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सुंदरराव मोरे महा�व�यालय पोलादपरू िज�हा रायगड 

 

गोषवारा (Abstract) 

स�ि�थतीत िडिजटल गेिमंग हा मुलां�या जीवनाचा एक अिवभा�य भाग बनला आहे. या शोधिनबंधाचा 

उ�ेश िडिजटल गेिमंगचे मुलां�या स�ंाना�मक िवकासावर (उदा. सम�या सोडवणे, ल� क� ि�त करणे, 

िनण�य�मता) आिण सामािजक कौश�यांवर (उदा. सांिघक काय�, सवंाद, सामािजक सवंाद) होणारे 

सकारा�मक आिण नकारा�मक प�रणाम यांचा िचिक�सक अ�यास करणे आहे. वाढ�या तं��ानामुळे खेळांचे 

�व�प बदलले असनू, �याचे मुलां�या वाढीवर आिण िवकासावर बह�आयामी प�रणाम िदसून येतात. हा 

िनबंध िविवध मानसशा�ीय सशंोधन आिण अ�यासांवर आधा�रत आहे, जो िडिजटल खेळां�या �भावातील 

गंुतागंुत उलगडतो. यात खेळाचे �कार, खेळ�याचा वेळ आिण पालकांची भूिमका यांसार�या घटकांचाही 

िवचार केला आहे. या अ�यासातून असे िदसनू येते क�, िडिजटल गेिमंगचे फायद ेआिण तोटे दो�ही आहेत 

आिण �याचा यो�य व िनयं�णात वापर मुलांसाठी फायदेशीर ठ� शकतो, तर अित�र� िकंवा अनुिचत वापर 

हािनकारक अस ूशकतो. संतुिलत �ि�कोन आिण जाग�कता ही या सदंभा�त अ�यंत मह�वाची आहे. 

 

कूट श�द (Keywords) 

िडिजटल गेिमंग, बाल िवकास, स�ंाना�मक कौश�ये, सामािजक कौश�ये, मानिसक आरो�य, शै�िणक 

प�रणाम, पालक�व, तं��ान, आभासी जग. 

 

��तावना (Introduction) 

एकिवसा�या शतकात तं��ानाने मानवी जीवना�या ��येक पैलूवर आपला ठसा उमटवला आहे, आिण 

बालपणही याला अपवाद नाही. �माट�फोन, टॅ�लेट आिण सगंणक यां�या सहज उपल�धतेमुळे िडिजटल 
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गेिमंग मुलां�या दैनंिदन जीवनाचा एक अिवभा�य भाग बनले आहे. ि�हिडयो गे�सचा उदय केवळ 

मनोरंजनाचे एक साधन �हणून झाला नसून, तो आता िश�ण, सवंाद आिण अगदी सामािजकरणाचा एक 

मह�वाचा मंच बनला आहे. तथािप, या बदलामुळे पालक, िश�क आिण सशंोधकांम�ये िडिजटल गेिमंग�या 

मुलां�या िवकासावर होणा�या प�रणामांब�ल सखोल चचा� आिण िचंता िनमा�ण झाली आहे. काहीजण 

िडिजटल खेळांना स�ंाना�मक �मता वाढवणारे आिण सम�या सोडव�याचे कौश�य िवकिसत करणारे एक 

�भावी साधन मानतात, तर काहीजण �यांना वेळ वाया घालवणारे, �यसनाधीन करणारे आिण सामािजक 

अलगाव व आ�मकतेला खतपाणी घालणारे घटक मानतात. 

या पा��भूमीवर, िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या सं�ाना�मक िवकास (Cognitive Development) आिण 

सामािजक कौश�यांवर (Social Skills) नेमका काय प�रणाम होतो, हे िचिक�सकपणे तपासणे मह�वाचे 

ठरते. सं�ाना�मक िवकासाम�ये मुलांची िवचार कर�याची, सम�या सोडव�याची, ल� क� ि�त कर�याची, 

�मरणात ठेव�याची आिण िनण�य घे�याची �मता समािव� असते. तर, सामािजक कौश�ये �हणजे इतरांशी 

�भावीपणे सवंाद साध�याची, सहकाय� कर�याची, सहानुभूती दाखव�याची आिण सामािजक िनयमांचे 

पालन कर�याची �मता. हा शोधिनबंध िडिजटल गेिमंग�या सकारा�मक आिण नकारा�मक दो�ही पैलंूचा 

सखोल अ�यास क�न, मुलां�या सवा�गीण िवकासावर �याचा कसा प�रणाम होतो हे �प� कर�याचा �य�न 

करेल. िडिजटल खेळांचे सभंा�य फायदे काय आहेत आिण �याचे धोके कसे टाळता येतील, याबाबतही या 

िनबंधात चचा� केली जाईल. 

