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زان آمودانش توجه پایدار در وارسازیبازی روش به توانبخشی شناختی اثربخشی

 ابتدایی پایه اول

 
  2فریده حمیدی، 1صدیقه صفدری

 90/81/9183پذیرش نهایی:                   80/99/9189تاریخ دریافت: 

 

 چکیده

انجام گردید. این پژوهش  آموزان پایه اول ابتداییدر توجه پایدار دانش بازیوارسازیاثربخشی  پژوهش حاضر، با هدف بررسی

ل پایه اور آموزان دختدانش آزمون با گروه کنترل صورت گرفت. جامعه آماری،پس-آزمونآزمایشی و با طرح پیشبه شیوه نیمه

آموز انتخاب و براساس دانش 38 ایای چندمرحلهخوشهگیری فشافویه است که بر اساس نمونهاد آبابتدایی شهرستان حسن

به کمک  ایدقیقه 1۴ی جلسه93آموزان گروه آزمایش، طی دانش نمره هوش در دو گروه آزمایش و کنترل همتاسازی شدند.

آزمون عملکرد  و (91۹۱) شامل تست ریون کودکان مفاهیم مرتبط با توجه پایدار را آموزش دیدند. ابزار پژوهش بازیوارسازی

ها از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد. نتایج بر اساس آمارهای توصیفی و ( بود. برای تجزیه و تحلیل داده91۹۴) پیوسته

دایی ایه اول ابتآموزان پتوجه پایداردانش شود وبازیوارسازی به عنوان یک محیط یادگیری شناخته میاستنباطی نشان داد که 

  (.>89/8p)دهد به طور معناداری افزایش می ۴1/8ی اثر را با اندازه

 بخشی شناختی، توجه پایدار، توان، پایه اول ابتداییوارسازیبازی واژگان کلیدی:

 

                                                           
    ران. ایتهران، ، رجایی شهید دبیر تربیت دانشگاه، انسانی علوم دانشکده، تربیتی علوم گروه، تربیتی روانشناسی ارشد کارشناسی آموخته دانش.  1

  نویسنده مسئول : sedighehsafdari21@gmail.com 

 fhamidi@sru.ac.ir ، ایران.تهران رجایی، شهید دبیر تربیت دانشگاه انسانی، علوم دانشکده تربیتی، علوم گروه، روانشناسی استاد .۱ 

9183بهار و تابستان   - 10شماره  -91دوره های تربیتی، پژوهش  
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 مقدمه

 توجه تقسیم شدهو یا  3توجه انتخابی ؛۱توجه متناوب ؛9توجه انواع مختلفی دارد. وجوه توجه عبارتند از: توجه پایدار

است؛ اما توجه داوطلبانه  ساز موفقیت در بسیاری از کارهای روزمره. توانایی تمرکز، زمینه(931۱)سارلی، شهبازی، سارلی، 

در آزمایشگاه، عدم توجه پایدار به عنوان کاهش حساسیت ادراکی با افزایش زمان انجام  توان برای مدتی طولانی حفظ کرد.را نمی

 .1(۱898 زانسکو و همکاران، بریدول، آرچل، ،فرر لین،شود )مکشود، که به عنوان کاهش هوشیاری شناخته میمی وظیفه آشکار

جه سایر انواع توو  ترین سطح توجه استترین و سادهایشود که پایهتوجه پایدار به حفظ توجه در طول زمان اطلاق می

فرد  . توجه پایدار، بهشودنقص در سایر انواع توجه  منجر بهتواند آن میبه همین دلیل، نقص احتمالی در  اندوابستهبه آن 

نوعی  ۴ی بارکلیها را کنترل کرده و فقط به یک محرك پاسخ دهد. کنترل تداخل که به عقیدهکند تا تداخلکمک می

توجه  .دارد ایتعیین کنندهمدار نقش  توجه پایدار است یکی از کارکردهای بازداری است و در تداوم و استحکام رفتار هدف

، 7شناختیروان -کارکردهای اجرایی عصب. شودها محسوب میانسان ۹ترین کارکردهای اجراییاز مهمیکی را پایدار 

