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Abstract
Introduction: One of the common problems of intellectual disability children is difficulty in cognitive functions. 
Therefore, the present study aimed to compare the effectiveness of computerized and non-computerized 
cognitive games on sustained attention and planning in educable intellectual disability children.
Methods: This study in terms of purpose and in terms of implementation method was quasi-experimental with 
a pre-test, post-test, and two-month follow-up design with a control group. The research population was the 
educable intellectual disability female students of the first elementary period of Ahvaz city in the academic 
years of 2022-23. The research sample was calculated for each group of 12 people, which these people were 
selected by the purposive sampling method and by simple random with lottery replaced in three groups (12 
people in each group). The first experimental group was trained 20 sessions of 45-minute cognitive games with 
Captain's Log computerized software, the second experimental group was trained 20 sessions of 45-minute 
cognitive games without the software, and the control group remained on the waiting list for training. The 
research tools included a demographic information form, continuous performance computerized test, and 
Tower of London computerized test, and data were analyzed by methods of chi-square, analysis of variance 
with repeated measures, and Bonferroni post hoc test in SPSS-19 software.
Results: The findings showed that there was no significant difference between the experimental and control 
groups in terms of age and educational level (P>0.05). Also, both methods of computerized and non-
computerized cognitive games in comparison to the control group increased sustained attention and planning 
in educable intellectual disability children and the results were maintained in the follow-up phase (P<0.001). 
In addition, the effectiveness of computerized cognitive games in compared to the non-computerized cognitive 
games was higher in increasing both variables of sustained attention and planning (P<0.001).
Conclusions: The results of the present study indicated the greater effectiveness of computerized cognitive 
games in compared to non-computerized cognitive games in increasing the cognitive functions of sustained 
attention and planning. Therefore, specialists, psychologists, and consultants can use the method of computerized 
cognitive games to improve cognitive functions.
Keywords: Computerized Cognitive Games, Non-Computerized Cognitive Games, Sustained Attention, 
Planning, Intellectual Disability, Educable.
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چکیده
ــن، هــدف پژوهــش  ــی دشــواری در عملکردهــای شــناختی اســت. بنابرای ــوان ذهن ــه: یکــی از مشــکلات شــایع کــودکان کم ت مقدم
ــر توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در کــودکان کم تــوان ذهنــی  ــه ای ب ــه ای و غیررایان حاضــر مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایان

ــود. ــر ب آموزش پذی
ــا طــرح پیش آزمــون، پس آزمــون و پیگیــری  روش کار: ایــن مطالعــه از نظــر هــدف کاربــردی و از نظــر شــیوه اجــرا نیمه آزمایشــی ب
دو ماهــه همــراه بــا گــروه گــواه بــود. جامعــه پژوهــش دانش آمــوزان دختــر کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر دوره اول ابتدایــی شــهر اهــواز 
در ســال تحصیلــی 02-1401 بودنــد. نمونــه پژوهــش بــرای هــر گــروه 12 نفــر محاســبه کــه ایــن افــراد بــا روش نمونه گیــری هدفمنــد 
ــش اول 20  ــروه آزمای ــدند. گ ــن ش ــر( جایگزی ــروه 12 نف ــر گ ــروه )ه ــه گ ــی در س ــا قرعه کش ــاده ب ــی س ــورت تصادف ــاب و به ص انتخ
جلســه 45 دقیقــه ای بازی هــای شــناختی را بــا نرم افــزار رایانــه ای کاپیتــان لاگ، گــروه آزمایــش دوم 20 جلســه 45 دقیقــه ای بازی هــای 
شــناختی را بــدون نرم افــزار آمــوزش دیــد و گــروه گــواه در لیســت انتظــار بــرای آمــوزش مانــد. ابزارهــای پژوهــش شــامل فــرم اطلاعــات 
ــل  ــا روش هــای خــی دو، تحلی ــد و داده هــا ب ــدن بودن ــرج لن ــه ای ب ــون رایان ــه ای عملکــرد پیوســته و آزم ــون رایان جمعیت شــناختی، آزم

واریانــس بــا اندازه گیــری مکــرر و آزمــون تعقیبــی بونفرونــی در نرم افــزار SPSS-19 تحلیــل شــدند.
یافته هــا: نتایــج نشــان داد کــه گروه هــای آزمایــش و گــواه از نظــر ســن و پایــه تحصیلــی تفــاوت معنــی داری نداشــتند                                   
ــش توجــه  ــواه باعــث افزای ــروه گ ــا گ ــه ای در مقایســه ب ــه ای و غیررایان ــر دو روش بازی هــای شــناختی رایان ــن، ه )P<0/05(. همچنی
پایــدار و برنامه ریــزی در کــودکان کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر شــدند و نتایــج در مرحلــه پیگیــری نیــز حفــظ شــد )P>0/001(. عــلاوه 
بــر آن، اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای در مقایســه بــا بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای در افزایــش هــر دو متغیــر توجــه پایــدار 

.)P>0/001( ــود ــتر ب ــزی بیش و برنامه ری
ــا بازی هــای شــناختی  ــه ای در مقایســه ب ــری: نتایــج مطالعــه حاضــر حاکــی از اثربخشــی بیشــتر بازی هــای شــناختی رایان نتیجه گی
ــن، متخصصــان، روانشناســان و مشــاوران  ــود. بنابرای ــزی ب ــدار و برنامه ری ــه پای ــای شــناختی، توج ــش عملکرده ــر افزای ــه ای ب غیررایان

ــد. ــتفاده نماین ــناختی اس ــای ش ــود عملکرده ــرای بهب ــه ای ب ــناختی رایان ــای ش ــد از روش بازی ه می توانن
ــی،  ــوان ذهن ــزی، کم ت ــدار، برنامه ری ــه پای ــه ای، توج ــناختی غیررایان ــای ش ــه ای، بازی ه ــناختی رایان ــای ش ــا: بازی ه ــد واژه ه کلی

آموزش پذیــر.
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مقدمه
اختــلال کم توانــی ذهنــی اختلالــی عصبــی- رشــدی اســت کــه 
در دوره رشــد شــروع و بــا نقــص قابــل تشــخیص در فعالیت هــای 
شــناختی مشــخص می شــود )1(. ایــن اختــلال افــرادی را توصیــف 
کــه در عملکردهــای شــناختی و رفتارهــای سازشــی مشــکل دارنــد 
ــداد اســترس زا و  ــوان یــک روی ــی به عن ــی ذهن )2(. وجــود کم توان
چالش انگیــز ســبب افزایــش احســاس غــم، ناامیدی و ســرخوردگی 
ــودک  ــداد دو ک ــودک، تع ــر 100 ک ــکا از ه ــود )3(. در آمری می ش
ــار  ــران آم ــد و در ای ــا می آی ــه دنی ــناختی ب ــی ش ــی ناتوان ــا نوع ب
ــر می رســد  ــون و دویســت هــزار نف ــه یــک میلی ــت ب ــن جمعی ای
ــی  ــر دارای بهره هوش ــی آموزش پذی ــی ذهن ــودکان کم توان )4(. ک
55-50 الــی 75-70 و دارای مشــکلاتی در عملکردهــای شــناختی 
و رفتارهــای سازشــی هســتند )5(. ایــن کــودکان بــه دلیــل عــدم 
ــی  ــای اجرای ــف در کارکرده ــود و ضع ــای خ ــر رفتاره ــرل ب کنت

