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دبستانی با محور بر کارکردهای اجرایی کودکان پیشای شناختهای رایانهتاثیر بازی

 شناختی روانیادگیری عصبهای ناتوانی

 
  4، فرشته رستگار3، سالار فرامرزی2*پور جوان، عباسعلی تقی1نتاج جلوداریفهیمه حسن

 

 

 چکیده

شناسان و پژوهشاگران متعاددی از آن بارای درماان طیاف      بوده که روان طی چندین دهه، بازی روشی

پژوهش حاضار باا هادف    اند. تأیید کردهاند و اثربخشی آن را ها و مشکلات بهره جستهوسیعی از اختلال

دبساتانی باا اخاتلال    محور بر کارکردهای اجرایی کودکان پایش ای شناختهای رایانهبررسی تاثیر بازی

آزماون باا   پس -آزمونطرح پژوهش آزمایشی از نوع پیش. بودشناختی شهر اصفهان روانیادگیری عصب

-94دبستانی شهر اصفهان در سال تحصایلی   ن پیشجامعه مورد پژوهش تمام کودکاگروه کنترل بود. 

هاای  ای و با توجه به مالاک ای چندمرحلهگیری تصادفی خوشهبا استفاده از روش نمونهبود، که  1393

شاناختی انتخااب و باه صاورت     روانکودک دارای اخاتلال یاادگیری عصاب    20ورود به پژوهش تعداد 

نفر( گمارده شدند. برنامه مداخله به مدت سه ماه و  10رل )نفر( و کنت 10تصادفی در دو گروه آزمایش )

ها در این پژوهش آوری دادهمعجای( بر روی گروه آزمایش انجام شد. برای دقیقه 45جلسه ) 2هر هفته 

شاناختی کودکاان،   های زیستشناختی، فهرست بررسی سلامت جسمانی و ویژگیاز پرسشنامه جمعیت

             هااای یااادگیری  رنگاای کودکااان، و پرسشاانامه ارزیااابی ناتوانااایی  هااای پیشاارونده ریااون  ماااتریس

ای هاای رایاناه  شناختی کانرز استفاده شد. نتایج آزماون تحلیال کوواریاانس نشاان داد باازی     روانعصب

های حال مسالله/ برناماه ریازی، ساازماندهی رفتااری/       محور بر بهبود کارکرد اجرایی در مولفهشناخت

بنابراین اساتفاده از  شود. شناختی میدبستانی دارای اختلال یادگیری عصب روانان پیشهیجانی کودک

 های یادگیری ضروری است.این شیوه در درمان ناتوانی

 
          هاای یاادگیری عصاب   محور، کارکردهاای اجرایای، اخاتلال   ای شناختهای رایانهبازی ها:کلیدواژه

 شناختینروا
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حال تغییر خاود اسات. اگار کودکاان و نوجواناان       در انسان با محیط یافتگیشساز ةدیادگیری ابزار عم

توانناد خاوب   نمی ای هستند نتوانند به خوبی بیاموزند، بنابراینامروز که دارای افکار پیچیده و پیشرفته

قابال   در سنین خردسالی تقریباً تحول(. از آنجایی که سرعت 1381دری، سیف نراقی و نا) زندگی کنند

         هاای یاادگیری باه کودکاان     قطعای ناتواناایی   مربیان معمولاً از نسبت دادن مطلاق و  یست،بینی نپیش

دهناد ایان   رسد دچار ناتوانی یادگیری باشند، اکراه دارند. آنها تارجیح مای  دبستانی که به نظر میپیش

دهاد کاه   نشاان مای   هاا هشپاژو مشخص کنناد.   تحولخیر در أکودکان را با عناوین غیرمنطقی نظیر ت

)بیلای   های آموزشی بازده بالایی دارندمداخله درمانی برای کودکان خردسال بسیار موثر است و کوشش

 (. 1992، 1و والری

شاود،  های یادگیری مشااهده مای  ناتوانایی اراید یدبستانهایی که در کودکان پیشجمله ویژگی از

شاناختی و مفهاومی    تحولهای گفتاری و ی زبانی، اختلالخیرهاأحرکتی، ت تحولخیر در أتوان به تمی

بسیاری عملکرد ضاعیف کودکاان دچاار     هایپژوهش(. 2013همکاران،  )کریستوفر و ضعیف اشاره کرد

)اساتیل،   اناد نشاان داده  3را در کارکردهاای اجرایای   2شاناختی تحاولی  روانهای یادگیری عصبناتوانی

 (. 2004ا ریلی،  ؛ نوبر و2004

 هاکنند تا تصمیم بگیرد چه نوع فعالیتهایی هستند که به فرد کمک میردهای اجرایی مهارتکارک

ریزی یک انتخاب گردند و چگونه رفتارها سازماندهی و برنامه مورد توجه قرار بگیرند، کدام هاییهدفیا 

رایی، کارکردهای (. به عبارت دیگر کارکردهای اج2006؛ والرا و سیدمن، 2004)داوسن و گویرا،  گردند

          هاای عاالی شاامل خاودگردانی، باازداری،     ای از تواناایی شناختی و فراشاناختی هساتند کاه مجموعاه    

د. در واقع کارکردهایی همچون نرسانتکانه را به انجام می مهارریزی راهبردی، انعطاف شناختی و برنامه

بینای آیناده،   سااس و ادراک زماان، پایش   حرکتی، احبازداری ، فعالگیری، حافظه سازماندهی، تصمیم

شاناختی  توان از جمله مهمتارین کارکردهاای اجرایای عصاب    بازسازی، زبان درونی و حل مسلله را می

)باارکلی،   کناد های هوشی به انساان کماک مای   دانست که در زندگی و انجام تکالیف یادگیری و کنش

. اساتفاده از  1قش برجسته در رفتاار دارناد:   (. به طور کلی کارکردهای اجرایی دو ن2003؛ دنکا، 1998

. کمک به پیشرفت در حل مسائل. ایان  2 ها، وهدف های فکری خاص برای انتخاب و دستیابی بهمهارت

