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ستانی دبهای اجرایی کودکان پیشنشمحور بر کای شناختهای رایانهتاثیر بازی

 شناختی روانهای یادگیری عصبناتوانی مبتلا به
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 چکیده

ا هشناسان و پژوهشگران متعددی از آن برای درمان طیف وسیعی از اختلال    طی چندین دهه، بازی روشی بوده که روان  و هدف: زمینه

حور بر مای شککناختهای رایانهپژوهش حاضککر با هدب بررسککی تاثیر بازیاند. اند و اثربخشککی آن را تییید کردهمشککتلاب بهره تسککتهو 

 .انجام شدشناختی شهر اصفهان رواندبستانی با اختلال یادگیری عصبهای اترایی کودکان پیشکنش

انی شهر  دبست تامعه مورد پژوهش تمام کودکان پیشا گروه کنترل بود. آزمون بپس -آزمونطرح پژوهش آزمایشی از نوع پیش  روش:

 هایای و با توته به ملاکای چندمرحلهگیری تصککادفی خوشککهبا اسککتفاده از روش نمونهبود که  1393-94اصککفهان در سککال تحصککیلی  

 10صورب تصادفی در دو گروه آزمایش )   انتخاب و به ،شناختی روانکودک دارای اختلال یادگیری عصب  20ورود به پژوهش تعداد 

ای( بر روی گروه آزمایش انجام شد.  دقیقه 45تلسه )  2ند. برنامه مداخله به مدب سه ماه و هر هفته  اهشد  تایدهینفر(  10نفر( و کنترل )

شنامه تمعیت   آوری دادهبرای تمع س سمانی و ویژگی        ها در این پژوهش از پر سلامت ت سی  ست برر ست شناختی، فهر تی شناخ های زی

 رز استفاده شد.شناختی کانروانعصبهای یادگیری واناییهای پیشرونده ریون رنگی کودکان، و پرسشنامه ارزیابی ناتماتریسکودکان، 

 سککک/له/های حل ممؤلفهاترایی در  کنشمحور بر بهبود ای شکککناختهای رایانهنتایج آزمون تحلیل کوواریانس نشکککان داد بازی :هایافته

  مؤثر است.شناختی دبستانی دارای اختلال یادگیری عصب روانریزی، سازماندهی رفتاری/ هیجانی کودکان پیشبرنامه

منی نتایج تلویحاب ض  های یادگیری ضروری است.  درمان ناتوانیمحور در ای شناخت های رایانهبازیاز بنابراین استفاده   گیری:نتیجه

 به دست آمده در مقاله مورد بحث قرار گرفت.

 شناختیروانهای یادگیری عصبهای اترایی، اختلالکنشمحور، ای شناختهای رایانهبازی ها:کلیدواژه
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 مقدمه
ال تغییر ح در انسان با محیط  یافتگیشساز  ةیادگیری ابزار عمد

نان امروز که دارای افتار         خود اسکککت. اگر کودکان و نوتوا

 راینای هسککتند نتوانند به خوبی بیاموزند، بنابپیچیده و پیشککرفته

هایی که در تمله ویژگی (. از1) توانند خوب زندگی کنندنمی

 ههای یادگیری مشکککاهدناتوانایی اراید یدبسکککتانکودکان پیش

انی، خیرهای زبیحرکتی، ت تحولخیر در یتوان به تشککود، میمی

شاره      تحولهای گفتاری و اختلال ضعیف ا شناختی و مفهومی 

ضعیف کودکان دچار     هایپژوهش(. 2) کرد سیاری عملترد  ب

یادگیری عصککککب   ناتوانی  ناختی تحولی  روانهای  را در  1شککک

 (. 3) اندنشان داده 2های اتراییکنش

هایی هسکککتند که به فرد کم         اترایی مهارب های  کنشککک

مورد  هاییهدبیا  هاکنند تا تصککمیب بگیرد چه نوع فعالیتمی

ی  انتخاب گردند و چگونه رفتارها        توته قرار بگیرند، کدام   

مه       نا ندهی و بر ند سکککازما به عبارب دیگر   5 و 4) ریزی گرد  .)

ستند که     کنشهای اترایی، کنش شناختی ه شناختی و فرا های 

 های عالی شکککامل خودگردانی، بازداری،ای از تواناییمجموعه

شناختی و  برنامه ام تتانه را به انج مهارریزی راهبردی، انعطاب 

هککایی همچون سککککازمککانککدهی،   کنشد. در واقع نککرسککککانمی

 حرکتی، احساس و ادراکبازداری ، فعالگیری، حافظه تصمیب

ا حل مسکک/له ر بینی آینده، بازسککازی، زبان درونی وزمان، پیش

شکککناختی های اترایی عصکککبکنشتوان از تمله مهمترین می

ای ه دانسکککت که در زندگی و انجام تتالیف یادگیری و کنش     

های کنش(. به طور کلی 7 و 6) کندهوشی به انسان کم  می  

. اسکککتفککاده از 1اترایی دو نقش برتسکککتککه در رفتککار دارنککد: 

