در بازیهای رایانهای به سرگرم کردن افراد بیشتر توجه می‌شود و شاید دانسته‌هایی که افراد از این طریق کسب می‌کنند در دنیای واقعی به کار آنها نیاید [4]. استفاده از بازی‌های رایانه‌ای در آموزش فایده‌های زیادی دارد. ازجمله فایده‌های آن می‌توان به افزایش خلاقیت، توجه، تمرکز، قدرت تخیلی، تقویت مهارت ذهنی و انگیزه عملکرد دانش آموزان اشاره کرد [8, 7, 6, 5]. [1:  Serious games] 

بازی‌های می‌توانند اثرات روانی گوناگونی مثل ایجاد و رشد خلاقیت، کاهش اضطراب، افزایش قدرت تخیل و تخلیه هیجانی داشته باشند. مطالعات نشان داده‌اند که کودکانی که در خانواده‌های پر تنش زندگی می‌کنند از طریق بازی‌هایی که انجام می‌دهند تخلیه روانی می‌شوند. پژوهشگران معتقدند کودک مضطرب و پریشان که از تنش‌های محل زندگی خود خسته شده، در بازی‌های کودکانه خود آرامش می‌یابد و گاهی نیز بدین طریق خود را از مشکلات دور می‌کند [9]. یافته‌های پژوهش پالاویسینی و همکاران [10] شواهدی از مزایای آموزش بازی‌های ویدئویی در مورد مهارت‌های شناختی و همچنین مهارت‌های هیجانی در رابطه با جمعیت سالم بزرگسالان، به ویژه در بزرگسالان جوان را نشان می‌دهد.

2-بازی‌های رایانه‌ای و هیجان
 از میان ابزارهایی که ممکن است برای کمک به افراد در مدیریت حالات عاطفی خود استفاده شود، بازی‌های ویدئویی مورد توجه قرار گرفته و جلوه‌های مثبتی را نشان می‌دهند. با این حال، در مورد اثربخشی آنها اطلاعات کمی وجود دارد [11]. یکی از علت‌های اصلی استفاده و علاقه روزافزون به بازی‌های رایانه‌ای در همه سنین ارضای هیجان جویی و هیجان طلبی است. علت تأثیر عمیق بازی‌های الکترونیکی بر جسم و روان استفاده کنندگان چیزی جز توجه به هیجان جویی انسان‌ها نیست. شناخت دقیق روان شناسی کودک، نوجوان و جوان و تلاش در جهت ارضای نیازهای هیجانی آنها، یکی از نقاط قوت بازی‌های رایانه‌ای می‌باشد. به لطف فعالیت منظم بازی، گیمرها ممکن است با محرکهای عاطفی کنار بیایند که به طور عادی نمی‌توانند در زندگی واقعی تجربه کنند. بنابراین گیمرها می‌توانند استراتژی‌های سازگار با تنظیم هیجان را یاد بگیرند [12]. با بررسی انگیزه‌های بازی، مطالعات متعددی در مورد این واقعیت اتفاق می افتد که افراد معمولاً برای بازیابی از استرس و احساسات منفی بازی‌های ویدئویی بازی می‌کنند. این می‌تواند به عنوان ساده‌ترین راه بازی‌های ویدیویی در تعامل با احساسات و خلق و خوی بازیکنان تلقی شود و این است براساس دیدگاه مدیریت خلقی، افراد سرگرمی را برای اهداف لذت بخش (یا جلوگیری از استرس) انتخاب می‌کنند. علاوه بر این، انتخاب تجارب سرگرمی معنی دار با قدردانی همراه است. بنابراین، بازی‌ها تجربیاتی را در اختیار بازیکنان قرار می‌دهند که نه تنها لذت بخش هستند بلکه به طور بالقوه غنی‌تر هستند [12].