 

उि��े (Objectives) 

या शोधिनबंधाची �मुख उि��े खालील�माणे आहेत: 

1.  िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या सम�या सोडव�याची �मता, ल� क� ि�त करणे, आिण िनण�य घे�याची 

�मता यांसार�या स�ंाना�मक कौश�यांवर होणा�या सकारा�मक प�रणामांचे िव�ेषण करणे. 

2.  िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या शै�िणक कामिगरीवर आिण ल� िवचिलत हो�यावर (attention deficit) 

होणा�या नकारा�मक स�ंाना�मक प�रणामांचे परी�ण करणे. 

3.  िडिजटल खेळांमुळे मुलांम�ये िवकिसत होणारे सहकाय�, सवंाद आिण सामूिहकता यांसार�या 

सकारा�मक सामािजक कौश�यांचा अ�यास करणे. 

4.  िडिजटल गेिमंगमुळे मुलांम�ये वाढू शकणा�या सामािजक अलगाव, आ�मकता आिण सायबरबुिलंग 

यांसार�या नकारा�मक सामािजक प�रणामांचे मू�यमापन करणे. 

5.  खेळाचे �कार, खेळ�याचा कालावधी आिण पालकांची भूिमका यांसार�या म�य�थी करणा�या 

घटकांचा (moderating factors) िडिजटल गेिमंग�या �भावावर कसा प�रणाम होतो, याचा शोध घेणे. 
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6.  िडिजटल गेिमंग�या संदभा�त सखोल सशंोधनाची आव�यकता आिण मुलां�या सवा�गीण िवकासासाठी 

यो�य िशफारसी सादर करणे. 

 

मु�य अ�यास (Main Study) 

१. स�ंाना�मक िवकासावरील प�रणाम (Impact on Cognitive Development) 

िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या स�ंाना�मक �मतेवर गंुतागंुतीचा आिण बह�आयामी प�रणाम होतो. यात 

सकारा�मक आिण नकारा�मक दो�ही पैलू समािव� आहेत. 

 

अ) सकारा�मक स�ंाना�मक प�रणाम: 

   सम�या सोडव�याची �मता आिण रणनीती आखणे (Problem-Solving and Strategic Thinking): 

अनेक िडिजटल गे�स, िवशेषतः कोडे �कारातील (puzzle games) िकंवा रणनीती (strategy games) 

आधा�रत गे�स, खेळाडूनंा गुंतागंुती�या सम�या सोडव�यासाठी आिण दीघ�कालीन रणनीती आख�यासाठी 

�ो�सािहत करतात. यामुळे मुले तािक� क िवचार करणे, वेगवेग�या पया�यांचा िवचार करणे आिण यो�य िनण�य 

घेणे िशकतात. उदाहरणाथ�, चेस-आधा�रत गे�स िकंवा 'माइन�ा�ट'सारखे (Minecraft) गे�स मुलांना 

नवनवीन रचना तयार कर�यास आिण सम�या सोडव�यासाठी िविवध क�पना वापर�यास िशकवतात. 

   ल� क� ि�त करणे आिण िनवडक ल� (Concentration and Selective Attention): कृती-आधा�रत 

(action-based) आिण वेगवान गे�सम�ये खेळाडूंना एकाच वेळी अनेक गो��कडे ल� �ावे लागते आिण 

यो�य मािहतीवर ल� क� ि�त करावे लागते. यामुळे मुलांची ल� क� ि�त कर�याची �मता (sustained 

attention) आिण अनाव�यक मािहती वगळून मह�वा�या गो�ी िनवड�याची �मता (selective attention) 

वाढते. 