ا، ههدب بی بههای فتری خاص برای انتخاب و دسکککتیامهارب

ها کم     کنش. کم  به پیشکککرفت در حل مسکککانل. این       2 و

سمت هدب      می سیر حرکت به  صویر از هدب، م کند تا ی  ت

 (. 4) هدب شناسایی گردندو منابع مورد نیاز در طول رسیدن به 

                                                           
1. Neuropsychological/ Developmental learning 

Disabilities 

(، پنینگتون و 8) از تمله رینولدز   پژوهشکککگرانتعدادی از  

(، و 5) و سکککیککدمن(، والرا 10)فورمن (، فلچر و9) همتککاران

در  (12)  فورسکککبر    ب و به   ،(11)  سکککوانسکککون و  رمن  

ند که کودکان پیش    خود نشکککان داده های پژوهش تانی  ا دبسککک

های یادگیری در مقایسکککه با کودکان عادی در         ناتوانی  اراید

هککای اترایی و توتککه، عملترد  کنش  هککای سکککنجش   آزمون 

کان طی سککککال    تریضکککعیف ند. اگر این کود  یه های اول دار

اسایی  شن  قبل از مواته شدن با شتست تحصیلی      ،شان زندگی

توان مداخله زودرس مفیدی را در اختیار آنها قرار        می شکککوند 

 امیلوکی، شکککوارتز و سککک مارس، م    های پژوهش (.13) داد

گلدبر  و و (، 15(، فیشکککر، بارکلی، اسکککمالیش و فلچر ) 14)

ند آموزش  نشکککان داده (16)  همتاران  ی در های اترای کنشا

یا      افزایش توته موثر بوده اسکککت. پژوهش   های متعددی ی  

ند م  فه از  ؤچ کان دارای    یهای اترا کنشل یان کود ی را در م

ثال،      اختلال ند. برای م یادگیری مورد بررسکککی قرار داده ا های 

طانی   که دانش     علیزاده و سکککل ند  یافت آموزان دارای اختلال در

و  ریزیبرنامه -گیریهای بازداری، تصککمیبکنشککریاضککی، در 

ضعیف    ضیاب  تر از دانشسازماندهی  آموزان بدون اختلال ریا

پذیری یا در تاماندگی با توانایی . ضککعف انعطاب(17) هسککتند

ضیاب رابطه معتوس دارد  توان و چنین وضعیتی را می (18) ریا

تانی  از دوران پیش نایی ک  بینی کرد، زیراپیش دبسککک ودکان  توا

های اترایی همچون حافظه  کنشککک های مؤلفه دبسکککتانی در  پیش

ی آنها  تواند توانمند  بازداری و توانایی تبدیل می     کاری، کنترل 

 (. 19) بینی کندهای بعد به خوبی پیشرا در ریاضیاب در سال

فاده از          به این موضکککوع ضکککرورب اسکککت با توته  نابراین  ب

مه   نا مداخله    بر کاهش مشکککتلاب      های  یا  ای در تهت رفع و 

شکککود. طی چندین دهه بازی     مشکککخي میهای اترایی  کنش

از  ،پژوهشگران متعددی  شناسان و  که روان است  ای بودهشیوه 

ته ها  آن برای درمان طیف وسکککیعی از اختلال  ند و  بهره تسککک ا

هایی که (. از تمله بازی20)اند تییید کردهاثربخشکککی آن را به 

2. executive function 
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ی هاامروزه توته پژوهشگران را به خود تلب کرده است بازی

ها ، به شکککتل کاربری رایانه،        بازی این اسکککت. برای  1اینه رایا 

ارزش آموزشککی و همچنین سککرگرمی منظور شککده اسککت. در   

 اسکککتها، در طرح آموزش، ابزار انتقال مطالبی که رایانه    حالی 

ه ولی توان آموزشکککی بالقو ؛که باید در آینده یاد گرفته شکککوند

انجام بازی های ویدیونی ممتن اسککت به شککتل افزایش رشککد 

هارب  بد       م یا ناختی معینی نمود  طه   (. در21) های شککک این راب

سکککهب به سکککزایی در تقویت محور شکککناختای های رایانهبازی

مثبت  ایرابطهدهدکه توته کودکان دارد. مطالعاب نشکککان می 

 22)اهریزی و نگرشهای برنامههارببهبود توته، م بین بازی و

سازماندهی هیجانی  ، (25 و 24) خلاقیت و تفتر همگرا ،(23 و

مهارب های شکککناختی      تحولبازی برای  و  رفتاری وتود دارد 

 (.26،27،20) اساسی ضروری است

 ؛2000، با مغز و یادگیری، توسککط تنسککن  مرتبطهای یافته

بیانگر اهمیت    2001، و همتاران  2فرسکککت ؛2001 ، کریسکککت

فعککال، اتصککککالاب            غز  م کی اسککککت.  کود بککازی در دوران 

در  کندبسککیار مهمی برای یادگیری ایجاد می شککناختیعصککب

ار و پاید شککناختیعصککبکه مغز غیرفعال این اتصککالاب  حالی

دهند که نشکککان می هاپژوهشکند. این ضکککروری را ایجاد نمی

 و و گسکککترش سکککاختارهای عصکککبی    تحولبازی ابزاری برای  

 های لازم در زندگی آینده اسککتای برای تمرین مهاربوسککیله

 (.28به نقل از )