تحقیقات محدود بررسی کرده‌اند که چگونه بازی بازی‌های ویدیویی می‌تواند از مهارت‌های تنظیم احساسات کودکان بهره ببرد [13]. چندین مطالعه پیوند علت و معلولی بین بازی‌های ویدئویی گاه به گاه و کاهش روحیه منفی را بررسی کرده‌اند. با توجه به اینكه این بازیها باعث كاهش سریع و آسانی از استرس و تفكر اضطراب می‌شوند، [14] تغییرات خلق و خوی را در افرادی كه به طور تصادفی به بازی‌های ویدئویی معمولی یا گشت و گذار در اینترنت اختصاص داده‌اند، مقایسه كردند. در سراسر انواع گزارش خود و اقدامات فیزیولوژیکی، بازی کردن یک بازی ویدئویی گاه به گاه دارای مزایای خلقی بود. به دنبال این یافته‌ها، شرکت کنندگان در یک کارآزمایی کنترل تصادفی یا متعهد شدند که حداقل 30 دقیقه، سه بار در هفته و یک ماه (یک وضعیت آزمایشی) یک بازی ویدیویی تصادفی انجام دهند یا از انجام بازی‌های ویدئویی تصادفی در همان مدت زمانی خودداری کنند. (شرط کنترل) [15]. در مقایسه با افراد در شرایط کنترل، شرکت کنندگان در شرایط آزمایش بهبود در اضطراب حالت و صفت داشتند. از اثرات روانی دیگر بازی‌ها تخلیه هیجانی می‌باشد. روان شناسان پالایش یا تخلیه هیجانی را به عنوان وسیله‌ای برای کنترل رفتار پرخاشگرانه پیشنهاد می‌کنند. بنابراین از طریق بازی می‌توان رفتار پرخاشگرانه کودکان یا به عبارت بهتر بازیکنان را کاهش داد زیرا بازیکنان در فرایند بازی هیجانات خود را تخلیه می‌کنند و این مورد نیز موجب کاهش رفتارهای پرخاشگرانه می‌شود.
بازی‌های مختلف بسته به محتوای و روند آنها، هیجانات مختلفی را برانگیخته می‌کنند. یکی از هیجانات مرتبط با بازی "لذت" است [16] هر گاه نیازهای روانشناختی افراد مثل احساس صلاحیت، خوکارآمدی در حین بازی براورده شود فرد احساس لذت خواهد کرد [17]. هم چنین بازی‌هایی که باعث بالا رفتن احساس وابستگی [18] و ارتباط بیشتر با افراد و یا شخصیت‌های بازی می‌شوند [19] به احتمال بیشتری باعث احساس لذت و رضایت در بازی خواهند شد. "ترس" یکی دیگر از هیجانات قابل تجربه در طی بازی است و این هیجان بخصوص زمانی بیشتر تجربه خواهد شد که بازی به صورت واقعی جلوه کند به این صورت که فرد طی بازی نمی‌تواند خود را از محتوای بازی متمایز کند و بنابراین تهدیدهای واقعی و مجازی را از هم تشخیص نداده و می‌ترسد [20]. از دیگر هیجانات می‌توان به "احساس گناه" اشاره کرد که این مربوط به زمانی می‌شود که فرد از کاری که در طی بازی انجام داده است پشیمان می‌شود [21]. پژوهش‌ها نشان دادند که اگر افراد اعمال خشونت آمیز غیرعادلانه و غیر اخلاقی در بازی انجام دهند، دچار احساس گناه می‌شوند [23, 22]. هیجان دیگری که ممکن است با بازی‌ها تجربه شود "خشم" است و این زمانی است که فرد به خاطر بازی خود احساس ناکامی کند و فکر کند که در بازی خوب عمل نکرده است [24].
علاوه بر این بازی‌های رایانه‌ای می‌توانند خلق فرد را نیز بازسازی کنند به این صورت که با منحرف کردن توجه فرد از مسائل ناراحت کننده باعت کاهش سطح استرس و کسالت در فرد می‌شوند [25] این بازسازی خلق به خصوص زمانی بیشتر است که بازی نیاز فرد به صلاحیت و خودکارآمدی را ارضا کند [26] علاوه بر این موفقیت در بازی پیش بینی کننده‌ی خلق بهتر بعد از بازی است [27]. پژوهش‌ها هم چنین نشان داده‌اند که بازی‌های رایانه‌ای نسبت به دیگر رسانه‌های غیر تعاملی به گونه‌ی مؤثرتری می‌توانند خلق فرد را بازسازی کنند [28].