ــند )6(. ــژه می باش ــای وی ــد آموزش ه نیازمن
کــودکان کم تــوان ذهنــی دارای مشــکلاتی در زمینــه کارکردهــای 
ــناختی  ــای ش ــه ای از فراینده ــه مجموع ــه ب ــتند ک ــی هس اجرای
ســطح بــالا اشــاره کــه ســبب کنتــرل، نظــارت و مدیریــت رفتارهــا 
می شــوند )7(. کارکردهــای اجرایــی، عملکردهــای شــناختی موثــر 
در انجــام رفتارهــای ارادی، یکپارچــه و هدفمنــد هســتند )8(. ایــن 
ــکیل و  ــناختی تش ــای ش ــه توانایی ه ــک مجموع ــا از ی کارکره
نقــش مهمــی در شــکل گیری رشــد شــناختی و اجتماعــی دارتــد 
ــدار و  ــه پای ــه توج ــوان ب ــم می ت ــی مه ــای اجرای )9(. از کارکرده
برنامه ریــزی اشــاره کــرد )10(. توجــه پایــدار بــه معنــای توانایــی 
حفــظ پاســخ هدفمنــد در حیــن یــک فعالیت مــداوم و تکرارشــونده 
ــناختی،  ــای ش ــه ای در عملکرده ــش پای ــه نق ــت )11(. توج اس
ــاب از  ــدی اجتن ــای توانمن ــه معن ــازگاری دارد و ب ــی و س اجتماع
تداخــل اطلاعــات نامربــوط بــه تکلیــف یــا هــدف می باشــد )12(. 
توجــه پایــدار بــه فــرد کمــک می کنــد تــا تداخل هــا را مدیریــت و 
فقــط بــه محــرک اصلــی پاســخ دهــد )13(. افــراد دچــار نقــص در 
توجــه پایــدار فقــط می تواننــد روی تکالیــف گــذرا متمرکــز و توجــه 
ــن،  ــد )14(. همچنی ــظ نماین ــدودی حف ــدت مح ــرای م ــود را ب خ
ــا  ــم فعالیت ه ــه تنظی ــت ک ــد اس ــی هدفمن ــزی فعالیت برنامه ری
و شــیوه ســازماندهی راهبــردی آنهــا را بــر عهــده دارد )15(. 
ــه  ــازماندهی نقش ــی و س ــی طراح ــای توانای ــه معن ــزی ب برنامه ری
ــه شناســایی و ســازماندهی  ــه هــدف اســت و ب جهــت رســیدن ب
مراحــل و عناصــر موردنیــاز بــرای انجــام یــک فعالیــت یــا رســیدن 
ــی  ــوان توانای ــزی به عن ــردازد )16(. برنامه ری ــه یــک هــدف می پ ب
اجــرای منظــم، هدفمنــد و متوالــی اعمــال جهــت اجــرای منظــم و 

ــت )17(. ــروری اس ــا ض ــق فعالیت ه دقی
بــرای بهبــود کارکردهــای اجرایــی روش هــای مختلفــی از جملــه 
ــود  ــه ای )19( وج ــه ای )18( و غیررایان ــناختی رایان ــای ش بازی ه
ــی در  ــار درمان ــی و رفت ــای دارو درمان ــه رویکرده ــا اینک دارد. ب
ــک  ــچ ی ــا هی ــتند، ام ــر هس ــی موث ــای اجرای ــود کارکرده بهب
به طــور مســتقیم مشــکلات شــناختی را بهبــود نمی بخشــند. 
ــناختی  ــزای ش ــروری اج ــت و بازپ ــال تقوی ــد به دنب ــن، بای بنابرای
ــود  ــا و تکلیف هــای شــناختی ب ــق تمرین ه ــوب پیشــانی از طری ل
)20(. بازی هــای شــناختی رایانــه ای شــامل بازی هــای هدفمنــد و 
ســاختاریافته ای هســتند کــه مهارت هــای شــناختی توجــه، دقــت، 
ســرعت عمــل، برنامه ریــزی، حــل مســئله و غیــره را بــه چالــش 
کشــیده و تقویــت می نماینــد )21(. ترکیــب بازی هــای رایانــه ای و 
بازی هــای شــناختی ســبب ایجــاد ظرفیــت زیــادی بــرای آمــوزش 
و یادگیــری می شــود. چــون ترکیــب آنهــا یادگیرنــدگان را از طریق 
ــوزش  ــوری و آم ــا، بازخوردهــای ف چالش هــای موجــود در بازی ه
سازماندهی شــده درگیــر و انگیــزه آنهــا را بــرای یادگیــری افزایــش 
می دهــد )18(. بازی هــای شــناختی رایانــه ای باعــث ایجــاد 
ــان  ــود و بازیکن ــری می ش ــرای یادگی ــناختی ب ــالات عصب ش اتص
آن یادمی گیرنــد کــه بــا کشــف اصــول بازی هــا، نقص هــای آنهــا 
را شناســایی و بــه ســطح بالاتــری از درک برســند )22(. بازی هــای 
شــناختی رایانــه ای متمرکــز بر فرآیندهــای نوروربیولوژیکی هســتند 
و فعالیــت مــداوم سیســتم های توجــه باعــث بهبــود عملکردهــای 
شــناختی  بازی هــای  همچنیــن،   .)23( می شــود  شــناختی 
ــتفاده  ــدون اس ــه ب ــتند ک ــناختی هس ــی ش ــه ای، بازی های غیررایان
ــازی درمانــی  ــه انجــام می شــوند )24(. اســتفاده از فنــون ب از رایان
ــی در  ــش مهم ــودکان نق ــرای ک ــژه ب ــناختی به وی ــرد ش ــا رویک ب
توســعه مهارت هــای حــل مســئله، برنامه ریــزی، توجــه، برقــراری 
ارتبــاط و بهبــود رفتارهــا دارد )25(. کارکردهــای اجرایــی بــا 
اســتفاده از بازی هــای شــناختی و از طریــق تقویت هــای شــناختی 
ــات  ــردازش اطلاع ــاوت و پ ــری، قض ــر، یادگی ــد تفک ــزی مانن مغ
ــر  ــک قش ــن تحری ــازی ضم ــیوه ب ــن ش ــد )26(. ای ــود می یاب بهب
حســی- حرکتــی باعــث ایجــاد ارتباط هــا بیــن منطقــه لیمبیــک 
ــرار و  ــود و تک ــاری می ش ــنوایی و گفت ــی، ش ــای بینای و بخش ه
ــود )27(.  ــناختی می ش ــای ش ــای عملکرده ــث ارتق ــداوم آن باع ت
ــم  ــی مه ــزار آموزش ــک اب ــه ای ی ــناختی غیررایان ــای ش بازی ه
ــق تمرکــز  ــود عملکردهــای شــناختی کــودکان از طری ــرای بهب ب

بــر یــک یــا چنــد مولفــه شــناختی اســت )28(.
ــه ای  ــناختی رایان ــای ش ــی بازی ه ــاره اثربخش ــی درب پژوهش های
ــش  ــج پژوه ــه نتای ــا اینک ــت. ب ــده اس ــام ش ــه ای انج و غیررایان
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الهام کریمی و همکاران

Kim و همــکاران نشــان داد برنامــه توانبخشــی شــناختی رایانــه ای 

تاثیــر معنــاداری بــر توجــه پایــدار افــراد آســیب تروماتیــک مغــزی 
نداشــت )29( و نتایــج پژوهــش Ahmadshahi و همــکاران نشــان 
ــر  ــه ای لوموســیتی و تتریــس اث داد کــه بازی هــای شــناختی رایان
ــت  ــتانی نداش ــودکان پیش دبس ــی ک ــه انتخاب ــر توج ــاداری ب معن
)30(، امــا نتایــج پژوهــش Savulich و همــکاران حاکــی از 
ــا بــازی جدیــد رمزگشــا  اثربخشــی آمــوزش شــناختی رایانــه ای ب
ــش Al-Thaqib و  ــج پژوه ــان )31(، نتای ــه جوان ــود توج ــر بهب ب
ــا  ــای شــناختی ب ــوزش بازی ه ــی از اثربخشــی آم ــکاران حاک هم
نرم افــزار لومیســتی بــر توجــه افــراد ســالم )32( و نتایــج پژوهــش 
ــه  ــی مداخل ــی از اثربخش ــکاران حاک Nazarzade Gigloo و هم