باشکککند حتی هنگامی که فقط برای            کودکان شکککاید قادر 

بازی    به  یاد     های ویدیونی می  سکککرگرمی  پردازند چیزهایی را 

دهد  ای اتفاقی رویبگیرند. این یادگیری ممتن اسککت به گونه

 های خاصکککی را نیز فراگیرندو از رهگذر آن، کودکان مهارب 

شاید در زمینه  شد.    که  سودمند با های دیگری از کاربری رایانه 

ای، تجربه انجام آنها را فرایند     های رایانه   ییتی از طراحان باز  

گشکککایی وصکککف کرده اسکککت، که بازیتنان تنها یاد   سکککاخت 

د که با   ن یرگگیرند چگونه بازی کنند، بلته همچنین یاد می      نمی

های طراحی آنها پی ببرند. ها حتی به نقيبازیکشکف اصکول   

                                                           
1. Videogame 

های بالاتری از درک و را به سکککط  کودکبدین سکککان، بازی 

رای بسیار گوناگونی بیل کودکان و نوتوانان دلا.رساندمیفهب 

، ولی سکککه عامل خاص از همان دارندهای ویدیونی انجام بازی

چالش،  :اندهابتدا با اهمیتی ویژه به این ترتیب شککناسککایی شککد   

یال  و ،کنجتاوی  کاربرد این سککککه  (29) پردازیخ مل   .  در  عا

توانسککت باعث سککرگرمی  میه تنها ای نهای رایانهطراحی بازی

  فزود.ابیشتر در آنها بشود، بلته بر تنبه آموزشی آنها نیز می

ی  تقسکککیب   بازی     در  یار کلی،  ندی بسککک یدونی   ب  -های و

سه مقوله معمایی/ بازی،  رایانه شی ای، در  و  ،ماتراتویانه/ نمای

بازیتنی/    بت  چند  نه   30) گیرند آمیز قرار میرقا به ارا (. نیومن 

ها اقدام کرده اسکککت که شکککامل: فعال و       بندی برای بازی  طبقه 

نه و             ماگو ندازی، مع قه، تیرا ندگی و مسککککاب نه، ران یا  ماتراتو

شکککده،  سکککازیگذاری، راهبردی و شکککبیه  ای، دارای نقشپایه  

 . (31) استورزشی و رقابتی 

شاید از دیدگاه شهودی بتوان چنین استدلال کرد که انجام    

 پردازانه و درگیرکننده اسککتای خیالهای ویدیونی تجربهبازی

ای ه تواند در زندگی کودکان مفید باشکککد. زیرا این بازی      و می

عاملی می  لب و       ت ته کودک را ت به شککککدب تو ند  میزان  توا

با منحرب کردن تو یع؛ اش را هب تنظیب کند انگیختگی ته  نی 

کاهد یا در ی      بازیتن از مشکککتلاب تهان واقعی، آن را می  

ی اهای رایانه   آمیز، به آن می افزاید. بازی   تب بازی بسکککیار رقا    

 سکککازی با ایمنیهای شکککبیهتواند کودکان را به یاری تمرینمی

ان کند شهای تهان پیرامونآماده رویارویی با موقعیت ،بیشتری

سککرانجام، هنگامی که بازی با موفقیت به پایان برسککد، حس  و 

 (.32) اطمینان را در کودک افزایش دهد

آموزان در حال  که دانش  آلدن و همتاران با تاکید بر این      

هککایی مککاننککد تلفن همراه، اسکککتفککاده از  آوریحککاضکککر از فن

های روی خط، ام.پی.تری پلیر و های اینترنتی، بازیسککایتوب

فته با گیرند موارد پیش گکنند، نتیجه میمی  اسککتفادهنظایر آن 

ی ، فضای آموزش  سایرین آموزان با افزایش امتان ارتباط دانش

2. First 
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حول له تغییر و ت/که این مس گشاید  می هاتدیدی را فرا روی آن