3-نقش بازی در تنظیم هیجان
امروزه ابزارها و روش‌های جدیدی برای کمک به افراد برای مدیریت وضعیت عاطفی و آموزش راهبردهای تنظیم هیجان به صورت مجازی وجود دارد که از بین آنها بازی‌های رایانه‌ای ه این دلیل که نوعی فعالیت سرگرم کننده‌اند، شناخته شده تر هستند [29]. تنظیم هیجان شامل مهارت‌ها و فرایندهای درونی و بیرونی مربوط به آگاهی و ارزیابی هیجان‌ها، تنظیم هیجان‌ها و استفاده سازش یافته و انطباقی از آنها برای رسیدن به اهداف می‌باشد [30]. تنظیم هیجان یکی از عوامل اساسی بهزیستی و کنش وری موفق بوده و نقش مهمی در سازگاری فرد ایفا می‌کنند [31]. تغییر در هیجانات ازجمله عواملی است که می‌تواند با بازی‌های رایانه‌ای آموزشی مرتبط باشد و یا موردپیشبینی قرار بگیرد [32]. لوبل [33] با استناد به تحقیق و نظریه‌های کلاسیک در زمینه‌های بازی و رشد روانی اجتماعی، استدلال می‌کند که بازی‌های ویدئویی می‌توانند زمینه‌ای ارزشمند برای پیشرفت مهارت‌های تنظیم احساسات سالم، به ویژه در بین کودکان فراهم کنند. تاثیرات مثبت بازی‌های رایانه‌ای بر سلامت از طریق ایجاد هیجانات مثبت، بهبود خلق و کاهش استرس، ثبات هیجانی، و تجارب خودآموزی [35, 34, 14] می‌باشد. بازی‌های رایانه‌ای از طریق ارتقا مهارت‌های شناختی لازم می‌توانند تنظیم هیجان رابهبود بخشند [36]. بازی‌های رایانه‌ای هم چنین با تأثیر بر حافظه کاری در بسیاری از اشکال تنظیم هیجان نقش اساسی دارد [37] بنابراین بازی‌های رایانه‌ای از طریق ارتقا این مهارت‌ها می‌توانند به تنظیم هیجان کمک کنند. بازی‌ها رایانه‌ای حتی بازی‌های خشن از طریق راهبردهای مؤثر و ساده‌ای می‌توانند به تنظیم هیجان کمک کنند [36]. ساده‌ترین راهی که بازی‌ها با هیجانات ما در ارتباط هستند و خلق ما را بازسازی می‌کنند این است که افراد معمولاً برای دوری از استرس و هیجانات منفی خود و کسب لذت به سمت این بازی‌ها می‌روند [12].
نظریه گراس [37] در همین رابطه با تنظیم هیجان از طریق بازی‌های رایانه‌ای انطباق دارد. طبق این نظریه در هر یک از مراحل فرایند هیجان، تنظیم هیجان می‌تواند به وسیله‌ی راهبردهای خاص رخ بدهد. در ابتدا فرد می‌تواند موقعیت را انتخاب کند یا آن را نادیده بگیرد یا اینکه موقعیت را به گونه‌ای تعدیل کند که بتواند هیجانات مناسب را ایجاد کند. اگر مرحله اول که انتخاب و یا تعدیل موقعیت است با شکست مواجه شود راهبردهای بعدی که مربوط به توجه هستند مورد استفاده قرار می‌گیرند که شامل انحراف توجه از هیجانات نامطلوب محیط و توجه به موقعیت دیگر است. اگر این مرحله هم با شکست مواجه شود راهبردهای بعدی که شامل تغییرات شناختی هستند مورد استفاده قرار می‌گیرند ک در آنها معنای شخصی موقعیت به گونه‌ای تغیر می‌کند که بار هیجانی منفی کمتری داشته باشد که به ان ارزیابی مجدد مثبت گویند. در رابطه با این نظریه این سؤال مطرح است که چطور بازی‌ها منجر به تنظیم هیجان می‌شوند. از آنجایی که بازی‌ها قدرت مداخله بالایی دارند می‌توانند به عنوان یک منبع مؤثر برای انحراف توجه از جنبه‌های نامطلوب هیجان باشند؛ افراد در طی بازی فرصت انتخاب موقعیت‌های متنوع زادی را دارند و محرک‌های مختلفی هست که می‌توانند برای توجه کردن انتخاب کنند [38]. علاوه بر این بازی‌های لذت بخش قدرت نفوذ بالایی دارند [39] و می‌توانند فرد را غرق در داستان بازی کنند [40] و بنابراین فرد می‌تواند موقتاً ذهن خود را از رویدادها و هیجانات منفی در دنیای واقعی منحرف کند که این به کاهش ناراحتی هیجانی او کمک خواهد کرد. [41] اینطور به نظر می‌رسد که بازی‌های گوناگون به شیوه‌های متفاوتی منجر به تنظیم هیجان می‌شوند. مثلاً بازی‌های چالش برانگیز به احتمال بیشتری منجر به احساس افتخار می‌شوند و نیز احساس‌هایی چون الهام بخشی و احترام به دنبال بازی‌های معنادار هستند تا بازی‌هایی که صرفاً سرگرم کننده‌اند [42]. بعضی بازی‌ها می‌توانند هیجاناتی چون افسردگی را بهبود دهند؛ از آنجایی که افسردگی با احساس درماندگی وناامیدی همراه است در بازی‌هایی که سعی می‌شود فرد احساس کنترل، صلاحیت و خودکارآمدی داشته باشد به این احساسات او پایان می‌دهد. یک جنبه استفاده از بازی به عنوان ابزاری برای تنظیم هیجان به این صورت که افراد وقتی باور دارند وجود هیجان خاصی در انها به رسیدن به اهدافشان کمک می‌کند سعی دارند آن هیجان را برانگیخته کنند که این می‌تواند از طریق بازی باشد [43].