کند تا یک تصویر از هدف، مسیر حرکت به سمت هدف و منابع مورد نیااز در طاول   کارکردها کمک می

 (. 2004، )داوسون و گویرا رسیدن به هدف شناسایی گردند

فاورمن  (، فلچار و 1993) (، پنینگتاون و همکااران  1984) از جمله رینولادز  پژوهشگرانتعدادی از 

       ( و سوانساون و ژرمان  2006) (، سایدمن 2006) (، والارا و سایدمن  2004)  فورسبرگ(، بوم و 1994)

هاای یاادگیری در   نااتوانی  ارایدبستانی داند که کودکان پیشخود نشان داده هایپژوهش( در 2007) 

دارناد.   تاری های سنجش کارکردهای اجرایی و توجه، عملکرد ضعیفمقایسه با کودکان عادی در آزمون

 شناسایی شوند قبل از مواجه شدن با شکست تحصیلی ،شانزندگی یههای اولاگر این کودکان طی سال

           (.2007اسااتروس نیاادر،  )گااارتلان و تااوان مداخلااه زودرس مفیاادی را در اختیااار آنهااا قاارار داد ماای

و (، 2005(، فیشر، باارکلی، اسامالیش و فلچار )    2007) امیلوکی، شوارتز و سمارس، مک هایپژوهش

اند آموزش کارکردهای اجرایی در افزایش توجه موثر بوده است. ( نشان داده2005)  گلدبرگ و همکاران

                                                           
1. Bayley & Valera 

2. Neuropsychological/ Developmental learning Disabilities 

3. executive function 



 ...   ایهای رایانهبازی تاثیر
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هاای  ی را در میان کودکاان دارای اخاتلال  یاجرالفه از کارکردهای ؤهای متعددی یک یا چند مپژوهش

آماوزان  ( دریافتند کاه داناش  1385) یادگیری مورد بررسی قرار داده اند. برای مثال، علیزاده و سلطانی

تار از  ریازی و ساازماندهی ضاعیف   برناماه  -گیاری دارای اختلال ریاضی، در کارکردهای بازداری، تصمیم

پذیری یا در جاماندگی باا تواناایی ریاضایات    هستند. ضعف انعطافآموزان بدون اختلال ریاضیات دانش

      دبساتانی  تاوان از دوران پایش  ( و چناین وضاعیتی را مای   2001)باول و ساریف،    رابطه معکاوس دارد 

های کارکردهاای اجرایای همچاون حافظاه     دبستانی در مولفهتوانایی کودکان پیش بینی کرد، زیراپیش

های بعد به خاوبی  تواند توانمندی آنها را در ریاضیات در سالتوانایی تبدیل میکاری، کنترل بازداری و 

 (. 2004)اپسی و همکاران،  بینی کندپیش

ای در جهت رفع و یاا کااهش   های مداخلهبنابراین با توجه به این موضوع ضرورت استفاده از برنامه

       کاه   اسات  ای باوده شایوه  باازی  ،شاود. طای چنادین دهاه    مشکلات کارکردهای اجرایی مشاخص مای  

اناد و  بهاره جساته  هاا  از آن برای درمان طیف وسایعی از اخاتلال  ، پژوهشگران متعددی شناسان وروان

هایی که امروزه توجه پژوهشاگران  (. از جمله بازی1391پورجوان، )تقیاند تأیید کردهاثربخشی آن را به 

ها ، به شاکل کااربری رایاناه، ارزش    بازیاین ست. برای ا 1ایهای رایانهرا به خود جلب کرده است بازی

هاا، در طارح آماوزش، ابازار انتقاال      که رایاناه  آموزشی و همچنین سرگرمی منظور شده است. در حالی

ولی توان آموزشی بالقوه انجام بازی های ویدیوئی ممکن  ؛که باید در آینده یاد گرفته شونداست مطالبی 

 ؛ ترجماه پورعابادی،  1999)گاانتر،   های شناختی معینی نماود یاباد  ارتاست به شکل افزایش رشد مه

سهم به سازایی در تقویات توجاه کودکاان دارد.     محور شناختای های رایانهاین رابطه بازی (. در1387

 هاا ریازی و نگارش  های برنامهبهبود توجه، مهارت مثبت بین بازی و ایرابطهدهد که مطالعات نشان می

(، خلاقیات و تفکار   2009 همکااران،  ؛ تارل و 1991؛ اسمیلانسکی و شایفیا،  2001س، کیون وزان)مک

( و ساازماندهی هیجاانی   2006راس، ) (، بیانش 1997اسامیت،   -؛ سااتون 2002)هلمز و گیگر،  همگرا

بازی بارای رشاد مهاارت    و  ( وجود دارد1391پور جوان، ؛ تقی2002کلاوسون،  ؛2008)هاین،  رفتاری

 (. 2009)به نقل از مک کلینتاک،  ی ضروری استهای شناختی اساس

    2(، فرسات و همکااران  2001)  (، کریست2000) با مغز و یادگیری، توسط جنسن مرتبطهای یافته

بسیار مهمی برای  شناختیعصب( بیانگر اهمیت بازی در دوران کودکی است. مغز فعال، اتصالات 2001)

پایدار و ضاروری را ایجااد    شناختیعصبفعال این اتصالات یرکه مغز غ کند در حالییادگیری ایجاد می

دهند که بازی ابازاری بارای رشاد و گساترش سااختارهای عصابی و       نشان می هاپژوهشکند. این نمی

 (.2002)به نقل از آیزنبرگ و کایزنبری،  های لازم در زندگی آینده استای برای تمرین مهارتوسیله

پردازناد  هاای ویادیوئی مای   هنگامی که فقط برای سرگرمی به بازی کودکان شاید قادر باشند حتی

ای اتفاقی روی دهد و از رهگاذر آن، کودکاان   چیزهایی را یاد بگیرند. این یادگیری ممکن است به گونه

های دیگری از کاربری رایانه سودمند باشد. یکی از که شاید در زمینه؛ های خاصی را نیز فراگیرندمهارت