ــر بهبــود توجــه انتخابــی  ــا نرم افــزار آرام ب توانبخشــی شــناختی ب
ــلاوه  ــود. ع ــاص )33( ب ــری خ ــلال یادگی ــا اخت ــوزان ب دانش آم
ــن  ــه ای ــی ب ــن پژوهش ــکاران ضم ــر آن، Kamaledini و هم ب
نتیجــه رســیدند کــه توانبخشــی شــناختی مبتنــی بــر رایانــه باعــث 
ــان  ــزی در نوجوان ــی حــل مســئله/ برنامه ری ــود کارکــرد اجرای بهب
بزهکار شــد )34(. در پژوهشــی دیگــر Hassan Nettaj و همکاران 
ــث  ــناخت محور باع ــه ای ش ــای رایان ــه بازی ه ــد ک ــزارش کردن گ
ــودکان  ــزی ک ــئله/ برنامه ری ــل مس ــی ح ــرد اجرای ــود کارک بهب
پیش دبســتانی دارای اختــلال یادگیــری شــد )35(. همچنیــن، 
ــازی در  ــه ب ــان داد ک ــکاران نش ــش Ramos و هم ــج پژوه نتای
 Lincoln .)24( بافــت آموزشــی باعــث بهبــود توجــه کــودکان شــد
ــه  ــیدند ک ــه رس ــن نتیج ــه ای ــی ب ــن پژوهش ــکاران ضم و هم
ــه ای باعــث کاهــش نقــص  برنامــه توانبخشــی شــناختی غیررایان
توجــه و بهبــود حافظــه بیمــاران مالتیپــل اســکلروزیس شــد )36(. 
ــد  ــزارش کردن ــکاران گ ــر Arjmandnia و هم ــی دیگ در پژوهش
ــازداری پاســخ  ــود توجــه و ب کــه بازی هــای شــناختی باعــث بهب
کــودکان دارای اختــلال ریاضــی شــد )37(. عــلاوه بــر آن، 
ــای  ــه بازی ه ــیدند ک ــه رس ــن نتیج ــه ای Hasani and Safari ب

ــودکان  ــه کاری ک ــه و حافظ ــال توج ــود انتق ــث بهب ــری باع فک
پیش دبســتانی شــد، امــا تاثیــر معنــاداری بــر برنامه ریــزی و 

ــان نداشــت )38(. ــازماندهی آن س
ــودکان  ــی دارد و ک ــی شــیوع نســبتاً بالای ــی ذهن ــلال کم توان اخت

ــدار و  ــه پای ــد توج ــی مانن ــای اجرای ــه آن در کارکرده ــلا ب مبت
ــود  ــرای بهب ــن، ب ــد. بنابرای ــادی دارن ــکلات زی ــزی مش برنامه ری
کارکردهــای اجرایــی آنــان بایــد از روش هــای مناســبی بهــره بــرد 
ــاره  ــناختی اش ــای ش ــه روش بازی ه ــوان ب ــه می ت ــه از جمل ک
کــرد. بــرای آمــوزش بازی هــای شــناختی هــم مداخلــه به صــورت 
ــه ای وجــود دارد کــه  ــه به صــورت غیررایان ــه ای و هــم مداخل رایان
ــزی  ــدار و برنامه ری ــر توجــه پای ــاره مقایســه آنهــا ب پژوهشــی درب
یافــت نشــد. بــه عبــارت دیگــر، یکــی از خلأهــای موجــود عــدم 
ــاره مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی  وجــود پژوهشــی درب
ــود.  ــزی ب ــدار و برنامه ری ــه پای ــر توج ــه ای ب ــه ای و غیررایان رایان
نکتــه حائــز اهمیــت دیگــر اینکــه پژوهش هایــی دربــاره اثربخشــی 
هــر دو شــیوه بازی هــای شــناختی رایانــه ای و غیررایانــه ای انجــام 
شــده، امــا نتایــج پژوهش هــا دربــاره بازی هــای شــناختی رایانــه ای 
متفــاوت و گاهــی نتایــج حاکــی از اثربخشــی و گاهــی حاکــی از 
عــدم اثربخشــی آن بــوده اســت. بنابرایــن، هــدف پژوهــش حاضــر 
ــه ای  ــه ای و غیررایان مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایان
ــی  ــوان ذهن ــودکان کم ت ــزی در ک ــدار و برنامه ری ــه پای ــر توج ب

ــود. ــر ب آموزش پذی

روش کار
ــرا  ــیوه اج ــر ش ــردی و از نظ ــدف کارب ــر ه ــه از نظ ــن مطالع ای
ــری دو  ــون و پیگی ــون، پس آزم ــرح پیش آزم ــا ط ــی ب نیمه آزمایش
ماهــه همــراه بــا گــروه گــواه بــود. جامعــه پژوهــش دانش آمــوزان 
دختــر کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر دوره اول ابتدایــی شــهر اهــواز 
در ســال تحصیلــی 02-1401 بودنــد.  حداقــل حجــم نمونــه طبــق 
فرمــول زیــر و بــر اســاس پژوهــش Kashi و همــکاران )39( برابــر 
بــا 9/86 بــرای هــر گــروه بــرآورد شــد. بنابرایــن، بــرای اطمینــان 
از حجــم نمونــه و ریزش هــای احتمالــی، حجــم نمونــه بــرای هــر 
گــروه 12 نفــر لحــاظ شــد کــه پــس از بررســی معیارهــای ورود به 
مطالعــه بــا روش نمونه گیــری هدفمنــد انتخــاب شــدند. بــا توجــه 
ــواه(  ــروه گ ــک گ ــش و ی ــروه آزمای ــروه )دو گ ــه گ ــود س ــه وج ب

ــد. تعــداد نمونه هــای ایــن پژوهــش 36 نفــر بودن
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ــی  ــامل کم توان ــه ش ــه مطالع ــای ورود ب ــه، معیاره ــن مطالع در ای
ذهنــی آموزش پذیــر بــودن بــر اســاس پرونــده موجــود در مدرســه، 
ــراه  ــی هم ــی، زندگ ــوم ابتدای ــا س ــای اول ت ــل در پایه ه تحصی
ــابقه  ــدم س ــته، ع ــای گذش ــردودی در پایه ه ــدم م ــن، ع ــا والدی ب
دریافــت بازی هــای شــناختی رایانــه ای و غیررایانــه ای، عــدم 
مصــرف داروهای روان پزشــکی مثــل ضداضطراب و ضدافســردگی، 
ــی به طــور  ــا درمان عــدم اســتفاده از ســایر روش هــای آموزشــی ی
همزمــان و عــدم ســابقه دریافــت خدمــات روانشــناختی در ســه ماه 
گذشــته معیارهــای خــروج از مطالعــه شــامل غیبــت بیشــتر از ســه 
ــن، ابزارهــای  ــود. همچنی جلســه و انصــراف از ادامــه همــکاری ب
ــه  ــناختی )ســن و پای ــات جمعیت ش ــرم اطلاع ــامل ف پژوهــش ش
تحصیلــی(، آزمــون رایانــه ای عملکــرد پیوســته و آزمــون رایانــه ای 