زمینه‌هایی که طی آن بازی رایانه‌ای به تنظیم هیجان کمک می‌کند شامل احساس تسلط و کنترل بر بازی و ادامه روندبازی با غلبه بر مشکلات و مدیریت همزمان منابع متعدد در طول بازی می‌باشد. درواقع محرک‌های هیجانات منفی در طول بازی وجود دارد که فرد از طریق احساس کنترل می‌تواند بر انها چیره شده و خود راهی برای تنظیم هیجان است. دوم از طریق نقش پذیری در بازی است که افراد می‌توانند در جایگاه افراد مختلف در بازی قرار گیرند و هیجانات مختلف را تجربه کنند. در واقع افراد موقعیت‌های هیجانی را تجربه می‌کنند که در زندگی واقعی توانایی مقابله با ان را ندارند اما از طریق بازی و همچنین ایفای نقش در حین بازی می‌توانند این راهبردها را بیاموزند. سوم هم مربوط به بازخوردها و پاداش‌هایی است که افراد بعد از برنده شدن در بازی دریافت می‌کنند [44].
طاهر خانی و حسنی [45] پژوهشی با هدف رابطه راهبردهای تنظیم شناختی هیجان با میزان اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای نوجوانان انجام دادند. نتایج نشان داد بین زیر مقیاس‌های تنظیم شناختی هیجان (شناخت مثبت/ تمرکز مثبت مجرد برنامه ریزی، پذیرش، - سرزنش دیگران و سرزنش خود) با اعتیاد به بازی‌های رایانهای رابطه با جهت منفی وجود دارد. یعنی با افزایش یکی از جنبه‌های راهبردهای مثبت تنظیم شناختی هیجان اعتیاد به بازیهای رایانهای کاهش می‌یابد. محمدی نسب [46] پژوهشی با هدف بررسی تأثیر بازی‌های کامپیوتری آموزشی بر عملکرد خلاقانه و واکنش‌های هیجانی انجام داد. نتایج نشان داد از انجام بازی‌های کامپیوتری اکشن، در مقایسه با بازی‌های غیر اکشن، آزمودنی‌ها نمره‌های بالاتری در مقیاس‌های ابتکار، شرح و بسط و انعطاف پذیری کسب کردند. افزون بر این، انجام هر دو نوع بازی در انگیزه روی آوری باعث ایجاد هیجان مثبت می‌شود بااینحال، انجام بازی‌های کامپیوتری اکشن بیش از بازی‌های غیر اکشن، باعث افزایش برانگیختگی و تنش می‌شوند.