گشایی وصف کرده است، که بازیکنان تنهاا  ای، تجربه انجام آنها را فرایند ساختهای رایانهیطراحان باز

         هاا حتای باه    د کاه باا کشاف اصاول باازی     نگیرگیرند چگونه بازی کنند، بلکه همچنین یاد مییاد نمی

         رک و فهام هاای باالاتری از د  را باه ساطح   کاودک های طراحی آنها پی ببرند. بادین ساان، باازی    نقص

                                                           
1. Videogame 

2. First & et al 
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هاای ویادیوئی   بسیار گوناگونی برای انجام باازی یل (. کودکان و نوجوانان دلا1986، 1)کرافورد رساندمی

: چاالش،  اناد ه، ولی سه عامل خاص از همان ابتدا با اهمیتی ویاژه باه ایان ترتیاب شناساایی شاد      دارند

ه تنهاا  ای نا های رایاناه در طراحی بازی عامل(. کاربرد این سه 1981، 2)مالون پردازیخیال کنجکاوی و

 افزود. توانست باعث سرگرمی بیشتر در آنها بشود، بلکه بر جنبه آموزشی آنها نیز میمی

ای، در ساه مقولاه معماایی/ باازی،     رایاناه  -هاای ویادوئی  بنادی بسایار کلای، باازی    در یک تقسیم

در سال  3(. نیومن1385)محمد علیزاده،  یرندگآمیز قرار میرقابتماجراجویانه/ نمایشی و چند بازیکنی/ 

ها اقدام کرده است کاه شاامل: فعاال و ماجراجویاناه، راننادگی و      بندی برای بازی، به ارائه طبقه2004

شده، ورزشی و رقابتی  سازیگذاری، راهبردی و شبیهای، دارای نقشپایه مسابقه، تیراندازی، معماگونه و

 است. 

         ایهاای ویادیوئی تجرباه   بتاوان چناین اساتدلال کارد کاه انجاام باازی       شاید از دیادگاه شاهودی   

هاای تعااملی   تواند در زندگی کودکان مفید باشد. زیرا این باازی پردازانه و درگیرکننده است و میخیال

یعنی با منحرف کاردن  ؛ اش را هم تنظیم کندمیزان انگیختگی تواند به شدت توجه کودک را جلب ومی

آمیز، به آن می افزاید. تبکاهد یا در یک بازی بسیار رقازیکن از مشکلات جهان واقعی، آن را میتوجه با

آماده رویاارویی   ،سازی با ایمنی بیشتریهای شبیهتواند کودکان را به یاری تمرینای میهای رایانهبازی

قیت به پایاان برساد، حاس    شان کند. و سرانجام، هنگامی که بازی با موفهای جهان پیرامونبا موقعیت

 (.2006)شاوگوانگ،  اطمینان را در کودک افزایش دهد

هایی مانند تلفن آوریآموزان در حال حاضر از فنکه دانش (، با تاکید بر این2005آلدن و همکاران )

      هاای روی خاط، ام.پی.تاری پلیار و نظاایر آن اساتفاده       های اینترنتی، بازیسایتهمراه، استفاده از وب

، فضاای  ساایرین آماوزان باا   گیرند موارد پیش گفته با افزایش امکان ارتبااط داناش  کنند، نتیجه میمی

له تغییر و تحول در نظام آموزشی سنتی را بیش لکه این مسگشاید می هاآموزشی جدیدی را فرا روی آن

 سازد.آور میاز پیش الزام

تربیتی کودکان و نوجواناان هام باا توجاه باه ایان       های پیش گفته، برخی از اولیای همزمان با الزام

ای، در راستای تحقق اهداف تربیتی و آموزشی سود جست، به های رایانهتوان از ابزار بازیله که میلمس

ها مشوق یادگیری، صالح، دوساتی، حفاظ    له که باید بازیلهایی مانند این مسطرح انتظارات و خواسته

نقش اساسی  ضمن تاکید بر (2006)  4(. توروی2003)چو، پرداختند  باشد؛ ااینهمحیط زیست و نظایر 

دانش آموزان، در ارتباط با رایانه و اینترنت، ضارورت عطاف توجاه    و حیاتی معلمان در کیفیت یادگیری

 گردد. له را خواستار میللازم به این مس

هاای  ی در اصالاح روش آورگردد: فن( در گزارش پژوهشی خویش، یادآور می2001) 5بیرون باوم   

آوری را ناتوانی یادگیری هستند، تحولی پدیاد آورده اسات. اثارات فان     ارایآموزانی که دآموزشی دانش

هاای درسای   ای، استفاده از اینترنت جهت اساتفاده از برناماه  های رایانهه بازیئهای اراتوان در مقولهمی

(، در پژوهشای کاه روی   1987) مکاارانش ای دانسات. مارگالیات و ه  تدوین شده و وساایل چندرساانه  

ای را در های رایانهکودکان کلاس دوم تا چهارم که دچار اختلال یادگیری بودند، انجام دادند، تاثیر بازی

                                                           
1. Crawford 

2. Malone 

3. Newman 

4. Turvey 

5. Birnbaum 
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های اند، بازیشان یادآور شدهپژوهشکاهش اختلال آنها مورد بررسی قرار دادند. پژوهشگران در گزارش 

 شوند.اختلال یادگیری موثر واقع میای در بهبود نسبی مناسب رایانه

افزایش احساس خودکارآمدی کاربران، خاطر نشان  برای های رایانه( با تاکید تاثیر بازی2003)  1چو

سازد، مطالعات انجام گرفته در مجموع دلالت بار آن دارناد کاه اساتفاده از رایاناه، حتای در شاکل        می

 رضایتای، به افزایش احساس خودکارآمدی کاربران و احساس های رایانه استفاده از آن برای انجام بازی

ای کاه یاادگیری   (، در بررسی تاثیر یاک باازی رایاناه   2007) 2موریتو و لوپز -انجامد. لوپزمی هاخاطر آن