بــرج لنــدن بودنــد.
 Continuous Performance( ــته ــرد پیوس ــون عملک 1. آزم

Test(: بــرای اندازه گیــری توجــه پایــدار از آزمــون عملکــرد 

پیوســته Rosvold و همــکاران اســتفاده شــد. هــدف ایــن آزمــون 
ســنجش نگهــداری توجــه و زودانگیختگــی در کــودکان اســت و 
نســخه فارســی آزمــون عملکــرد فارســی یــک آزمــون نرم افــزاری 
اســت کــه بــا کمــک رایانــه اجــرا می شــود. ایــن آزمــون متشــکل 
از دو مجموعــه محــرک اعــداد و حــروف اســت کــه هــر یــک از 
آنهــا از 150 محــرک تشــکیل شــدند و از ایــن تعــداد 30 محــرک 
ــادل 20 درصــد کل محرک هــا، محــرک هــدف اســت کــه از  مع
آزمودنــی انتظــار مــی رود بــا مشــاهده آنهــا کلیــد هــدف را فشــار 
دهــد. روایــی آزمــون بــا شــیوه روایــی ملاکــی از طریــق مقایســه 
گــروه هنجــار بــا گــروه دارای اختــلال نقــص توجــه/ بیش فعالــی 
مــورد تاییــد قــرار گرفــت و پایایــی آن در یــک بازآزمایــی 20 روزه 
ــا  ــی ب ــدار پایای ــد )40(. در پژوهــش حاضــر مق 0/93 به دســت آم

روش بازآزمایــی دو ماهــه 0/77 محاســبه شــد.
2. آزمــون بــرج لنــدن )Tower of London Test(: بــرای 

اندازه گیــری برنامه ریــزی از آزمــون بــرج لنــدن Shallice اســتفاده 
شــد. در ایــن آزمــون از آزمودنــی خواســته می شــود تــا مجموعه ای 
ــرای  ــه عمــودی را ب ــر ســه میل از مهره هــای رنگــی سوارشــده ب
جورشــدن بــا یــک هــدف مشــخص جابجــا کنــد. در ایــن آزمــون 

ــا ســاختار ســه بعــدی  ــه ای مهره هــا به صــورت حلقه هایــی ب رایان
بــه نمایــش گذاشــته و بــه آزمودنــی روی یــک صفحــه دو ردیــف 
نحــوه آرایــش نشــان داده می شــود. در هــر موقعیــت )12 موقعیــت( 
نحــوه آرایــش بــالا، آرایــش هــدف را نشــان می دهــد و آرایــش و 
ردیــف پاییــن شــامل حلقه هایــی اســت کــه آزمودنــی بایــد بــرای 
جورشــدن بــا آرایــش بــالا اقــدام بــه آزمایــش و دســتکاری کنــد. 
روایــی همگــرای آزمــون بــرج لنــدن بــا آزمــون مازهــای پرتئــوس 
ــد )41(.  ــی 0/79 به دســت آم ــا روش بازآزمای ــی آن ب 0/41 و پایای
ــا  ــی آن ب ــی 0/76 و پایای ــا روش همســانی درون ــی آزمــون ب روای
روش بازآزمایــی 0/81 گــزارش شــد)42(. در پژوهــش حاضــر 

مقــدار پایایــی بــا روش بازآزمایــی دو ماهــه 0/73 شــد.
ــود کــه بعــد از دریافــت  نحــوه انجــام مطالعــه حاضــر این طــور ب
 IR.IAU.AHVAZ.REC.1402.010 ــه ــا شناس ــلاق ب ــد اخ ک
از کمیتــه اخــلاق در پژوهــش دانشــگاه آزاد اســلامی واحــد 
ــده  ــای انتخاب ش ــد و نمونه ه ــری ش ــه نمونه گی ــدام ب ــواز اق اه
ــر  ــروه )ه ــه گ ــی در س ــا قرعه کش ــاده ب ــی س ــورت تصادف به ص
ــناختی  ــای ش ــش )بازی ه ــروه آزمای ــامل دو گ ــر( ش ــروه 12 نف گ
رایانــه ای و بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای( و یــک گــروه گــواه 
جایگزیــن شــدند. هــر یــک از گروه هــای آزمایــش توســط یــک 
ــای  ــیوه های بازی ه ــا ش ــنا ب ــی آش ــی بالین ــص روانشناس متخص
ــه  ــن برنام ــزار Captain›s Log )ای ــا نرم اف ــه ای ب ــناختی رایان ش
کــه  دیگــر  برنامه هــای  از  بســیاری  برخــلاف  نرم افــزاری 
ــت  ــه، دق ــای حافظ ــور ارتق ــه منظ ــط ب ــتند و فق ــدی هس تک بع
ــف  ــد طی ــدی اســت و می توان ــز طراحــی شــدند، چندبع ــا تمرک ی
ــای  ــد( و بازی ه ــود بخش ــی را بهب ــای اجرای ــیعی از کارکرده وس
ــد؛ به طــوری کــه گــروه اول  ــه ای آمــوزش دیدن شــناختی غیررایان
ــل  ــه دلی ــی ب ــورت گروه ــروه دوم به ص ــرادی و گ ــورت انف به ص
ــد.  ــاوت آمــوزش دیدن ــا یکدیگــر در روزهــای متف عــدم تعامــل ب
ــج  ــه ای از پکی ــناختی رایان ــای ش ــرای بازی ه ــن پژوهــش ب در ای
ــا  تابنــاک و همــکاران )43( کــه بــرای 20 جلســه 45 دقیقــه ای ب
ــتفاده  ــزار Captain›s Log طراحــی شــده، اس ــرم اف ــتفاده از ن اس

ــزارش شــد. ــوای جلســات آن در جــدول 1 گ ــه محت شــد ک
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الهام کریمی و همکاران

جدول 1. محتوای جلسات بازی های شناختی رایانه ای

محتوای جلساتجلسات

معرفی نرم افزار و آشنایی آزمودنی ها با فضای نرم افزار و روش کارکردن با آن: به آزمودنی ها فضای نرم افزار و روش کارکردن با آن توضیح داده شد و 1
یک برنامه تمرینی اجرا شد

به حافظه سپردن نت موسیقی و اجرای آن به صورت شنیداری: بازی های Musical Pairs و Domino Dinamic در اختیار آزمودنی ها قرار 2-4
گرفت تا در هر سطحی که توانستند اجرا و در پایان جلسه ثبت و ذخیره شود

5-7
پاسخ شناسایی شی ء موردنظر با توجه به ارائه دستورالعمل مشخص و از پیش تعیین شده به آزمودنی ها: در آغاز جلسه نمودار مربوط به نحوه عملکرد در 
جلسه قبلی به وسیله درمانگر و آزمودنی مشاهده و سپس دو برنامه City Light و Where My Car در اختیار آنها قرار گرفت تا در هر سطحی 

که توانستند اجرا و در پایان جلسه ثبت و ذخیره شود

8-11
به خاطر سپردن تصاویر و جستجو در جهت یافتن شی ء در میان مجموعه ای از اشیا در جهت تکمیل پازل: در آغاز جلسه نمودار دو جلسه قبلی و روند 
اجرای آن مشاهده شد و سپس دو تمرین شناختی نرم افزاری Lost and Found و Puzzla Power در اختیار آنها قرار گرفت تا در هر سطحی 

که توانستند اجرا و در پایان جلسه ثبت و ذخیره شود

اجرای یکپارچه و متوالی مجموعه اهداف جلسه های دوم تا چهارم: در ابتدای جلسه شش بازی تمرین شناختی در مراحل قبلی به صورت متوالی از 12-15
آخرین سطح ذخیره شده ارائه و آزمودنی به صورت همزمان و یکی پس از دیگری اجرا شد

16-19
به خاطر سپردن رمز قفل و صدای مربوط به ضربه زدن و انتخاب دکمه های رنگی برای اجرای ضربه ها با هدف تقویت حافظه شنیداری: در این 

جلسه دو بازی شناختی Smart Detective و The Vgly Dukling در اختیار آزمودنی ها قرار گرفت و پس از بررسی نمودار مربوط به نحوه 
عملکرد و سپس دو بازی شناختی My Stery Messages و Bingo Discovery در اختیار آزمودنی ها قرار گرفت