جرسیس [47] پژوهشی با هدف طراحی و ارزیابی بازی‌های جدی مؤثر برای آموزش تنظیم شناختی هیجان انجام داد. نتایج نشان داد که طراحی و توسعه برنامه‌ها و اپلیکیشن های بازی جدی ممکن است محیط یادگیری مفیدی را فراهم سازد تا جایی که تصمیم گیرندگان می‌توانند بر اساس راهبردهای تنظیم هیجان عمل کنند و درنتیجه تصمیم گیری خود را بهبود ببخشند. نتایج پژوهش رجبیان ده زیره و همکاران [4] نشان داد که بازی‌های رایانه‌ای آموزشی بر تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی دانش آموزان تأثیر دارد و باعث بهبود تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی در دانش آموزان می‌شود. همچنین بازی‌های رایانه‌ای آموزشی بر مؤلفه‌های راهبردهای شناختی تنظیم هیجان مثبت (پذیرش، توجه مجدد مثبت، توجه مجدد به برنامه ریزی، ارزیابی مجدد مثبت، اتخاذ دیدگاه) تأثیر دارد و باعث بهبود و افزایش راهبردهای مثبت تنظیم شناختی هیجان در دانش آموزان می‌شود، بازی‌های رایانه‌ای آموزشی بر مؤلفه‌های راهبردهای منفی تنظیم شناختی هیجان (سرزنش خود، نشخوار ذهنی، فاجعه آمیز پنداری و سرزنش دیگران) تأثیر دارد و باعث کاهش راهبردهای تنظیم هیجان منفی در دانش آموزان می‌شود. طبق نتایج این پژوهش بازی‌های رایانه‌ای آموزشی همچنین بر مؤلفه‌های ذهن آگاهی (مشاهده، عمل توأم با هوشیاری، غیر قضاوتی بودن به تجربه درونی، توصیف و غیر واکنشی بودن) تأثیر دارد و باعث بهبود و افزایش مؤلفه‌های ذهن آگاهی در دانش آموزان می‌شود.

4-بحث و نتیجه گیری
بازی‌های ویدئویی یک فعالیت اوقات فراغت بسیار محبوب با بیش از دو میلیارد کاربر در سراسر جهان است [38]. از علل عمده گرایش کودکان ونوجوانان بـه ایـن بازی‌ها، جـذاب بـودن، قابلیت دسترسی آسان به آنها و نبودن برنامه مناسب از طـرف والـدین و خانواده‌ها بـراي پرکـردن اوقات فراغت کودکان و نوجوانان و عدم دسترسی به امکانات ورزشـی و تفریحـی مناسـب است. اگرچه پرداختن به بازی‌های رایانه‌ای براي مدت طولانی منجـربـه عـوارض جسـمانی، روانـی و اجتمـاعی متعدد درافراد می‌شود، اما اسـتفاده از بازی‌های مناسـب مزیت‌هایی نیـزدارد [48] با توجه به آنچه که ذکر شد، فناوری‌های اطلاعاتی گذشته از تسهیلات و خدمات اطلاعاتی و ارتباطی، می‌توانند تأثیرات سازنده‌ای بر سلامت روان، کارکردهای شناختی و هیجانی و فعالیت‌های روانی اجتماعی افراد داشته باشند. به طور خلاصه می‌توان تاثیرات و پیامدهای مثبت استفاده صحیح و مناسب از بازی‌های ریانه ای را در موارد زیر خلاصه کرد: ابتدا، بازی‌ها برخی کاربردهایی از جمله استفاده از یک بازی سرگرم کننده برای شناسایی و معالجه یک آسیب شناسی جدی مطرح می‌کنند. دوم، بازی‌ها همچنین در زمینه روابط با دیگران و همچنین یادگیری، ارتباطات، زبان، تنظیم عاطفی و رفتارهای اخلاقی و فرهنگی دارای پیامدها و فواید غیرقابل انکاری می‌باشند. تأثیر مهم آنها در یادگیری اجتماعی شناختی و ایجاد هنجارهای اجتماعی نیز غیرقابل چشم پوشی است [10]
بازی یک حوزه مهم برای پیشرفت مهارت‌های تنظیم احساسات است. در دوران کودکی، بازی وانمود و بازی رقابتی به کودکان اجازه می‌دهد تا با درگیری و پریشانی عاطفی مقابله کنند [49] و ممکن است کودکان را به حرکت در روابط همسالان سالم آموزش دهد. بنابراین بازی‌های ویدئویی ممکن است یک زمین بازی مدرن را برای کودکان فراهم کند تا مهارت‌های تنظیم احساسات خود را به همان روشی که اشکال سنتی‌تر بازی انجام می‌دهند، توسعه و پرورش دهند. به تبع این موارد، بازی‌های ویدئویی ممکن است به سلامت روان اجتماعی کودکان کمک کنند. بازی‌های رایانه‌ای باعث برانگیخته شدن احساسات، افکار و