داد، این بازی را در ساطح جمعای از   ریاضی را به صورت سرگرمی و تفریحی و به صورت گروهی یاد می

های انجام شده، دلالات بار آن داشات کاه     مکزیکی، اعمال کردند. نتایج بررسی آموزان دبیرستانیدانش

آماوزان، نسابت باه درس ریاضای داشاته اسات. همچناین        نگرش دانش برانجام بازی مزبور، اثر مثبتی 

آمیاز انجاام گیرناد، از    شده اگر در شرایط رقابتسازیهای شبیهدهد که انجام بازیها نشان میپژوهش

 (.2006، 3)وان اک آموزان در درس ریاضی، خواهند کاستراب دانشمیزان اضط

          و همچناین وجاود    هاا ای بارای موفقیات بیشاتر آن   هاای رایاناه  با توجه به اهمیات شاناخت باازی   

به خصوص در زمینه کارکردهای اجرایی  اندک در این زمینه، ضرورت انجام مطالعات بیشترهای پژوهش

محور بر کارکردهاای  ای شناختهای رایانهتاثیر بازیبررسی از پژوهش حاضر، شود و هدف احساس می

های . بدین منظور فرضیهاستشناختی رواندبستانی دارای اختلال یادگیری عصباجرایی کودکان پیش

 پژوهشی زیر بررسی شدند: 

انی دارای اخاتلال  دبسات محور بر افزایش کاارکرد اجرایای کودکاان پایش    ای شناختنههای رایابازی .1

 شناختی تاثیر دارد.روانیادگیری عصب

دبساتانی دارای  ریازی کودکاان پایش   برناماه  -محور بر افزایش حل مسللهای شناختنههای رایا. بازی2

 شناختی تاثیر دارد.رواناختلال یادگیری عصب

دبساتانی دارای  کودکان پیشهیجانی  -محور بر افزایش سازماندهی رفتاریای شناختنههای رایا. بازی3

 شناختی تاثیر دارد.روانباختلال یادگیری عص

 

 روش
آزماون باا گاروه    پاس  -آزموناز نوع پیش آزمایشی روش پژوهش کنندگان:الف( طرح پژوهش و شرکت

تحصایلی   ساال  دبستانی شهر اصافهان در  کودکان پیش تمامیژوهش شامل کنترل بود. جامعه آماری پ

ای گیری تصادفی خوشهنفر با استفاده از روش نمونه 20ای به حجم بین آنها نمونهاز  که بود 94-1393

. برخاورداری از هاوش متوساط و    1) از جملاه   با توجه به ملاک های ورود به پژوهش ای وچند مرحله

. 4هاای عااطفی و رفتااری شادید     اخاتلال  وجاود . عادم  3. عدم وجود نقص شنوایی و بیناایی  2بالاتر 

        شاناختی باا توجاه باه     روانهاای عصاب  . وجاود اخاتلال در مهاارت   5برخورداری از سلامت جسامانی  

و به صورت تصادفی در دو گروه آزماایش و  شدند های بالینی و نمرات پرسشنامه کانرز(، انتخاب بررسی

 کنترل گمارده شدند.

 ی اطلاعات استفاده شد که عبارت اند از:آوردر این پژوهش از چهار ابزار برای جمع :ابزار پژوهشب( 

                                                           
1. Chu 

2. Lopes- Morteo& Lopes 

3. Van Eck 
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های عمومی کودکاان ماورد   آوری ویژگیساخته که برای جمعشناختی محقق( پرسشنامه جمعیت1

 استفاده قرار گرفت.

های مورد علاقاه و وضاعیت   ساخته و حاوی سوالاتی نظیر جنس، سن، ، بازیاین پرسشنامه محقق

 ه توسط مربی مهد تکمیل گردید.شناختی کودکان در مهد مورد نظر بود ک

 شناختی کودکانهای زیستبررسی سلامت جسمانی و ویژگیهای فهرست( 2

شناختی کودکاان نیاز توساط    های زیستهای مربوط به وضعیت سلامتی جسمانی و ویژگیفهرست

-محقق ساخته شده و توسط مربی مهد و با توجه به پرونده سلامت کودکان تکمیل شد؛ تاا در همگان  
سازی گروه آزمایش و کنترل و رعایت شروط ورود به تحقیق مورد استفاده قرار گیرد. این سوالات حول 

هاای جسامانی، عادم    محور سلامتی حواس بینایی، شنوایی، عدم بیمااری و نااتوانی حرکتای و آسایب    

 های  رفتاری و هیجانی و تفاوت در عملکرد کودک با همسالانش بود. اختلال

توساط ریاون ماورد     1956ایان آزماون در ساال     رنگی کودکاان:  1پیشرونده ریون های( ماتریس3

راحی شده طسال  11تا  5تجدیدنظر قرار گرفته است، این آزمون برای ارزیابی توانایی استدلال کودکان 

گذاری آزمون ریون کودکان به . نمرهاست A, B ,ABشکل هندسی در سه مجموعه  36شامل  است و

تواند در این آزمون کسب کند صفر ای که کودک مینمره کمترین و بیشترینو است یک  صورت صفر و

(، ضاریب پایاایی دو نیماه    2005 همکااران،  ، به نقال از کوتاون و  1997) آرمینا . آناستازی واست 36و

( ضاریب  1956) زارش کردناد. همچناین ریاون   گا  92/0  تاا  46/0ساال   14تا  6آزمون را برای سنین 

 80/0و  60/0ساال را باه فاصاله یاک ساال       9/ 5تا 5/6ریون کودکان ة ون تجدیدنظرشدبازآزمایی آزم

داد فعالیات عقلای در اوایال دوران    هاایی در بارون  گزارش کرد، که حاکی از حساسیت آزمون به نوسان

 (، ضارایب ثباات درونای آزماون ریاون را باا      1377 به نقل از مقیمی آذر،؛ 1972) 2بارکهکودکی است. 