20
افزایش سرعت عمل و به خاطر سپردن سریع مسیرهای از پیش تعیین شده و آموزش داده شده و جمع بندی نهایی جلسه ها: در آغاز جلسه نمودار مربوط 
به نحوه عملکرد در جلسه قبلی به وسیله درمانگر و آزمودنی مشاهده و سپس دو بازی Happy Trails و Total Recan در اختیار آزمودنی ها 

قرار گرفت و در آخر جلسه درمانگر به جمع بندی، ارائه توضیحات و نیز تشکر از نمونه ها و والدین برای شرکت در پژوهش پرداخت

شــناختی  بازی هــای  بــرای  پژوهــش  ایــن  در  همچنیــن، 
ــرای 20  ــه ب ــکاران )44( ک ــادری و هم ــج ق ــه ای از پکی غیررایان

جلســه 45 دقیقــه ای طراحــی شــده، اســتفاده شــد کــه محتــوای 
ــد. ــزارش ش ــدول 2 گ ــات آن در ج جلس

 جدول 2. محتوای جلسات بازی های شناختی غیررایانه ای

محتوای جلساتجلسات

آشنایی با نحوه تمرین، تعداد جلسات و شیوه حضور در تمرین ها )مثل همراه داشتن کفش کتانی و غیره(،1
گرم کردن و مهارت های بنیادی: راه رفتن صحیح، راه رفتن روی پاشنه و پنجه و دویدن نرم

گرم کردن و مهارت های بنیادی: پرتاب و دریافت با توپ های کوچک و تمرین پرش جفت پا، استفاده از بازی های شکل پذیری، یادت نرده و چشم در 2-3
چشم برای تقویت کارکردهای اجرایی

گرم کردن و مهارت های بنیادی: تمرین تعادلی ایستا و پویا و مهارت های حرکتی ظریف دست مثل باز و بسته کردن بند کفش ها، استفاده از بازی های 4-5
ماه و خورشید و مرحله ساده اشکال و رنگ ها برای تقویت کارکردهای اجرایی

گرم کردن و مهارت های بنیادی: بازی های مربوط به لی لی و تمرین های تعادلی مثل راه رفتن روی خط باریک و غیره، استفاده از بازی ایستگاهی 6-7
مدل اول برای تقویت کارکردهای اجرایی

گرم کردن و مهارت های بنیادی: تمرین های مربوط به مهارت های حرکتی ظریف دست مثل رد کردن نخ از دکمه و غیره به صورت بازی، پرتاب و 8-9
دریافت و استفاده از بازی صف لیوانی برای تقویت کارکردهای اجرایی

گرم کردن و مهارت های بنیادی: مهارت های مربوط به لی لی و تمرین های تعادلی ایستا و استفاده از بازی ایستگاهی مدل دوم برای تقویت 10
کارکردهای اجرایی

مهارت بنیادی و گرم کردن: راه رفتن پاشنه و پنجه و تمرین پرش جفت پا و یک پا روی خط، استفاده از مرحله متوسط بازی اشکال و رنگ ها و 11
بازداری اشکال و رنگ ها برای تقویت کارکردهای اجرایی

12-13
مهارت بنیادی و گرم کردن: بازی های مربوط به دریافت و پرتاب با توپ های بزرگ و کوچک و تمرین مهارت های حرکتی ظریف دست مثل باز و بسته 
کردن دکمه ها با سرعت و بازی با حبوبات مثل جداکردن حبوبات با سرعت، استفاده از بازی های توپ و لیوان و قورباغه و حلقه های رنگی برای تقویت 

کارکردهای اجرایی

مهارت بنیادی و گرم کردن: بازی های مربوط به مهارت های حرکتی ظریف دست مثل بازی با لیوان های کوچک و تمرین لی لی و استفاده از بازی 14-15
ایستگاهی مدل سوم برای تقویت کارکردهای اجرایی

مهارت بنیادی و گرم کردن: تمرین های مربوط به پرش و جهش و دریافت و پرتاب با توپ های با اندازه های متفاوت و استفاده از بازی بالا و پایین و 16-17
هب برای تقویت کارکردهای اجرایی

مهارت بنیادی و گرم کردن: تمرین های مربوط به تعادل ایستا و پویا و استفاده از بازی های مرحله چالشی اشکال و رنگ ها و قورباغه و حلقه های رنگی18

مهارت بنیادی و گرم کردن: بازی ایستگاهی شماره چهار مربوط به تعادل، لی لی، پریدن، مهارت دستی و پرتاب و دریافت و استفاده از بازی های 19-20
ایستگاهی مدل اول، دوم و سوم برای تقویت کارکردهای اجرایی
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در ایــن مطالعــه، داده هــا بــا روش هــای خــی دو، تحلیــل واریانــس 
ــزار  ــی در نرم اف ــی بونفرون ــون تعقیب ــرر و آزم ــری مک ــا اندازه گی ب

SPSS-19 تحلیــل شــدند.

یافته ها
تحلیل هــا بــرای ســه گــروه 12 نفــری انجــام و بــر اســاس نتایــج 

آزمــون خــی دو گروه هــای آزمایــش و گــواه از نظــر ســن و پایــه 
تحصیلــی تفــاوت معنــی داری نداشــتند )P<0/05( )جــدول3(.

جدول3.  نتایج آزمون خی دو برای مقایسه سن و پایه تحصیلی گروه ها

بازی های شناختی رایانه ایطبقهمتغیر
تعداد )درصد(

گروه بازی های شناختی غیررایانه ای
تعداد )درصد(

گواه
معنی داریتعداد )درصد(

سن )سال(
7)41/67( 5)41/67( 5)25( 3

0/665 8)33/33( 4)16/67( 2)41/67( 5
9)25( 3)41/67( 5)33/33( 4

پایه تحصیلی
3 )25(5 )41/67(6 )50/00(اول

0/752 5 )41/67(3 )25(3 )25(دوم
4 )33/33(4 )33/33(3 )25(سوم

نتایــج میانگیــن و انحــراف معیــار پیش آزمــون، پس آزمــون و 
پیگیــری توجــه پایــدار و برنامه ریــزی گروه هــای آزمایــش و 

ــدول 4(. ــت )ج ــاهده اس ــل مش ــواه قاب گ

جدول 4. نتایج میانگین و انحراف معیار پیش آزمون، پس آزمون و پیگیری توجه پایدار و برنامه ریزی گروه ها

بازی های شناختی رایانه ایمرحلهمتغیر
میانگین )انحراف معیار(

بازی های شناختی غیررایانه ای
میانگین )انحراف معیار(

گواه
میانگین )انحراف معیار(

توجه پایدار
122/25 )15/33(118/41 )6/66(125/58 )11/74(پیش آزمون
121/58 )14/55(141/41 )6/09(153/41 )5/90(پس آزمون
121/91 )15/21(141/66 )6/90(154/91 )5/03(پیگیری

برنامه ریزی
19/16 )6/08(22/66 )6/82(25/41 )4/33(پیش آزمون
18/33 )5/76(26/41 )6/88(34/16 )3/58(پس آزمون
18/75 )5/67(26/66 )6/65(34/41 )3/60(پیگیری

بــا  واریانــس  تحلیــل  روش  بــا  داده هــا  تحلیــل  از  پیــش 
ــج  ــد. نتای ــی ش ــای آن بررس ــرر، پیش فروض ه ــری مک اندازه گی
نشــان   Shapiro-Wilk و   Kolmogorov-Smirnov آزمــون 
ــر از  ــی داری بزرگ ت ــل معن ــه دلی ــودن ب ــرض نرمال ب ــه ف داد ک
0/05 بــرای توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در مراحــل پیش آزمــون، 
 Box›s پس آزمــون و پیگیــری رد نشــد. همچنیــن، نتایــج آزمــون
ــل  ــه دلی ــا ب ــی کوواریانس ه ــرض همگن ــه ف ــان داد ک M نش
ــا  ــدار رد شــد، ام ــرای توجــه پای ــر از 0/05 ب ــی داری کوچک ت معن
ــر از 0/05 رد  ــی داری بزرگ ت ــل معن ــه دلی ــزی ب ــرای برنامه ری ب
ــه  ــان داد ک ــون Levene نش ــج آزم ــر آن، نتای ــلاوه ب ــد. ع نش
ــر از  ــی داری کوچک ت ــل معن ــه دلی ــا ب ــی واریانس ه ــرض همگن ف