   िनण�य घे�याची �मता आिण �िति�या वेळ (Decision-Making and Reaction Time): अनेक 

गे�सम�ये प�रि�थतीनुसार �व�रत िनण�य घे�याची आव�यकता असते. यामुळे मुलांची वेगवान िवचार 

कर�याची आिण �यावर �िति�या दे�याची �मता सधुारते. या गे�समुळे डोळे आिण हाताचे सम�वय 

(hand-eye coordination) देखील सधुारते. 

   अवकाशीय कौश�ये (Spatial Skills): �ी-डी (3D) वातावरणात खेळा�या मा�यमातून िफरणे, नकाशे 

वाचणे आिण व�तूचें �थान समजून घेणे यामुळे मुलांची अवकाशीय बुि�म�ा (spatial reasoning) वाढते. 

हे कौश�य िव�ान, तं��ान, अिभयांि�क� आिण गिणत (STEM) या िवषयांम�ये मह�वाचे ठरते. 
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   �मरणश�� (Memory): खेळाचे िनयम, पा�ांची नावे, व�तंूचे �थान िकंवा गेममधील िविवध �तरांची 

मािहती ल�ात ठेव�यासाठी खेळाडूंना आप�या �मरणश��चा वापर करावा लागतो, �यामुळे �यांची 

काया��मक �मरणश�� (working memory) सुधारते. 

   सृजनशीलता (Creativity): 'सँडबॉ�स' (Sandbox) �कारातील गे�स (उदा. Minecraft) मुलांना 

�वतःचे जग, कथा आिण िडझाई�स तयार कर�याचे �वात�ंय देतात, �यामुळे �यां�यातील सृजनशीलता 

आिण क�पनाश��ला वाव िमळतो. 

 

ब) नकारा�मक स�ंाना�मक प�रणाम: 

   ल� िवचिलत होणे (Attention Deficit): काही सशंोधनांनुसार, अित-उ�ेजक आिण वेगवान गे�समुळे 

मुलां�या नैसिग�क ल� क� ि�त कर�या�या �मतेवर नकारा�मक प�रणाम होऊ शकतो. �यांना वा�तिवक 

जीवनातील सथं गतीने चालणा�या ि�याकलापांवर ल� क� ि�त करणे कठीण वाटू शकते. 

   शै�िणक कामिगरीवर प�रणाम (Impact on Academic Performance): अित�र� गेिमंगमुळे मुले 

अ�यासाकडे दुल�� क� शकतात. खेळ�यात घालवलेला जा�त वेळ गृहपाठ करणे िकंवा परी�ेची तयारी 

कर�यापासून �यांना वंिचत ठेवू शकतो, �यामुळे �यांची शै�िणक कामिगरी खालावू शकते. 

   झोपेवर प�रणाम (Impact on Sleep): रा�ी उिशरापय�त गेम खेळ�यामुळे मुलां�या झोप�या�या सवयी 

िबघडतात, �यामुळे िदवसा थकवा आिण एका�तेची कमतरता जाणवू शकते. 

   क�पनाश��चा अभाव (Lack of Imagination): काही गे�स खेळाडूंना तयार कथा आिण िडझाई�स 

देतात, �यामुळे मुले �वतः�या कथा िकंवा क�पना िवकिसत न करता या तयार साम�ीवर अवलंबून राह� 

शकतात. 

 

२. सामािजक कौश�यांवरील प�रणाम (Impact on Social Skills) 

िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या सामािजक कौश�यांवरही मोठा �भाव पडतो, जे सामािजक सवंाद, सहकाय� 

आिण सहानुभूती यावर आधा�रत असतात. 

 

अ) सकारा�मक सामािजक प�रणाम: 

   सामुिहक काय� आिण सहकाय� (Teamwork and Cooperation): ऑनलाइन म�टी�लेअर गे�स 

(multiplayer online games), िवशेषतः सांिघक-आधा�रत (team-based) गे�सम�ये, खेळाडूनंा िवजय 

िमळव�यासाठी एकमेकांसोबत सहयोग करणे आिण एक� काम करणे आव�यक असते. यामुळे मुलांम�ये 

सांिघक भावना, सहकाय� आिण �येय गाठ�यासाठी एकमेकांना मदत कर�याची �वृ�ी वाढते. 
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   सवंाद कौश�ये (Communication Skills): ऑनलाइन गे�सम�ये खेळाडूनंा एकमेकांशी संवाद साधावा 

लागतो, रणनीत�वर चचा� करावी लागते आिण मािहतीची देवाणघेवाण करावी लागते. यामुळे �यांची 

बोल�याची, ऐक�याची आिण �भावीपणे �य� हो�याची �मता सधुारते. 