 گزارش کرده است.  0.97 تا 0.89ودنی بین آزم 5000

این آزمون توساط کاانرز در    :3شناختی کانرزروانهای یادگیری عصب( پرسشنامه ارزیابی ناتوانایی4

 حافظه، شناختی از جمله توجه، کارکردهای اجرایی،روانهای عصببه منظور ارزیابی مهارت 2004سال 

فضایی در چهار طیف )مشاهده نشاده تاا شادید( بارای      -یپردازش بینای حرکتی و -های حسیفعالیت

 این پرسشنامه را ترجماه و  1390جدیدی و همکاران در سال  سال ساخته شده است. 12تا  5 کودکان

ضریب پایایی بازآزمایی با هشت  و 90/0تا  75/0ای از اند. ضرایب پایایی درونی با دامنههنجاریابی کرده

هاای  های کاانرز باا اساتفاده از روش   های فرماعتبار سازه گزارش شده است. 90/0تا  60/0هفته فاصله 

اعتبار افتراقی آنها با بررسی آماری توانایی پرسشنامه در تمایز افراد مبتلا به  تحلیل عوامل بدست آمده و

 جدیادی و همکااران  . های بالینی تایید شده استگروه دیگر از عادی و  تکانشگری -کنشیاختلال فزون

 72/0  را باه روش کرونبااخ   ( روایی سازه این ابزار را مناسب ارزیابی کارده و پایاایی ایان ابازار    1390)

 اند.گزارش کرده

ای بارای گاروه   دقیقاه  45جلساه   12محور در ای شناختهای رایانهبرنامه مداخله بازیبرنامه مداخله: 

های مورد تایید جلسه از بازی 12. در این آزمایش به صورت انفراد بر روی کامپیوترهای مدرسه اجرا شد

که ناوعی باازی پاازل اسات و در      4ای استفاده شد. برای مثال از بازی تتریسهای رایانهیبنیاد ملی باز

                                                           
1. Raven 

2. Burke 

3. Canners 
4 .Tetris 
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ها راستای بهبود سازماندهی و تدوین الگوهای مناسب طراحی شده است، استفاده شد. برنامه اصلی بازی

دبساتانی و در  نیاد حکمت بود که بر اساس رشد شناختی کودکان پایش های شناختی بافزار بازیاز نرم

 های متنوعی طراحی شده بود.بازی
پرورش، چهار مدرسه  به روش  آموزش وة گانبرای انتخاب نمونه مورد نظر از بین نواحی پن  شیوة اجرا:

بساتانی باا اساتفاده از    دآموزان پیشاز بین دانش ای انتخاب وای چندمرحلهخوشهتصادفی گیری نمونه

شناختی به تصاادف در دو  روانکودک دارای اختلال یادگیری عصب 20ز شناختی کانرروانعصب آزمون

ها از آزماون  آوری دادهدر جمع های هوشی همگن بودند قرارگرفتند؛نفری که به لحاظ توانایی 10 گروه

مونه مورد نظر باه وسایله آزماون هاوش     استفاده گردید. نشناختی کانرز روانعصب آزمونهوش ریون، 

ای پاس از کساب   محور به عنوان برنامه مداخلهای شناختهای رایانهریون همتاسازی شد. فعالیت بازی

ای( بر روی گروه آزمایش انجاام شاد. در   دقیقه 45جلسه ) 2رضایت والدین به مدت سه ماه و هر هفته 

هاای فکاری، تمرکاز    های عروج که شاامل باازی  فزار  بازیاای از مجموعه نرمبازی رایانه 8این پژوهش 

         ای عصاب هاای رایاناه  باازی  و اسات ها و هاوش  ها و اشکال، تشخیص تفاوتحواس، سرعت عمل، رنگ

ای و از ساده به مشکل انتخاب شدند ها به صورت مرحلهشناختی مورد استفاده قرار گفت. این بازیروان

اساتید دانشگاه رسید و با کمک مربیان در مدارس اجرا شد. هر یک  ن وامتخصصیید أو پس از تهیه به ت

ریازی راهباردی، انعطااف    های توجه، حال مسالله، خاودگردانی، باازداری، برناماه     ها مهارتاز این بازی

  شود.شناختی و کنترل تکانه را شامل می
 

 نتایج

هاا در  توجه به همساانی واریاانس   ستفاده و باها از آمار توصیفی و استنباطی اتجزیه وتحلیل داده جهت

 استفاده شده است. کهای پارامتریها از آزموننرمال بودن داده آزمون لامبدای ویلکز و
 

 آزمایش های توصیفی مربوط به کارکردهای اجرایی  در دو گروه کنترل وشاخص .1جدول

 تعداد گروه لفهؤم

 آزمونپس آزمونپیش

 میانگین
انحراف 

 یارمع
 میانگین

انحراف 

 معیار

-ه/برنامهللحل مس
 دهیریزی/ سازمان

 04/2 20/3 74/2 40/4 10 آزمایش

 02/3 70/5 30/3 60/5 10 کنترل

دهی رفتاری/ سازمان

 هیجانی

 55/2 10/4 00/4 40/5 10 آزمایش

 17/3 90/5 74/3 50/5 10 کنترل

 کارکرد اجرایی
 25/2 20/2 72/2 90/2 10 آزمایش

 01/2 60/2 01/2 60/2 10 نترلک

     

ریازی، ساازماندهی رفتااری/    له/ برناماه لآمده است میانگین نمرات حال مسا   1طور که در جدول همان

 90/2، 40/5، 40/4ترتیاب از  ه آزمون بآزمون به پسهیجانی و کارکرد اجرایی در گروه آزمایش از پیش

دهنده بهبود میزان عملکرد گروه آزمایش در ایان  نشان کاهش پیدا کرده است و 20/2، 10/4، 20/3به 

 است. ها مقیاس
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کارکردهای اجرایی  ای برهای رایانهمتغیره دررابطه با تاثیر بازیواریانس چندکوتایج تحلیل ن .2جدول 

 کنترل دو گروه آزمایش و کودکان دارای اختلال یادگیری در

 منبع تغییرات شاخص
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

نگین میا

 مجذورات
F معناداری 

میزان 

 تاثیر

توان 

 آماری

 