رفتارهای مثبت و منفی می‌شوند و لازم است در این خصوص ارزیابی‌های بیشتری صورت گیرد. با توجه به اینکه تجارب هیجانی نقش مهمی در سلامت دارند، بررسی بازی‌هایی که منجر به هیجانات شده و ممکن است آثار مثبت یا منفی به همراه داشته باشند ضروری است مثلاً اگر بازی منجر به هیجانات مثبت چون شفقت، بزرگمنشی [42] شوند می‌توانند به عنوان وسیله‌ای برای پیشرفت، رشد [53] و حتی ارتقا عملکرد اجتماعی از طریق بالا بردن ارتباط، تعهد و وابستگی به دیگران [50 و 51] شوند. اما ذکر این نکته نیز لازم است که در رابطه با نقش بازی‌های رایانه‌ای در زمینه هیجان بیشتر تحقیقات در این خصوص به بررسی هیجان‌ها به عنوان پیش آیند و یا پس ایند بازی‌های رایانه‌ای پرداخته‌اند و لازم است پژوهش‌های بیشتری در خصوص هیجانات در حین انجام بازی هم صورت گیرد. یکی از سؤال مطرح این است که افرادی برای رسیدن به کدام از اهداف تنظیم هیجان به سراغ بازی می‌روند. به عنوان مثال افراد چه پارامتری از پاسخ هیجانی را می‌خواهند تنظیم کنند مثلاً شدت آن را یا نحوه‌ی ابراز آن را. افراد براب بازسازی هیجانات منفی خود یه سمت چه بازی‌هایی می‌روند، خشونت آمیز، جستجو گری، چالش برانگیز، تعامل اجتماعی یا ..... و آیا انتخاب انها به سطح هیجانی که به دنبال تنظیم آن هستند بستگی دارد؟ به این صورت بازی‌هایی می‌توانند طراحی شوند که به افراد تنظیم هیجان را آموزش دهند و از طریق همین پاداش دهی در بازی به افراد یاد می‌دهد چگونه خود تنظیمی داشته باشند. همچنین از آنجا که تنظیم شناختی هیجان با اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای رابطه دارند و بر اساس نتایج تحقیقات پیشبینی کننده اعتیاد به بازی‌های رایانه‌ای در نوجوانان هستند. لذا در جهت پیشگیری از اعتیاد نوجوانان به بازی‌های رایانه‌ای باید موردتوجه قرار گیرند. لوبل [11] پژوهشی با هدف رابطه بین بازی و توسعه مهارت‌های تنظیم شناختی هیجانی انجام داد. نتایج نشان داد در میان کودکان خطرت بازی به احتمال زیاد کم هستند، درحالیکه ممکن است مزایای روانی اجتماعی خاصی داشته باشد به ویژه هنگامی که بازی با همسالان انجام می‌شود؛ و آگاهی مهارت ارزشمندی برای توسعه دهندگان بازی است که در تلاش برای ساخت بازی‌هایی هستند که مهارت‌های تنظیم شناختی هیجان را آموزش می‌دهند. طراحی بازیهای برای بهبود تنظیم شناختی هیجان بسیار ارزشمند است. هیلبورن [52] پژوهشی با هدف یک بازی جدی برای آموزش تنظیم شناختی هیجان: از طراحی تا ارزشیابی انجام دادند. نتایج نشان داد ازآنجاکه استراتژی‌های بازی می‌توانند بر فعال سازی ساختارهای شناختی تأثیر بگذارند، در نظر گرفتن ساختار شناختی در هر یک از بازی‌های خاص باید مورد تائید قرار گیرد.
با توجه به نتایج می‌توان گفت از بازی‌های جدی می‌توان برای کاهش مشکلات تنظیم هیجانی و تعدیل در تنظیم هیجان برای مشکلاتی از جمله علائم مربوط به افسردگی، اختلال استرس پس از سانحه، بیش فعالی کم توجهی، اختلالات طیف اوتیسم و مشکلات شناختی استفاده کرد [53]. البته مطالعات محدودی به صورت نیمه آزمایشی اثر بخشی این بازی‌ها را بررسی کرده‌اند و لازم است مطالعات بیشتری در این خصوص انجام گیرد. علاوه بر این در خصوص سایر اختلالات از جمله اختلال دوقطبی، فوبیا، وسواس، اختلال ا کنترل تکانه، جسمانی شکل و بیخوابی هنوز تحقیقاتی انجام نشده است. همچنین مطالعات بیشتری در آینده لازم است صورت گیرد تا این چالش همیشگی که آیا خطرات و زیان‌های بازی‌های رایانه‌ای بیشتر از فواید و کاربردهای آن‌ها می‌باشد یا بالعکس، به طور دقیق و علمی مشخص شود.
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