   नेतृ�व आिण अनुयायी कौश�ये (Leadership and Followership Skills): सांिघक खेळात, काही 

वेळेस मुलांना नेत�ृवाची भूिमका �यावी लागते, तर काही वेळेस �यांना सांिघक सद�यां�या सूचनांचे पालन 

करावे लागते. यामुळे �यां�यात नेतृ�वगुण आिण अनुयायी �हणून काम कर�याची �मता िवकिसत होते. 

   सां�कृितक देवाणघेवाण (Cultural Exchange): ऑनलाइन गे�समुळे मुले जगभरातील िविवध 

सं�कृत�तील खेळाडूसंोबत संवाद साधतात. यामुळे �यांना नवीन िवचारांची आिण स�ंकृत�ची ओळख होते, 

�यामुळे �यांची जागितक ��ीकोन िवकिसत होतो. 

   िम�ता आिण सामािजक बंधन (Friendship and Social Bonding): मुलांना गेिमंग समुदायांम�ये 

समिवचारी िम� भेटतात, �यामुळे �यांचे सामािजक संबंध ��थािपत होतात आिण �यांना 'एकि�त' 

अस�याची भावना येते. 

 

ब) नकारा�मक सामािजक प�रणाम: 

   सामािजक अलगाव (Social Isolation): अिधक वेळ िडिजटल गे�स खेळ�याने मुले वा�तिवक 

जीवनातील सामािजक ि�याकलापांपासनू दूर राह� शकतात. िम�, कुटंुबासोबत वेळ घालव�याऐवजी ते 

आभासी जगात रमतात, �यामुळे �यांना एकटेपणा आिण सामािजक अलगावचा अनुभव येऊ शकतो. 

   आ�मकता आिण िहंसक �वृ�ी (Aggression and Violent Tendencies): काही गे�समधील िहंसक 

साम�ी�या जा�त �दश�नामुळे मुलांम�ये आ�मक िवचार, भावना आिण वत�न वाढू शकते. काही सशंोधनांनी 

हे दश�िवले आहे, तरीही यावर अजूनही चचा� स�ु आहे. 

   सायबर बुिलंग आिण ऑनलाइन धोका (Cyberbullying and Online Risks): ऑनलाइन गेिमंग 

समुदायांम�ये खेळाडू सायबर बुिलंग, अयो�य भाषा आिण इतर ऑनलाइन धो�यांना सामोरे जाऊ शकतात. 

यामुळे मुलां�या मानिसक आरो�यावर नकारा�मक प�रणाम होतो. 

   वा�तिवक जीवनातील सामािजक कौश�यांची कमतरता (Lack of Real-Life Social Skills): आभासी 

जगात जा�त वेळ घालव�याने मुलां�या वा�तिवक जीवनातील सवंाद कौश�यांवर, जसे क� शरीराची भाषा 

समजून घेणे, भाविनक �िति�या वाचणे आिण सहानुभूती दाखवणे, नकारा�मक प�रणाम होऊ शकतो. 

   �यसनाधीनता (Addiction): काही मुलांना िडिजटल गेिमंगची सवय लागते, �यामुळे �यांना झोप, आहार, 

अ�यास आिण सामािजक काया�कड े दुल�� कर�याची �वृ�ी येते. गेिमंग �यसनाला जागितक आरो�य 

संघटनेने (WHO) मानिसक िवकृती �हणून मा�यता िदली आहे. 
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३. संतुलन आिण म�य�थीची भूिमका (Role of Balance and Mediation) 

िडिजटल गेिमंगचे प�रणाम केवळ खेळा�या �कारावर िकंवा वेळखाऊपणावर अवलंबून नसतात, तर ते 

अनेक म�य�थी करणा�या घटकांवरही अवलंबून असतात: 

   खेळाचा �कार (Type of Game): शै�िणक (educational), कोडी (puzzle) आिण रणनीती 

(strategy) आधा�रत गे�स सकारा�मक स�ंाना�मक प�रणामांना �ो�साहन देतात, तर जा�त िहंसक िकंवा 

�यसनाधीन खेळ नकारा�मक प�रणाम देतात. 