 .(33) سازدآور میدر نظام آموزشی سنتی را بیش از پیش الزام

با الزام    مان  ته، برخی    همز یای تربیتی های پیش گف  از اول

ز توان اله که می  /کودکان و نوتوانان هب با توته به این مسککک      

و  تربیتیهای هدبای، در راسککتای تحق  های رایانهابزار بازی

سته        ست، به طرح انتظاراب و خوا سود ت شی  هایی مانند آموز

ها مشککوی یادگیری، صککل ، دوسککتی،  له که باید بازی/این مسکک

ست و نظایر  شد پرداختند   ااینه حفظ محیط زی  ،(. توروی34)با

نقش اسکککاسکککی و حیاتی معلمان در کیفیت       تاکید بر   ضکککمن

ضرورب  یادگیری دانش آموزان، در ارتباط با رایانه و اینترنت، 

 . (35) گرددله را خواستار می/عطف توته لازم به این مس

 گردددر گزارش پژوهشی خویش یادآور می 1بیرون باوم   

آموزانی که  های آموزشکککی دانش اصکککلاح روشآوری در فن

ناتوانی یادگیری هسکککتند، تحولی پدید آورده اسکککت.         اراید

هککای ه بککازینککهککای اراتوان در مقولککه    آوری را می اثراب فن  

رسی   های دای، استفاده از اینترنت تهت استفاده از برنامه  رایانه

سانه      سایل چندر شده و و ست تدوین  گالیت و  . مار(36)ای دان

در پژوهشکککی که روی کودکان کلاس دوم تا چهارم  متارانه

ای ه که دچار اختلال یادگیری بودند، انجام دادند، تاثیر بازی         

نه   یا ها مورد بررسکککی قرار دادند.     را ای را در کاهش اختلال آن

 هایاند، بازیشان یادآور شده  پژوهشپژوهشگران در گزارش  

 دگیری موثر واقعای در بهبود نسکککبی اختلال یا مناسکککب رایانه    

 .(37) شوندمی

افزایش احسکککاس  برای های رایانهثیر بازییتبر چو با تاکید 

سکککازد مطالعاب انجام خودکارآمدی کاربران، خاطر نشکککان می

گرفته در مجموع دلالت بر آن دارند که استفاده از رایانه، حتی 

های رایانه ای، به     در شکککتل اسکککتفاده از آن برای انجام بازی      

 رضککایتافزایش احسککاس خودکارآمدی کاربران و احسککاس  

موریتو و لوپز در بررسی تاثیر  -ز. لوپ(34) انجامدمی هاخاطر آن

ای که یادگیری ریاضی را به صورب سرگرمی  ی  بازی رایانه

یاد می    به صکککورب گروهی  بازی را در  و تفریحی و  داد، این 

                                                           
1. Birnbaum 

مال     آموزان دبسکککط  تمعی از دانش تانی متزیتی، اع یرسککک

که انجام بازی نشککان داد  های انجام شککدهکردند. نتایج بررسککی

ضی آموزان، نسبت به درس ریانگرش دانش برمزبور، اثر مثبتی 

دهد که انجام ها نشککان می. همچنین پژوهش(38) داشککته اسککت

آمیز انجام شککده اگر در شککرایط رقابت سککازیهای شککبیهبازی

ند، از میزان   یاضکککی،   اضکککطراب دانشگیر آموزان در درس ر

 (.39) خواهند کاست

شناخت بازی   ای برای موفقیتهای رایانهبا توته به اهمیت 

اندک در این زمینه، های پژوهش و همچنین وتود هابیشکککتر آن

شتر    های کنشبه خصوص در زمینه   ضرورب انجام مطالعاب بی

بررسککی شککود و هدب از پژوهش حاضککر، اترایی احسککاس می

بازی   نه   تاثیر  یا های اترایی  کنشمحور بر ای شکککناخت   های را

-وانردبسکککتانی دارای اختلال یادگیری عصکککب  کودکان پیش 

های پژوهشکی زیر بررسکی   . بدین منظور فرضکیه اسکت شکناختی  

 شدند: 

اترایی  کنشمحور بر افزایش ای شکککناخت  نه های رایا  بازی  .1

-وانرگیری عصکککبدبسکککتانی دارای اختلال یاد کودکان پیش 

 شناختی تاثیر دارد.

 -محور بر افزایش حل مسککک/له   ای شکککناخت   نه های رایا  . بازی 2

مه    نا کان پیش بر یادگیری    ریزی کود تانی دارای اختلال  دبسککک

 شناختی تاثیر دارد.روانعصب

محور بر افزایش سکککازماندهی    ای شکککناخت  نه های رایا  . بازی 3

ستانی  هیجانی کودکان پیش -رفتاری یری دارای اختلال یادگدب

 شناختی تاثیر دارد.روانبعص

 روش
کت   گان:   الف( طرح پژوهش و شررر ند  روش پژوهش کن

آزمون با گروه کنترل بود.  پس -آزموناز نوع پیش آزمایشکککی 

هر دبستانی ش  کودکان پیش تمامیژوهش شامل  تامعه آماری پ

بین آنها  از  که  بود 1393-94تحصکککیلی  سکککال اصکککفهان در  

فی گیری تصادنفر با استفاده از روش نمونه 20ای به حجب نمونه
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له   خوشککککه ندمرح به         ای وای چ های ورود  به ملاک  ته  با تو

. 2 ،. برخورداری از هوش متوسککط و بالاتر1) از تمله  پژوهش

های  اختلال وتود. عدم  3 ،عدم وتود نقي شکککنوایی و بینایی  

 ، ومت تسمانی . برخورداری از سلا 4 ،عاطفی و رفتاری شدید 

 شناختی با توته به روانهای عصب . وتود اختلال در مهارب5

سی  شنامه کانرز(، انتخاب    برر س و دند ش های بالینی و نمراب پر

 تایدهیبه صکککورب تصکککادفی در دو گروه آزمایش و کنترل   

 شدند.