-پیش
 آزمون

-لهلحل مس
 ریزیبرنامه
 دهیسازمان

78/86 1 78/86 415/40 00/0 75/0 00/1 

سازماندهی 

 هیجانی-رفتاری
435/128 1 435/128 791/60 00/0 79/0 00/1 

 00/1 61/0 00/0 137/20 693/14 1 693/14 کارکرد اجرایی

 

 -هللحل مس

 

 -ریزیبرنامه

 دهیسازمان

 

38/86 

 

1 

 

38/86 

 

413/36 

 

01/0 

 

85/0 

 

00/1 

-پس
 آزمون

سازماندهی 
 هیجانی -رفتاری

647/99 1 647/99 63/41 00/0 82/0 00/1 

 00/1 75/0 00/0 923/18 213/14 1 213/14 کارکرد اجرایی

     

آزماون  های نمرات پست بین میانگینآزمون، تفاوشود بعد از کنترل اثر پیشکه مشاهده می چنان

Pã) دار اسات کودکان دو گروه آزمایش و کنتارل معنای            باا در نظار گارفتن نمارات     ؛ بناابراین  ( 0.05

هاای  توان استنتاج کرد کاه باازی  می 2از جدول شماره  )کمکی(، آزمون به عنوان متغیر همپراشپیش

ریازی،  له/ برناماه ل)حال مسا   ای کارکردهاای اجرایای  ها رایانه ای بر کاهش میزان مشکلات در مقیااس 

دبستانی ماوثر  سازماندهی رفتاری/ هیجانی( و کارکرد اجرایی کلی کودکان دارای ناتوانی یادگیری پیش

درصاد ایان    59تاوان گفات کاه    ای مای های رایانهتاثیرگذاری بازی نبا توجه به مجذور اتا و میزا است.

 است. ای بر مشکلات کارکرد اجرایی گروه آزمایش ی رایانههاتغییرات ناشی از تاثیر بازی

 بحث
ها، فرصتاین ها و تهدیدها هستند. یکی از مهمترین ای از فرصتمجموعه ةای دربرگیرندهای رایانهبازی

ها در حالت نخست باه صاورت ابازاری بارای پیشابرد      های ویدیوئی است. این بازیاثرات شناختی بازی

های مختلف انگیزشی، حرکتی و مانناد آنهاا و در حالات دوم، باه صاورت      در زمینه اهپژوهشبرخی از 

)منطقای،   اناد های روانی و جسمانی، مورد اساتفاده قارار گرفتاه   ابزاری جهت تشخیص برخی از اختلال

1386 .) 

-ای بر اخاتلال یاادگیری عصاب   های رایانهکه آموزش بازی اینمبنی بر فرضیه کلی پژوهش حاضر 
شاده باین میاانگین    . این نتیجه به این معنا است که تفاوت مشااهده تأیید شد ر استؤثشناختی مروان

شناختی در گروه آزمایش و کنترل که در جدول مشهود است، معنادار است. رواناختلال یادگیری عصب

ل دهد کودکان دارای اختلال یادگیری در کارکردهاای اجرایای مشاک   شواهدی وجود دارد که نشان می

(. آنها اغلب در استفاده از راهبردهای خودتنظیمی مانند چک کردن و اصلاح 2003)وندراسلویس،  دارند
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های یادگیری در ردیف آموزان با ناتوانیکردن در طول یک تکلیف یادگیری ناتوان هستند. در واقع دانش

هاا  ات دارند. ایان ضاعف  کردن و سازماندهی اطلاعات مشکل دارند. آنها توجه بیش از حد بر روی جزئی

اشکال در کارکردهای اجرایی است که در تکالیف تحصیلی پیچیده کاه نیازمناد ساازماندهی و ترکیاب     

         هاای حاضار باا    (. یافتاه 2007)ملتازر،   شاود پدیادار مای   ،آموزان اسات میزان زیادی از اطلاعات دانش

(، 2006) (، کوان و ییپ2003(، چو ) 1987) (، مارگالیت و همکارانش2001)  بیرون باومهای پژوهش

(، در پژوهشای کاه روی   1987)  . مارگالیات و همکاارانش  اسات (، همخوان 2007) موریتو و لوپز -لوپز

ای را در های رایانهتاثیر بازی ؛اختلال یادگیری بودند، انجام دادند دارایکودکان کلاس دوم تا چهارم که 

ای در نههای مناسب رایااند، بازیپژوهشگران یادآور شدهاین دادند. کاهش اختلال آنها مورد بررسی قرار 

 شوند.بهبود نسبی اختلال یادگیری موثر واقع می

هاایی هساتند کاه بارای فرایناد      توان گفت که کارکردهای اجرایای تواناایی  در تبیین این فرض می

لکرد خاود را ارزیاابی کناد و    کند که عمیادگیری اهمیت دارند. کارکردهای اجرایی به کودک کمک می

هاای آموزشای   ای از جملاه روش های رایاناه موانع بهبود و پیشرفت خود را شناسایی و رفع نماید. بازی

توانناد در بهباود کارکردهاای    هستند که به خاطر جذابیت بالا و درگیر کردن عمیق افراد به بازی، مای 

دهناد کاه در کارهاایی مثال     ین آزادی را به کودک میای اهای رایانهاجرایی آنها موثر واقع شوند. بازی

هاای گرافیکای ماورد نظار،     ، طراحیهالباسهای مورد نظر برای بازی، انتخاب رنگ، نوع گزینش چهره

های صوتی بازی، انتخاب زباان اساتقلال داشاته    جهات لازم برای حرکت در فضای بازی، تنظیم ویژگی

زی را به پیش ببرند. همچنین برخای از مطالعاات انجاام شاده،     باشند و خود انتخاب کنند که چگونه با

های مترشاحه در باین   حاکی از افزایش آنزیم دوپامین در مغز این کودکان است. دوپامین یکی از آنزیم