   खेळ�याचा कालावधी (Duration of Play): मया�िदत आिण िनधा��रत वेळेसाठी खेळणे फायदेशीर अस ू

शकते, परंतु अित�र� खेळणे िनि�तपणे हािनकारक असते. 

   पालकांची भूिमका (Parental Involvement): पालकांचे सि�य पय�वे�ण, खेळा�या वेळेचे िनयं�ण, 

खेळां�या साम�ीचे परी�ण आिण मुलांशी खेळांब�ल बोलणे हे सव� नकारा�मक प�रणाम कमी कर�यास 

आिण सकारा�मक अनुभव वाढव�यास मदत करतात. सह-खेळ�यामुळे (co-playing) पालक आिण 

मुलांतील बंध अिधक मजबूत होऊ शकतात. 

   िडिजटल सा�रता (Digital Literacy): मुलांना ऑनलाइन सरुि�ततेब�ल आिण जबाबदारपणे िडिजटल 

साधनांचा वापर कर�याब�ल िशकवणे मह�वाचे आहे. 

 

िन�कष� (Conclusion) 

िडिजटल गेिमंगचा मुलां�या स�ंाना�मक आिण सामािजक िवकासावर गुंतागंुतीचा आिण �ं�ा�मक (dual) 

प�रणाम होतो. एका बाजूला, हे खेळ सम�या सोडव�याची �मता, ल� क� ि�त करणे, �व�रत िनण�य घेणे, 

अवकाशीय कौश�ये आिण सांिघक काय��मता यांसारखी मह�वाची कौश�ये िवकिसत कर�यास मदत क� 

शकतात. दुस�या बाजूला, अित�र� िकंवा अनुिचत गेिमंगमुळे ल� िवचिलत होणे, शै�िणक कामिगरीत घट, 

सामािजक अलगाव, आ�मक �वृ�ी आिण �यसनाधीनता यांसार�या गंभीर सम�या िनमा�ण होऊ शकतात. 

मह�वाचे �हणजे, िडिजटल गेिमंग हे �वतःह�न चांगले िकंवा वाईट नाही. �याचा �भाव खेळाचा �कार, 

खेळ�याचा कालावधी, मुलाचे वय, �यि�म�व आिण सवा�त मह�वाचे �हणजे पालक आिण 

िश�कांसार�या मह�वा�या �य��ची माग�दश�नपर भूिमका यावर अवलंबून असतो. सतुंिलत �ि�कोन आिण 

जाग�कता हेच मुलां�या सवा�गीण िवकासासाठी आव�यक आहे. पालकांनी खेळा�या वेळेवर मया�दा 

घालणे, खेळ�या जाणा�या खेळां�या �काराचे िनरी�ण करणे आिण आप�या मुलांबरोबर खेळांब�ल सवंाद 

साधणे आव�यक आहे. िश�कांनी िडिजटल सा�रतेला �ो�साहन देऊन मुलांना जबाबदार नाग�रक बनवणे 

गरजेचे आहे. 
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भिव�यात, िडिजटल गेिमंग�या दीघ�कालीन प�रणामांवर आिण �या�यातील �यि�गत फरकांवर अिधक 

सखोल सशंोधनाची आव�यकता आहे. तं��ान जसजसे �गत होईल, तसतसे आप�याला मुलांसाठी एक 

सुरि�त, पौि�क आिण संतुिलत िडिजटल वातावरण कसे िनमा�ण करता येईल यावर सतत िवचार करावा 

लागेल. िडिजटल गेिमंगचा वापर एक शि�शाली शै�िणक आिण िवकासा�मक साधन �हणून केला जाऊ 

शकतो, जर �याचा उपयोग यो�य रीतीने, नैितकपणे आिण जबाबदारीने केला गेला. 
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