هش    ب(  پژو بزار  برای           : ا بزار  چهککار ا پژوهش از  ین  در ا

 که عبارب اند از:آوری اطلاعاب استفاده شد تمع

وری آکه برای تمع ساخته شناختی محق  ( پرسشنامه تمعیت  1

 های عمومی کودکان مورد استفاده قرار گرفت.ویژگی

، تنس هایی مانندساخته و حاوی سوالپرسشنامه محق  این 

های مورد علاقه و وضککعیت شککناختی کودکان در سککن، ، بازی

 تتمیل گردید.مهد مورد نظر بود که توسط مربی مهد 

های  بررسکککی سکککلامت تسکککمانی و ویژگی   های  فهرسکککت( 2
های مربوط به وضکککعیت فهرسکککت: شکککناختی کودکانزیسکککت

شککناختی کودکان نیز های زیسککتسککلامتی تسککمانی و ویژگی

توسککط محق  سککاخته شککده و توسککط مربی مهد و با توته به    

ه سککازی گروپرونده سککلامت کودکان تتمیل شککد تا در همگن

و کنترل و رعایت شروط ورود به تحقی  مورد استفاده  آزمایش

نایی،   ها قرار گیرد. این سکککوال حول محور سکککلامتی حواس بی

نی، های تسما شنوایی، عدم بیماری و ناتوانی حرکتی و آسیب  

هککای رفتککاری و هیجککانی و تفککاوب در عملترد عککدم اختلال

 کودک با همسالانش بود. 

این آزمون  رنگی کودکان:  1های پیشکککرونده ریون   ( ماتریس 3

 و توسط ریون مورد تجدیدنظر قرار گرفته است   1956در سال  

راحی طسکککال  11تا  5برای ارزیابی توانایی اسکککتدلال کودکان 

ست و    سه مجموعه      36شامل   شده ا  A, Bشتل هندسی در 

,AB گذاری آزمون ریون کودکان به صورب صفر . نمرهاست

ست  ی   و شترین و ا واند تای که کودک مینمره کمترین و بی

                                                           
1. Raven 

صفر و    سب کند  ست  36در این آزمون ک ستازی و ا  آرمینا . آنا

 14تا  6ضکککریب پایایی دو نیمه آزمون را برای سکککنین  (1997)

ند. همچنین ریون گ 92/0  تا  46/0سککککال  ( 1956) زارش کرد

 5/6ریون کودکان ة ضککریب بازآزمایی آزمون تجدیدنظرشککد 

سال       9/ 5تا صله ی   گزارش کرد،  80/0و  60/0سال را به فا

داد هایی در برون که حاکی از حسکککاسکککیت آزمون به نوسکککان     

ضککرایب   2بارکهفعالیت عقلی در اوایل دوران کودکی اسککت. 

 تککا/098آزمودنی بین  5000 ثبککاب درونی آزمون ریون را بککا

 . (40) گزارش کرده است 97/0

ناختی شروانهای یادگیری عصبایی( پرسشنامه ارزیابی ناتوان4
به منظور ارزیابی  2004این آزمون توسط کانرز در سال  کانرز:

های  کنششکککناختی از تمله توته،     روانهای عصکککب مهارب 

 -اییپردازش بین حرکتی و -های حسی فعالیت حافظه، اترایی،

شدید( برای کودکان       شده تا  شاهده ن ضایی در چهار طیف )م  ف

تدیدی و همتاران در سکال   سکاخته شکده اسکت.   سکال   12تا  5

 اند. ضککرایبهنجاریابی کرده این پرسککشککنامه را ترتمه و 1390

نه      با دام یایی درونی  یایی       و 90/0تا   75/0ای از پا پا ضکککریب 

گزارش شکککده  90/0تا  60/0بازآزمایی با هشکککت هفته فاصکککله 

 هایهای کانرز با اسککتفاده از روشهای فرماعتبار سککازه اسککت.

افتراقی آنها با بررسکککی     روایی تحلیل عوامل بدسکککت آمده و     

به             مایز افراد مبتلا  مه در ت نا نایی پرسکککشککک ماری توا  اختلالآ

نی های بالی  گروه دیگر از عادی و   تتانشکککگری  -کنشکککیفزون

ست    شده ا سازه این  1390تدیدی و همتاران ). تایید  ( روایی 

یایی این        پا ناسکککب ارزیابی کرده و  به روش   ابزارابزار را م را 

 .(41) اندگزارش کرده 72/0  کرونباخ

شناخت های رایانهبرنامه مداخله بازیبرنامه مداخله:  ور محای 

قه  45تلسککککه  12در  به صکککورب    دقی مایش  ای برای گروه آز

  12بر روی کامپیوترهای مدرسکککه اترا شکککد. در این       یانفراد

بازی   تی  تلسکککه از  باز    های مورد  یاد ملی  ید بن نه  ها یی یا ای ی را

2. Burke 
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که نوعی بازی پازل  1اسکککتفاده شکککد. برای مثال از بازی تتریس