0/05 بــرای توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در مراحــل پیش آزمــون، 
پس آزمــون و پیگیــری رد شــد. بــا توجــه بــه مطالــب مطرح شــده 
 Greenhouse-Geisser شــاخص  از  بایــد  تحلیل هــا  بــرای 

اســتفاده شــود.
نتایــج آزمــون تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری مکــرر نشــان داد 
کــه اثــر گــروه، زمــان و تعامــل زمــان و گــروه بــرای هــر دو متغیــر 
ــر،  ــارت دیگ ــه عب ــود. ب ــی دار ب ــزی معن ــدار و برنامه ری ــه پای توج
هــم بیــن مراحــل ارزیابــی و هــم بیــن گروه هــا در هــر دو متغیــر 
ــی داری وجــود داشــت )P>0/001( )جــدول  ــاوت معن مذکــور  تف

.)5
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الهام کریمی و همکاران

جدول 5. نتایج تحلیل واریانس با اندازه گیری مکرر برای تعیین اثربخشی روش های مداخله بر توجه پایدار و برنامه ریزی

توان آزموناندازه اثرP-Valueآماره Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنبع اثرمتغیر

توجه پایدار

0/0010/871/00<7001/461/056624/11234/81زمان
0/0010/791/00<3829/252/111811/4364/21زمان*گروه

983/9433/8828/21خطا
0/0010/480/99<9300/7924650/3915/22گروه
10079/3833305/43خطا

برنامه ریزی

0/0010/871/00<408/721/36300/04235/93زمان
0/0010/851/00<343/442/72126/0699/12زمان*گروه

57/1644/951/27خطا
0/0010/4740/99<2775/5021387/7514/85گروه
3082/163393/39خطا

نتایــج آزمــون تعقیبــی بونفرونــی نشــان داد کــه اختــلاف میانگیــن 
و  پایــدار  پیگیــری در توجــه  بــا پس آزمــون و  پیش آزمــون 
میانگیــن  اختــلاف  امــا   ،)P>0/001( معنــی دار برنامه ریــزی 
 )P<0/05( ــی دار ــر غیرمعن ــر دو متغی ــری ه ــون و پیگی پس آزم

بــود. بــه عبــارت دیگــر، اختــلاف میانگیــن معنــی دار پس آزمــون 
بــا پیش آزمــون حاکــی از اثربخشــی روش هــای مداخلــه و 
ــی از  ــون حاک ــا پیش آزم ــری ب ــی دار پیگی ــن معن ــلاف میانگی اخت

ــدول 6(. ــود )ج ــه ب ــای مداخل ــی روش ه ــظ اثربخش حف

جدول 6.  نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی برای مقایسه مراحل ارزیابی در متغیرهای توجه پایدار و برنامه ریزی

SEP-Valueاختلاف میانگینمرحلهمتغیر

توجه پایدار
0/001<16/721/03-پس آزمونپیش آزمون
0/001<17/411/16-پیگیریپیش آزمون
0/690/250/059-پیگیریپس آزمون

برنامه ریزی
0/001<4/050/23-پس آزمونپیش آزمون
0/001<4/190/26-پیگیریپیش آزمون
0/130/120/856-پیگیریپس آزمون

ــر دو روش  ــه ه ــان داد ک ــی نش ــی بونفرون ــون تعقیب ــج آزم نتای
بازی هــای شــناختی رایانــه ای و غیررایانــه ای در مقایســه بــا گــروه 
ــودکان  ــزی در ک ــدار و برنامه ری ــه پای ــش توج ــث افزای ــواه باع گ
ــر  ــلاوه ب ــدند )P>0/001(. ع ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن کم ت

آن، اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای در مقایســه بــا 
بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای در افزایــش هــر دو متغیــر توجــه 

ــدول 7(. ــود )P>0/001( )ج ــتر ب ــزی بیش ــدار و برنامه ری پای

جدول 7.  نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی برای مقایسه روش های مداخله در متغیرهای توجه پایدار و برنامه ریزی

SEP-Valueاختلاف میانگینگروه مقایسهگروه موردنظرمتغیر

توجه پایدار
10/804/110/039بازی های شناختی غیررایانه ایبازی های شناختی رایانه ای
0/001<22/724/11گواهبازی های شناختی رایانه ای

11/914/110/020گواهبازی های شناختی غیررایانه ای

برنامه ریزی
6/082/270/035بازی های شناختی غیررایانه ایبازی های شناختی رایانه ای
0/001<12/412/27گواهبازی های شناختی رایانه ای

6/332/270/027گواهبازی های شناختی غیررایانه ای
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بحث
هــدف پژوهــش حاضــر مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی 
رایانــه ای و غیررایانــه ای بــر توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در 

کــودکان کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر بــود.
در ایــن پژوهــش مشــخص شــد کــه بازی هــای شــناختی 
رایانــه ای در مقایســه بــا گــروه گــواه باعــث افزایــش توجــه پایــدار 
ــد  ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــزی در ک و برنامه ری
ــه در  ــن نتیج ــد. ای ــظ ش ــری حف ــه پیگی ــه در مرحل ــن نتیج و ای
زمینــه اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای بــر توجــه پایــدار 
 Ahmadshahi و همــکاران )29( و Kim بــا نتایــج پژوهش هــای
ــش  ــای پژوه ــج پژوهش ه ــا نتای ــو و ب ــکاران )30( ناهمس و هم
Savulich و همــکاران )31(، Al-Thaqib و همــکاران )32( و 

زمینــه  در  و  همســو   )33( همــکاران  و   Nazarzade Gigloo

پژوهش هــای  نتایــج  بــا  برنامه ریــزی  بــر  آن  اثربخشــی 
Kamaledini و همــکاران )34( و Hassan Nettaj و همــکاران 

ــود. در تبییــن ناهمســویی پژوهــش حاضــر مبنــی  )35( همســو ب
ــدار  ــه پای ــر توج ــه ای ب ــناختی رایان ــای ش ــی بازی ه ــر اثربخش ب
 Ahmadshahi و   )29( همــکاران  و   Kim پژوهش هــای  بــا 
و همــکاران )30( می تــوان بــه تفــاوت در جامعــه پژوهــش و 
مــدت جلســه های مداخلــه اشــاره کــرد. پژوهــش حاضــر بــر روی 
ــش  ــا پژوه ــام، ام ــر انج ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ک
Kim و همــکاران )29( بــر روی افــراد دچــار آســیب مغــزی 

تروماتیــک و پژوهــش Ahmadshahi و همــکاران )30( بــر روی 
ــد. از  ــام ش ــی انج ــلال خاص ــدون اخت ــتانی ب ــودکان پیش دبس ک
ــلاف  ــر برخ ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــه ک ــی ک آنجای
کــودکان پیش دبســتانی دچــار ضعــف توجــه هســتند، لــذا آمــوزش 
ــر  ــزون ب ــود توجــه شــود. اف ــد ســبب بهب ــن گــروه می توان ــه ای ب
آن، برنامه هــای مداخلــه بــر روی کــودکان کم تــوان ذهنــی 
آموزش پذیــر در مقایســه بــا افــراد دچــار آســیب مغــزی تروماتیــک 
ــه در  ــی ک ــود و از آنجای ــا می ش ــود ویژگی ه ــبب بهب ــریع تر س س
ــناختی  ــای ش ــه ای بازی ه ــه 45 دقیق ــش از 20 جلس ــن پژوه ای
ــن  ــه بی ــار داشــت ک ــوان انتظ ــذا می ت ــد، ل ــتفاده ش ــه ای اس رایان
نتایــج پژوهــش حاضــر بــا نتایــج پژوهش هــای Kim و همــکاران 
ــته  ــود داش ــاوت وج ــکاران )30( تف )29( و Ahmadshahi و هم