های عصبی از محیط به سیستم عصبی و بر عکس نقش دارد. های عصبی است و در انتقال پیامسیناپس

عصبی، در یاادگیری، تقویات رفتاار، توجاه،     ة دهندش ترشح این آنزیم انتقالدهد که افزایاین نشان می

(. 1998)کاوپ و همکااران،    ثر باشاد ؤتواناد ما  حرکتی می -حسی کارکردهای اجرایی و ادغام اطلاعات

ای میازان  هاای رایاناه  دهد که در طول انجاام باازی  نشان می 1استفاده از تصویرسازی مغزی توموگرافی

تواند باعث ایجاد احساساتی یابد. این انتقال دهندة عصبی میدار بسیار زیادی افزایش میدوپامین به مق

کناد )دی و  نظیر هیجان، شادی، نشاط و انگیزه شود که در یادگیری کودکان نقاش بسازایی ایفاا مای    

 (.2004، 2باویلیر

دبساتانی  دکان پیشهای شناختی و فراشناختی کوها در توسعه مهارتاز جمله کاربردهای این بازی

کنناده خاوبی در راساتای افازایش     بینیتواند پیشها میهای شناختی است. توسعه این مهارتبا آسیب

هاای تحصایلی در آیناده باشاد. مجهاز باودن باه قابلیات         های این کودکان در پیشرفت مهاارت قابلیت

 در سطح دبستان گردد. آموزان تواند سبب بروز استقلال در یادگیری دانشکارکردهای اجرایی می

        ای بااب جدیادی در توساعه    هاای رایاناه  رساد باازی  ها و نتایج بالا، به نظار مای  با توجه به پژوهش

هاای  های کودکان دارای ناتوانی یادگیری در مداخلات زودهنگام باشد و بتواناد بار روی مهاارت   مهارت

ساازی محایط و   باشاد. بناابراین باا غنای     عاطفی این کودکاان تاثیرگاذار   -شناختی، رفتاری و هیجانی

به رشد و بهبود کارکردهای اجرایی کودکاان کماک خواهاد     ای احتمالاًهای رایانهبسترسازی برای بازی

ه ها از طریق تجرباه، آماوزش و یاادگیری با    های مهم این پژوهش این است که این مهارتشد. از یافته

                                                           
1. Tomography 

2. Dye & Bavelier 
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دهند ولی کودکان خردسال با به صورت خودکار انجام می ها راکودکان این مهارت بیشترآیند. دست می

تواناد  ای مای های رایانهبازیبنابراین ها در هنگام یادگیری مشکل دارند، ناتوانی یادگیری در این مهارت

ای در مراحل پیش های رایانهگردد تاثیر بازیهای زیربنایی را بهبود بخشد. همچنین پیشنهاد میمهارت

 صورت آموزش رسمی و غیر رسمی مورد پژوهش قرار گیرد. از دبستان به

 

 منابع

ساازماندهی   های حرکتای ریتمیاک بار میازان توجاه، حافظاه و      بررسی اثربخشی بازی(. 1391) پور جوان، ع.تقی
، دانشاکده علاوم   کارشناسای ارشاد   نشاده منتشر نامهپایان مانده ذهنی شهر اصفهان.هیجانی در کودکان عقب

 دانشگاه اصفهان. شناسی،نتربیتی و روا

 . تهران: انتشارات امیرکبیر. اختلالات یادگیری(. 1381)  نادری، ع.و  ؛سیف نراقی، م

آماوزان باا و بادون اخاتلال یاادگیری      بررسی کارکردهای اجرایی بر روی دانش(. 1385سلطانی، س. )؛ علیزاده، ح 
 تن. آیونان،  شناسی،نالمللی رواکنگره بین 20ریاضی. 

. تهران: (1383). ترجمه حسن پورعابدینی نایینی. ای بر کودکانهای ویدیوئی و رایانهاثر بازی(. 1999)  .گانتر، ب 

 جوانه رشد.

 منتشر نشاده  نامهپایانای و ویدیویی. های رایانه(. بررسی القائات ارزشی و سیاسی بازی1385)  .محمد علیزاده، س

 سی و علوم تربیتی. دانشگاه تربیت معلم.دانشکده روانشنا ،کارشناسی ارشد

 . تهران: دانژه.  ها و کاربردهای بالینی(ها، روش)نظریه بازی درمانی(. 1385محمد اسماعیل، ا. )

 . تهران: فرهنگ و دانش.  ایرایانه -های ویدیوئیبررسی پیامدهای بازی(. 1380). منطقی، م

 -هاای ویادیوئی  فرزندان از فن آوری های ارتبااطی جدیاد: باازی    راهنمای والدین در استفاده(. 1386) .منطقی، م
   . تهران: عابد.رایانه ای

 
Alden, L. (2005). Birka: A Trading Game for Economics Students. Social studies, 

96, 4, 178. 

Barkley, T.A. (1998).Attention- Deficit Hyperactive Disorder: A Handbook for 

diagnosis and       treatment, New York: Guilford press. 

Birnbaum, B. (2001). Using Computers to Modify the Curriculum for Student with 

Learning Disabilities. Learning Disabilities: A Multidisciplinary Journal. V11, 

n1, 19-25. 

Bohm, B., A.C. ,& forssberg, H.( 2004). Impulse control, working memory and 

executive functions in preterm children when starting school, Actapeadiatr, 93: 

1363- 1371. 

Chu,L.L.(2003). The Effects of Web Page Design Instruction on Computer Self- 

Efficacy of Preservice Teachers and Correlates. Journal of Educational 

Computing Research.V28, n2, 127-142. 

Christopher J. Lonigan a,, David J. Purpura, Shauna B. Wilson, Patricia M. Walker, 

Jeanine Clancy-Menchetti .(2013). Evaluating the components of an emergent   

literacy intervention for preschool children at risk for reading difficulties.   

Journal of Experimental Child Psychology, 114, 111˚ 130, 2013. 

Dawson, p., & Guare.R. (2004). Executive skills in children and adolescents: A 

practical guide to assessment and intervention. New York: the Gilford press. 