است و در راستای بهبود سازماندهی و تدوین الگوهای مناسب     

فزار اها از نرمطراحی شده است، استفاده شد. برنامه اصلی بازی     

شناختی      بازی شناختی بنیاد حتمت بود که بر اساس رشد  های 

 .های متنوعی طراحی شده بوددر بازیدبستانی و کودکان پیش

ة انگبرای انتخاب نمونه مورد نظر از بین نواحی پنچ شیوة اجرا:

 تصادفی گیری پرورش، چهار مدرسه  به روش نمونه  آموزش و

آموزان  از بین دانش    ای انتخککاب و  ای چنککدمرحلککه  خوشککککه  

  20ز انرشناختی ک روانعصب  آزموندبستانی با استفاده از   پیش

 شناختی به تصادب  رواندارای اختلال یادگیری عصب کودک 

های هوشکککی همگن  نفری که به لحاظ توانایی     10 در دو گروه

 ها از آزمون هوش ریون آوری دادهدر تمع .بودند قرارگرفتند  

استفاده گردید. نمونه مورد  شناختی کانرز  روانعصب  آزمون و

ت نظر به وسکککیله آزمون هوش ریون همتاسکککازی شکککد. فعالی        

شناخت های رایانهبازی  ای پسمحور به عنوان برنامه مداخلهای 

تلسککه  2از کسککب رضککایت والدین به مدب سککه ماه و هر هفته 

ای( بر روی گروه آزمایش انجام شد. در این پژوهش دقیقه 45)

های عروج که شامل افزار  بازیای از مجموعه نرمبازی رایانه 8

نگ    های فتری، تمرکز حواس، سککک  بازی  مل، ر ها و  رعت ع

شخیي تفاوب    شتال، ت ست ها و هوش ا  ایهای رایانهبازی و ا

به  هاشککناختی مورد اسککتفاده قرار گفت. این بازیروان عصککب

شدند و پس از      صورب مرحله  شتل انتخاب  ساده به م ای و از 

م  دانشگاه رسید و با ک   تادهایاس  ن وایید متخصص  یتهیه به ت

های ها مهاربمربیان در مدارس اترا شککد. هر ی  از این بازی

، ریزی راهبردیتوته، حل مس/له، خودگردانی، بازداری، برنامه

  شود.انعطاب شناختی و کنترل تتانه را شامل می

 هایافته
یل داده   تهت  باطی      تجزیه وتحل ها از آمار توصکککیفی و اسکککتن

ها در آزمون لامبدای توته به همسکککانی واریانس اسکککتفاده و با

اسکککتفاده    های پارامتری   ها از آزمون نرمال بودن داده  ویلتز و

شده است.

 

 آزمایش های اجرایی  در دو گروه کنترل وکنشهای توصیفی مربوط به شاخص .1جدول

 تعداد گروه لفهؤم
 آزمونپس آزمونپیش

 انحراب معیار میانگین معیارانحراب  میانگین

 دهیریزی/ سازمانه/برنامه/لحل مس
 04/2 20/3 74/2 40/4 10 آزمایش

 02/3 70/5 30/3 60/5 10 کنترل

 دهی رفتاری/ هیجانیسازمان
 55/2 10/4 00/4 40/5 10 آزمایش

 17/3 90/5 74/3 50/5 10 کنترل

 اترایی کنش
 25/2 20/2 72/2 90/2 10 آزمایش

 01/2 60/2 01/2 60/2 10 کنترل

    

ست میانگین نمراب حل   1طور که در تدول همان آمده ا

تاری/ هیجانی و       له/ برنامه    /مسککک ندهی رف  کنشریزی، سکککازما

ه آزمون بکک آزمون بککه پس  اترایی در گروه آزمککایش از پیش      

کاهش پیدا    20/2، 10/4، 20/3به   90/2، 40/5، 40/4ترتیب از  

دهنده بهبود میزان عملترد گروه آزمایش نشککان کرده اسککت و

است. ها در این مقیاس

 
 

                                                           
1 .Tetris 
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ل یادگیری های اجرایی کودکان دارای اختلاکنش ای برهای رایانهواریانس چندمتغیره دررابطه با تاثیر بازیکوتایج تحلیل ن .2جدول 

 کنترل دو گروه آزمایش و در

 تغییرابمنبع  شاخي
مجموع 

 مجذوراب

درته 

 آزادی

میانگین 

 مجذوراب
F معناداری 

میزان 

 تاثیر

توان 

 آماری

 

-پیش

 آزمون

 00/1 75/0 00/0 415/40 78/86 1 78/86 دهیسازمان ریزیبرنامه-له/حل مس

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

 00/1 61/0 00/0 137/20 693/14 1 693/14 اترایی کنش

 

 -له/حل مس

 

 دهیسازمان -ریزیبرنامه

 

38/86 

 

1 

 

38/86 

 

413/36 

 

01/0 

 