باشــد.
در تبییــن اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای بــر توجــه پایدار 
ــوان  ــر می ت ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــزی ک و برنامه ری
ــه ای  ــناختی رایان ــای ش ــه بازی ه ــان مداخل ــه در جری ــت ک گف
کــودکان به صــورت مکــرر تمرین هایــی را انجــام می دادنــد 

کــه نیازمنــد توجــه و تمرکــز توجــه و یــا حتــی برنامه ریــزی بــود. 
ــای  ــان محرک ه ــه از می ــن توج ــد ضم ــودکان بای ــه ک ــون ک چ
مختلــف، محــرک هــدف را شناســایی و بــرای پاســخ دهی مناســب 
ــن  ــد چندی ــن فعالیــت و فرآین ــد و ای ــزی می کردن ــه آن برنامه ری ب
ــر  ــر ب ــدی تصاوی ــن طبقه بن ــال تمری ــرای مث ــد. ب ــرار ش ــار تک ب
ــا پوســت باعــث شــد کــه کــودکان در هــر  ــو ی ــگ م اســاس رن
مرحلــه از بــازی توجــه خــود را بــه موضوعــی خــاص متمرکــز و 
ــد.  ــاب نماین ــا اجتن ــا و بخش ه ــایر موضوع ه ــه س ــن ب از پرداخت
ــه ای  ــز اهمیــت دیگــر اینکــه بازی هــای شــناختی رایان نکتــه حائ
ــا نرم افــزار Captain›s Log ایــن قابلیــت و توانایــی را دارد کــه  ب
هــر موقــع کــودکان موفــق بــه انجــام فعالیــت یــا تکلیفــی صحیح 
شــوند بــه آنهــا امتیــاز دهــد و رفتارهــای صحیــح آنهــا کــه مبتنــی 
ــه،  ــد. در نتیج ــت نمای ــت را تقوی ــزی اس ــه و برنامه ری ــر توج ب
ــه ای  ــناختی غیررایان ــای ش ــه بازی ه ــت ک ــار داش ــوان انتظ می ت
باعــث افزایــش توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در کــودکان کم تــوان 

ــود. ــر ش ــی آموزش پذی ذهن
همچنیــن، در ایــن پژوهــش مشــخص شــد کــه بازی هــای 
شــناختی غیررایانــه ای در مقایســه بــا گــروه گــواه باعــث افزایــش 
ذهنــی  کــودکان کم تــوان  در  برنامه ریــزی  و  پایــدار  توجــه 
ــری حفــظ  ــه پیگی ــز در مرحل ــن نتیجــه نی ــر شــد و ای آموزش پذی
شــد. ایــن نتیجــه در زمینــه اثربخشــی بازی هــای شــناختی 
 Ramos ــای ــج پژوهش ه ــا نتای ــدار ب ــه پای ــر توج ــه ای ب غیررایان
 Arjmandnia 36( و( و همــکاران Lincoln ،)24( و همــکاران
ــا  ــزی ب ــر برنامه ری ــی آن ب ــه اثربخش ــکاران )37( و در زمین و هم
نتایــج پژوهــش Hasani and Safari )38( ناهمســو بــود. در تبیین 
ــای  ــی بازی ه ــر اثربخش ــی ب ــر مبن ــش حاض ــویی پژوه ناهمس
 Hasani ــش ــا پژوه ــزی ب ــر برنامه ری ــه ای ب ــناختی غیررایان ش
and Safari )38( می تــوان بــه تفــاوت در جامعــه پژوهــش و 

تعــداد جلســه هــای مداخلــه اشــاره کــرد. پژوهــش حاضــر بــر روی 
ــش  ــا پژوه ــام، ام ــر انج ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ک
پیش دبســتانی  کــودکان  روی  بــر   )38(  Hasani and Safari

عــادی انجــام شــد. مداخلــه در کودکانــی کــه دارای یــک اختــلال 
ــریع تر  ــی س ــادی خیل ــراد ع ــا اف ــه ب ــد در مقایس ــتند، می توان هس
ــادی به طــور  ــودکان ع ــد. چــون ک ــود را نشــان ده اثربخشــی خ
ــد،  معمــول از ویژگی هــای مناســبی ماننــد برنامه ریــزی برخوردارن
امــا کــودکان دچــار یــک اختــلال ماننــد اختــلال کم تــوان ذهنــی 
ــزی  ــه برنامه ری ــتری در زمین ــای بیش ــار ضعف ه ــر دچ آموزش پذی
هســتند و آمــوزش بــه آنهــا می توانــد در مقایســه بــا افــراد عــادی 
اثربخش تــر نشــان داده شــود. افــزون بــر آن، در پژوهــش حاضــر 
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ــه ای  ــناختی غیررایان ــای ش ــه بازی ه ــه مداخل ــه برنام از 20 جلس
ــا در پژوهــش Hasani and Safari )38(  از 10  اســتفاده شــد، ام
ــه ای اســتفاده  ــه بازی هــای فکــری غیررایان ــه مداخل جلســه برنام
ــج شــده اســت. چــون  ــاوت در نتای ــر ســبب تف ــن ام شــد و همی
ــد، مداخلــه  ــه افزایــش یاب کــه هــر چــه تعــداد جلســه های مداخل

ــد. ــان می ده ــتر نش ــود را بیش ــی خ اثربخش
در تبییــن اثربخشــی بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای بــر توجــه 
پایــدار و برنامه ریــزی کــودکان کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر 
می تــوان گفــت کــه افــراد دچــار نقــص توجــه از جملــه کــودکان 
کم تــوان ذهنــی نمی تواننــد بــه مــدت کافــی بــر تکالیــف 
تمرکــز کننــد، محرک هــای نامرتبــط را شناســایی و در برابــر آنهــا 
ــی ســریع  ــا خیل ــع حــواس آنه ــب مواق ــد و در اغل ــت نماین مقاوم
ــار  ــز دچ ــزی نی ــاس در برنامه ری ــن اس ــر همی ــود و ب ــرت می ش پ
ــدار  ــه پای ــه توج ــی ک ــتند. از آنجای ــتی هایی هس ــا و کاس ضعف ه
ــناختی  ــای ش ــذا بازی ه ــزه دارد، ل ــه انگی ــاز ب ــزی نی و برنامه ری
ــتری را در  ــزه بیش ــذت و انگی ــان، ل ــت هیج ــه ای توانس غیررایان
ــد.  ــاد نمای ــارکت ایج ــا و مش ــام فعالیت ه ــت انج ــودکان جه ک
ــرد  ــناختی عملک ــای ش ــد در بازی ه ــه بتوانن ــرای آنک ــودکان ب ک
بهتــری داشــته باشــند بــه دســتورالعمل ها توجــه بیشــتری کردنــد 
و ارائــه پاســخ مناســب از جانــب آنهــا و تاییــد و تشــویق درمانگــر 
و ســایر کــودکان بــرای آنهــا به عنــوان تقویت کننــده عمــل کــرد 
ــه  ــد. نکت ــان ش ــزی آن ــه و برنامه ری ــار توج ــود رفت ــب بهب و موج
ــه ای  ــز اهمیــت دیگــر اینکــه در بازی هــای شــناختی غیررایان حائ
پژوهــش حاضــر از بازی هایــی اســتفاده شــد کــه نیازمنــد توجــه 
بــالا، دقــت زیــاد، رعایــت قوانیــن، مشــارکت و تعامــل بــا دیگران، 
ــه،  ــد. در نتیج ــره بودن ــت و غی ــت نوب ــپردن، رعای ــر س ــه خاط ب
عوامــل فــوق ســبب شــدند کــه بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای 
نقــش موثــری در افزایــش توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در 