Denckla, M.B. (2003). ADHD: Topic update. Brain and Development, 25, 83-389.   

Dye ,M. & Bavelier, D. (2004). �Playing video games enhances visual attention in 
children�, Journal of Vision, 4 (11), 40-48. 



 ...   ایهای رایانهبازی تاثیر

53 

13
94

ن 
ستا

تاب
 /3

ره 
ما

 ش
/1

ل 
سا

 / 
ک

ود
 ک

ی
خت

شنا
ان

رو
ل 

حو
ه ت

نام
صل

   ف

 

Epsy, K.A., MC Diarmid, M.M., Cwik, M.F., Stalets, M.M., Hamby, A, &senn, 

T.E.( 2004). The contribution of executive functions to emergent mathematic 

skills in preschool children. Developmental Neuropsychology, 26, 465-486. 

Fisher,M, Barkley, R.A: Smallish; Fletcher, k(2005). Executive functioning in 

hyperactive children, as young adults: attention, inhibition response-

perseveration, and the impact of comorbidity, Developmental Neuropsychology, 

27, 107-133. 

Fletcher, J. M., &Foorman, B. R. (1996). Issues in definition and measurement of 

learning disabilities: The need for early intervention. In G.R. Lyon (Ed). Frames 

of reference for the assessment of learning disabilities. Baltimor: Paul Brookes.  

Goldberg, M. C; Mostofsky. S. H;Cuttingl, E; Mahone, E. M; Astor, B. C; 

Dencklam, B; Landa, R.J. (2005).Journal of Autism and Developmental 

Disorder, 26, 321-330. 

Gartlan, M. & Strosnider, R. (2007). Learning Disability and young children: 

Identification and Intervention. Learning Disability Quarterly, 30(1), 63-72. 

Hain L. (2008). Exploration of specific learning disability subtypes differentiated 

across cognitive, achievement, and emotional/behavioral variables. Unpublished 

doctoral dissertation, Philadelphia College of Osteopathic Medicine, 

Philadelphia; 2008. 

Koepp, M.J.; Gunn, R.N.; Lawrence, A.D.; Cunnigham, V.J. et al. (1998). Evidence 

for Striatal Dopamine Release during a Videogame. Nature, 393, 266-268. 

Lopes-Morteo, G. (2007). Computer Support for Learning Mathematics: A Learning 

Environments Based on Recreational Objects. Computer and Education, 48, 618-

641. 

Mares, D; Mcluckie, A;Schwarts, M;Sami, M. (2007). Executive Function 

Impairments in children with Attention- Deficit Hyperactivity Disorder: Do they 

Differ Between School and Home Environment? Canadian Journal of Psychiatry, 

32, 524- 532. 

Margalit, M.; Weisel, A. & Shulman, S.(1987). The Facilitation of Information 

processing in Learning Disabled Children using Computer Game. Educational 

Psychology, 7(1).47-54. 

Meltzer, L. (2007). Executive Function in Education (from theory to practice). New 

York: The Guilford press.  

Miller, N.; Neuring, A.(2000). Reinforcing Variability in Adolescents with Autism. 

Journal of Applied Behavior Analysis, 33, 151-165. 

Newman, J.(2004). Videogames. London: Rutledge.  

Nober, A. C & Reill, J. (2004). Time is of the essence. Trends in Cognitive Sciences, 

8, 387-389. 

Ota, K.R.; Dupaul, G.J. (2002). Task Engagement and Mathematics Performance in 

Children with Attention- Deficit Hyperactivity Disorder: Effects of Supplemental 

Computer Instruction. School Psychology Quarterly, 17, 242-257.  

Penington, B.F., Groisser, D., & Welsh, M. C,(1993). Contrasting cognitive deficits 

in attention deficit hyperactivity disorder versus reading disability. 

Developmental psychology, 29(5), 511-523. 
Shaoguang.Y.( 2006).An informal Discussion on Internet Matters. Moral 

Construction for Children and Young people. Chinese Education and Society, 

39, 65-83. 

Steel, M. (2004). Making the case for early identification and intervention for young 

children at for risk learning Disabilities. Children Education Journal, 32(2), 75-

79. 



 رستگار فرشته ، فرامرزی سالار جوان، پورتقی عباسعلی ، جلوداری نتاج حسن فهیمه 

54 

13
94

ن 
ستا

تاب
 /3

ره 
ما

 ش
/1

ل 
سا

 / 
ک

ود
 ک

ی
خت

شنا
ان

رو
ل 

حو
ه ت

نام
صل

   ف

 

Swanson, L,H, & Jerman, O.(2007). The influence of working memory on reading 

growth in subground of children with reading disabilities. Journal of Exceptional 

Child Psychology, 96(4), 249. 

Turvey, K.(2006). Towards Deeper Learning through Creativity within online 

communities in Primary Education.Computer and Education, 46, 309-321 

Valera, E., &Seidman, L.J. (2006). Neurobiology of attention deficit/ hyperactivity 

disorder in preschoolers. Infants and Young Children, 19(2), 94-108. 

Van der Sluis, S., de Jong, P.F., & Van der Leij, A. (2003). Inhibition and shifting in 

children with learning deficit in arithmetic and reading. Journal of Experimental 

Child Psychology, 87, 239-266. 

Van Eck, R.(2006). The Effect of Contextual Pedagogical Advisement and 

Competition on Middle-School Students� Attitude toward Mathematics and 
Mathematics Instruction Using a Computer-Based Simulation Game. Journal of 

Computers in Mathematics and science Teaching, 25, 165-196. 

Ward. M.; Alar, N. (2000). Being Autistic Is Part of Who I Am. Focus on Autism 

and other Developmental Disabilities, 15, 232-235. 

Kwan,A.C.M.; Yip, F.W.M.(2006). Online Vocabulary Games as a Tool for 

Teaching and Learning English Vocabulary. Educational Media International, 
43, 233-249. 

 
 
 
 
 
 

 

 

 