85/0 

 

00/1 

-پس

 آزمون

 00/1 82/0 00/0 63/41 647/99 1 647/99 هیجانی -سازماندهی رفتاری

 00/1 75/0 00/0 923/18 213/14 1 213/14 اترایی کنش

    

، آزمونشککود بعد از کنترل اثر پیشکه مشککاهده می چنان

یانگین   فاوب بین م آزمون کودکان دو گروه  های نمراب پس ت

نابراین  ( P≤0.05) دار اسکککتآزمایش و کنترل معنی  با در  ؛ ب

مراب          ن تن  گرف ظر  یش   ن همپراش              پ یر  غ ت م عنوان   آزمون بککه 

ای هتوان استنتاج کرد که بازیمی 2از تدول شماره  )کمتی(،

های کنشکککهای رایانه ای بر کاهش میزان مشکککتلاب در مقیاس

سازماندهی رفتاری/ هیجانی(  له/ برنامه/)حل مس  اترایی ریزی، 

نی یککادگیری               کنش  و  توا کودکککان دارای نککا کلی  یی  ترا ا

تانی موثر اسککککت.  پیش تا و م         دبسککک جذور ا به م ته   نیزابا تو

درصکککد  59توان گفت که   ای میهای رایانه   تاثیرگذاری بازی   

 کنش ای بر مشتلابهای رایانهاین تغییراب ناشی از تاثیر بازی

 است. اترایی گروه آزمایش 

 گیرینتیجه
نه    بازی  یا ند های را عه  ةای دربرگیر ها و  ای از فرصککککتمجمو

ناختی شها، اثراب فرصتاین تهدیدها هستند. یتی از مهمترین 

ها در حالت نخسکککت به      های ویدیونی اسکککت. این بازی    بازی 

ای هدر زمینه هاپژوهشصککورب ابزاری برای پیشککبرد برخی از 

به          ها و در حالت دوم،  ند آن مان مختلف انگیزشکککی، حرکتی و 

های روانی و صککورب ابزاری تهت تشککخیي برخی از اختلال

 (. 42) اندتسمانی، مورد استفاده قرار گرفته

حاضکککر     ف یه کلی پژوهش  که آموزش   اینمبنی بر رضککک

ر ؤثشناختی م روانای بر اختلال یادگیری عصب های رایانهبازی

ید شکککد    اسکککت فاوب        تیی نا اسکککت که ت به این مع . این نتیجه 

شاهده  ناختی ش روانشده بین میانگین اختلال یادگیری عصب   م

در گروه آزمایش و کنترل که در تدول مشهود است، معنادار   

دهد کودکان دارای اسککت. شککواهدی وتود دارد که نشککان می

شتل دارند کنشاختلال یادگیری در  (. آنها 43) های اترایی م

اغلب در اسککتفاده از راهبردهای خودتنظیمی مانند چ  کردن 

و اصککلاح کردن در طول ی  تتلیف یادگیری ناتوان هسککتند. 

دیف کردن  های یادگیری در ر  آموزان با ناتوانی  در واقع دانش

شتل دارند. آنها توته بیش از حد بر     سازماندهی اطلاعاب م و 

های اترایی کنشها اشتال در  روی تزنیاب دارند. این ضعف 

است که در تتالیف تحصیلی پیچیده که نیازمند سازماندهی و    

پدیدار    ،آموزان اسکککتترکیب میزان زیادی از اطلاعاب دانش   

)  بیرون باوم های  پژوهش های حاضکککر با   (. یافته  44 ) شکککودمی

موریتو و  -(، لوپز34(، چو ) 37) (، مارگالیت و همتارانش    36

یپ  (،38) لوپز یت و     اسککککتهمخوان  (45) کوان و ی گال مار  .

همتارانش در پژوهشی که روی کودکان کلاس دوم تا چهارم 

ای ه اختلال یادگیری بودند، انجام دادند تاثیر بازی        دارایکه  

 اینای را در کاهش اختلال آنها مورد بررسی قرار دادند.  رایانه
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ای در نههای مناسکککب رایااند، بازیپژوهشکککگران یادآور شکککده