ــند. ــته باش ــر داش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ک
ــن پژوهــش مشــخص شــد کــه بازی هــای  ــر آن، در ای عــلاوه ب
شــناختی  بازی هــای  بــا  مقایســه  در  رایانــه ای  شــناختی 
غیررایانــه ای باعــث افزایــش توجــه پایــدار و برنامه ریــزی در 
کــودکان کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر شــد و ایــن نتیجــه 
ــاره مقایســه  ــظ شــد. پژوهشــی درب ــری حف ــه پیگی ــز در مرحل نی
بازی هــای شــناختی رایانــه ای و بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای 
ــن  ــا در تبیی ــد، ام ــت نش ــزی یاف ــدار و برنامه ری ــه پای ــر توج ب
ــا  ــه ب ــه ای در مقایس ــناختی رایان ــای ش ــتر بازی ه ــی بیش اثربخش
بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای بــر توجــه پایــدار و برنامه ریــزی 
می تــوان گفــت کــه کــودکان امــروز در عصــر فنــاوری اطلاعــات 

ــه  ــای مداخل ــه در برنامه ه ــی ک ــد و هنگام ــرار دارن و ارتباطــات ق
از ابزارهــای مبتنــی بــر ایــن عصــر اســتفاده شــود در مقایســه بــا 
زمانــی کــه از ابزارهــای ســنتی ماننــد ســخنرانی، بحــث و غیــره 
ــی روش  ــه اثربخش ــت ک ــار داش ــوان انتظ ــود، می ت ــتفاده ش اس
ــر  ــت دیگ ــز اهمی ــه حائ ــد. نکت ــتر باش ــر بیش ــورد نظ ــه م مداخل
ــه ای  ــناختی رایان ــای ش ــر بازی ه ــی ب ــای مبتن ــه برنامه ه اینک
ــاز  ــراد امتی ــه اف ــب ب ــح و مناس ــخ صحی ــس از پاس ــه پ بلافاصل
ــردد،  ــان می گ ــح آن ــای صحی ــت رفتاره ــبب تقوی ــد و س می ده
ــای  ــا در بازی ه ــت رفتاره ــا تقوی ــی ی ــد امتیازده ــن فراین ــا ای ام
ــر انجــام می شــود و خیلــی  ــه ای کمــی ضعیف ت شــناختی غیررایان
دشــوار اســت کــه درمانگــر پــس از هــر پاســخ صحیــح بــه فــرد 
بازخــورد دهــد. مطلــب مهــم دیگــر اینکــه در بازی هــای شــناختی 
ــرار  ــوزش ق ــرادی تحــت آم ــه ای هــر کــودک به صــورت انف رایان
گرفــت، امــا در بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای کــودکان 
به صــورت گروهــی آمــوزش دیدنــد. بررســی ها حاکــی از آن 
ــرادی  ــای انف ــه مداخله ه ــبت ب ــی نس ــای گروه ــت مداخله ه اس
ــت و  ــناختی مثب ــای روانش ــود ویژگی ه ــرای بهب ــه ب ــی ک زمان
منفــی از جملــه افســردگی، وســواس، اضطــراب، ســلامت، کیفیــت 
ــا  ــت، ام ــر اس ــود، موثرت ــتفاده ش ــره اس ــادکامی و غی ــی، ش زندگ
ــی  ــی زمان ــای گروه ــه مداخله ه ــبت ب ــرادی نس ــای انف مداخله ه
ــه حافظــه، توجــه  ــرای بهبــود کارکردهــای اجرایــی از جمل کــه ب
ــد.  ــر می باش ــود، موثرت ــتفاده ش ــره اس ــزی و غی ــدار، برنامه ری پای
ــوان انتظــار داشــت کــه  ــب مطرح شــده، می ت ــه مطال ــا توجــه ب ب
بازی هــای شــناختی رایانــه ای در مقایســه بــا بازی هــای شــناختی 
ــه ای باعــث افزایــش بیشــتر توجــه پایــدار و برنامه ریــزی  غیررایان

ــود. ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت در ک
ــج  ــن نقــاط قــوت پژوهــش حاضــر شــامل پیگیــری نتای مهم تری
ــه  ــای مداخل ــی روش ه ــداری اثربخش ــی پای ــدت و بررس در بلندم
و مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی بــه دو شــیوه رایانــه ای 
و غیررایانــه ای بــود کــه قبــلًا اثربخشــی ایــن دو روش بــر توجــه 
ــاط  ــن نق ــت. مهم تری ــده اس ــه نش ــزی مقایس ــدار و برنامه ری پای
ضعــف یــا محدودیت هــای ایــن مطالعــه شــامل اســتفاده از روش 
ــدک در گروه هــا و  ــه نســبتاً ان ــد، حجــم نمون ــری هدفمن نمونه گی
ــن،  ــود. بنابرای ــران( ب ــه پژوهــش )دخت ــودن جامع ــیتی ب تک جنس
بــه پژوهشــگران انجــام پژوهــش بــر روی پســران و مقایســه نتایج 
آن بــا نتایــج پژوهــش حاضــر پیشــنهاد می شــود. پیشــنهاد دیگــر 
ــم  ــش حج ــی و افزای ــری تصادف ــای نمونه گی ــتفاده از روش ه اس
نمونــه در هــر گــروه اســت کــه ایــن مــوارد می تواننــد بــه تعمیــم 

ــد. ــج کمــک نماین ــر نتای دقیق ت
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نتیجه گیری
ــر  ــه ه ــان داد ک ــر نش ــش حاض ــای پژوه ــی یافته ه ــور کل به ط
دو روش بازی هــای شــناختی رایانــه ای و بازی هــای شــناختی 
ــه  ــش توج ــث افزای ــواه باع ــروه گ ــا گ ــه ای در مقایســه ب غیررایان
ــر  ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــزی در ک ــدار و برنامه ری پای
شــدند و میــزان اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای در 
ــای  ــر عملکرده ــه ای ب ــناختی غیررایان ــای ش ــا بازی ه ــه ب مقایس
ــج  ــن نتای ــود. ای ــتر ب ــزی بیش ــدار و برنامه ری ــه پای ــناختی توج ش
هــم بــرای متخصصــان و برنامه ریــزان و هــم بــرای درمانگــران، 
روانشناســان و مشــاوران تلویحــات کاربــردی زیــادی دارد و آنــان 
بــر اســاس نتایــج ایــن مطالعــه می تواننــد برنامه هایــی بــر اســاس 
بازی هــای شــناختی رایانــه ای بــرای بهبــود عملکردهــای شــناختی 
ــرای  ــن، پیشــنهاد می شــود کــه ب ــد. بنابرای طراحــی و اجــرا نماین
ــه  ــیب پذیر از جمل ــای آس ــناختی گروه ه ــای ش ــود عملکرده بهب

بازی هــای  روش  از  آموزش پذیــر  ذهنــی  کم تــوان  کــودکان 
ــر  ــی موث ــای درمان ــایر روش ه ــار س ــه ای در کن ــناختی رایان ش

اســتفاده شــود.

سپاسگزاری
در پایــان، از مســئولان اداره آموزش وپرورش اســتثنایی و مســئولان 
مدرســه دختــران کم تــوان ذهنــی شــهر اهــواز بــه دلیــل همــکاری 
بــا پژوهشــگران و از دانش آمــوزان دختــر کم تــوان ذهنــی و 
والدیــن آنهــا بــه دلیــل شــرکت در پژوهــش و قبــول مشــارکت در 

ــردد. ــر و تشــکر می گ آن تقدی

تعارض منافع
بین نویسندگان این مطالعه هیچ تضاد منافعی وجود نداشت.
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