 .(37)  شوندبهبود نسبی اختلال یادگیری موثر واقع می

که    در تبیین این فرض می فت  ی  های اترای کنشتوان گ

نایی  هایی هسکککتند که برای فرایند یادگیری اهمیت دارند.          توا

کند که عملترد خود   های اترایی به کودک کم  می   کنش

را ارزیابی کند و موانع بهبود و پیشرفت خود را شناسایی و رفع    

های آموزشککی هسککتند  ای از تمله روشهای رایانهنماید. بازی

بالا و درگیر کردن عمی  افراد         به خاطر تذابیت  ب  که  ازی، به 

ند در بهبود  می ند.      کنشتوان ها موثر واقع شکککو های اترایی آن

نه    بازی  یا به کودک می های را که در    ای این آزادی را  ند  ده

های مورد نظر برای بازی، انتخاب گزینش چهره انندکارهایی م

 هایهای گرافیتی مورد نظر، تهت، طراحیهالباسرنگ، نوع 

ی های صککوتلازم برای حرکت در فضککای بازی، تنظیب ویژگی

بازی، انتخاب زبان اسککتقلال داشککته باشککند و خود انتخاب کنند 

عاب            به پیش ببرند. همچنین برخی از مطال بازی را  که چگونه 

انجام شده حاکی از افزایش آنزیب دوپامین در مغز این کودکان 

ست. دوپامین یتی از آنزیب  سیناپس های مترشحه د ا ای هر بین 

های عصککبی از محیط به سککیسککتب عصککبی اسککت و در انتقال پیام

دهد که افزایش عصکککبی و بر عتس نقش دارد. این نشکککان می 

عصکککبی، در یادگیری، تقویت   ة دهند ترشککک  این آنزیب انتقال 

ته،     تار، تو عاب     کنشرف غام اطلا  -حسکککی های اترایی و اد

ده از تصککویرسککازی  اسککتفا(. 46) ثر باشککدؤتواند محرکتی می

های  دهد که در طول انجام بازی     مغزی توموگرافی نشکککان می

ابد. یای میزان دوپامین به مقدار بسکککیار زیادی افزایش می  رایانه  

تواند باعث ایجاد احسککاسککاتی نظیر این انتقال دهندة عصککبی می

هیجان، شککادی، نشککاط و انگیزه شککود که در یادگیری کودکان 

 (.47کند )نقش بسزایی ایفا می

های  ها در توسکککعه مهارب    از تمله کاربردهای این بازی     

ای هدبسککتانی با آسککیب شککناختی و فراشککناختی کودکان پیش 

ننده کبینیتواند پیشها میشککناختی اسککت. توسککعه این مهارب 

ستای افزایش قابلیت  شرف خوبی در را ت های این کودکان در پی

های تحصکککیلی در آینده باشکککد. مجهز بودن به قابلیت         مهارب 

تواند سکککبب بروز اسکککتقلال در یادگیری های اترایی میکنش

 آموزان در سط  دبستان گردد. دانش

ای هرسکککد بازیبه نظر می ها و نتایج بالابا توته به پژوهش

سعه  دریچهای رایانه های کودکان دارای مهارب تدیدی در تو

شد و بتواند بر روی   ناتوانی یادگیری در مداخلاب زودهنگام با

عاطفی این کودکان  -های شکککناختی، رفتاری و هیجانیمهارب

سترساز    تاثیرگذار باشد. بنابراین با غنی  ی برای سازی محیط و ب

های اترایی  کنشبه رشکککد و بهبود   ای احتمالاا های رایانه   بازی 

پژوهش این های مهب این کودکان کم  خواهد شککد. از یافته

 هها از طری  تجربه، آموزش و یادگیری باسککت که این مهارب

ها را به صکککورب کودکان این مهارب بیشکککترآیند. دسکککت می

جام می    کار ان ناتوانی        خود با  کان خردسککککال  ند ولی کود ده

ها در هنگام یادگیری مشکککتل دارند،       یادگیری در این مهارب  

نابراین   نه    بازی ب یا ه  ای میهای را ند م نایی را   اربتوا های زیرب

ای رایانه هایگردد تاثیر بازیبهبود بخشد. همچنین پیشنهاد می  

حل پیش از   به صکککورب آموزش رسکککمی و     در مرا تان  دبسککک

 رسمی مورد پژوهش قرار گیرد.غیر

بدین وسککیله از تمامی افراد مورد مطالعه و  تشررکر و ردردانی:

مطالعه تهت همتاری اندرکاران مراکز آموزشککی مورد دسککت

گردد.بسیار زیاد در انجام این پژوهش تشتر می
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Abstract 

Background and purpose: In recent decades, many psychologists and researchers have used play 

as a method of treatment for a wide range of disorders and problems, and have proven its efficacy. 

Current research aimed to investigate the impact of cognitive-based video games on executive 

functions in preschool children with neuropsychological learning disabilities in Isfahan. 

Method: Present research was an experimental study with pretest-posttest control group design. 

Study population consisted of all the preschoolers who were studying in Isfahan kindergartens in 

1393-94 academic year. Sample consisted of 20 children with neuropsychological learning 

disabilities that were selected using random cluster sampling method and randomly assigned to 

experimental (N= 10) or Control (N= 10) groups. Experimental group received an intervention 

program for 3 month (2 45-minut sessions per week). Data were collected using demographic 

questionnaire, children assessment checklist for physical health and biological characteristics, 

Raven’s colored progressive matrices for children, and Conner’s neuropsychological learning 

disabilities assessment questionnaire. Data were analyzed using multivariate analysis of variance. 

Results: Results showed that cognitive-based video games could significantly problem-solving 

skills/planning and emotional/behavioral regulation skills in children with neuropsychological 

learning disabilities. 

Conclusion: According to our findings, it is essential to administer cognitive-based video games 

in the treatment of learning disability. Implications will discuss further. 

Keywrods: Cognitive-based video games, neuropsychological learning disabilities 
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