شناختی مسئول کنترل هوشیاری و تفکر در عمل مرتبط است. این ساختارهای مهمی هستند که با فرایندهای روان

ی کاری، توجه پایدار، حافظه ،شامل بازداری و کنترل محرك کنند و معمولاًرا تنظیم میهای رفتاری کارکردها برون داده

ین ایابد و بنابرریزی و سازماندهی هستند. کارکردهای اجرایی در طول فرایند رشد تا نوجوانی و جوانی گسترش میبرنامه

های جنبه کنند تا بههستند که به شخص کمک میهایی ثیرگذار است. این کارکردها مهارتأدر پیشرفت تحصیلی بسیار ت

 (.9311)علیلو و همکاران،  ریزی نمایدمهم تکلیف توجه کند و برای اتمام آن برنامه

قابلیت توجه پایدار نقش کلیدی در عملکرد تحصیلی کودکان دارد و تعیین کننده ظرفیت کودك در حفظ تمرکز در 

ای بر سازی مقدار زیادی از اطلاعات است. نقص در توجه پایدار، اثر بالقوهچهمدت زمان طولانی به منظور درك و یکپار

                                                           
1.  Sustained attention 

2. attention Alternating  

3. attention Selective 

4. MacLean, Ferrer, Stephen, Bridwell, Zanesco  

5. Barkley 

6. Executive Function 

7. Neuro-Psychological 
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؛ به نقل از ۱88۹)بتز، مک کی، ماروف و اندرسون،  ها و دانش جدید داردسازی مهارتتوانایی کودك در کسب و یکپارچه

کنند که کارکردهای اجرایی و توجه بیان می( ۱890) فلچر، لیون. فاچز و بارنر .(9189آبادی، شیخ محمدی، خیاطی؛ ریفی، سنقرش

 .(9311بینی کند )به نقل از علمدار و توکلی، های بعد پیشها را در سالتواند مهارت خواندن و ریاضیات آندبستانی میدر دوره پیش

ته برداششود های شناختی منتهی میهایی برای تحریک غیرتهاجمی مغز که به افزایش ظرفیتدر مطالعات اخیر گام

ر ای و عملی دهای توانبخشی به دو شکل رایانهشده است. بخشی از این مداخلات از طریق بازی صورت گرفته است. بازی

های در پی تقویت مهارت 9های عملی مبتنی بر توجه، با توجه به تئوری بارکلیشوند. بازیدرمان اختلالات به کار گرفته می

  (.9189)دریکوند، شهنی ییلاق، یخچالی، سایکولوژی استشناختی بر مبنای دیدگاه نورو 

تایج ن آموزان نشان داده اند.را بر بهبود فرایند یادگیری دانشافزا های توجههای مختلف اثربخشی بازیهای پژوهشیافته

آموزان پاسخ دانشهای عملی توجه بر توجه پایدار، بازداری ( نشان داد که بازی9189) پژوهش دریکوند، ییلاق و یخچالی

( 9311) معناداری دارد؛ نتایج پژوهش علمدارلو و توکلی ثیرأابتدایی دارای اختلال یادگیری خاص با نقص در خواندن ت

شاه ثر است؛ نتایج پژوهش ؤآموزان نارساخوان مهای توجه بر بهبود عملکرد خواندن دانشنشان داد که مداخله بازی

میزان توجه و از روش توانبخشی شناختی در  تفادهنشان داد که اس (9310) اسدزادهمحمدی، انتصار فونی، حجازی و 

؛ به نقل از 931۱) ست؛ احمدزادهدارای اختلال یادگیری ریاضی، تأثیر معناداری را به دنبال داشته اآموزان تمرکز دانش

)پسر( دارای  آموزان دبستانیدانششناختی های توجهی بر نقایص عصب رواناثربخشی بازی( 9311 علمدار و توکلی،

ایص های توجهی بر کاهش نقد که بازیفعالی اصفهان را بررسی کردند و به این نتیجه رسیدنشبی -اختلال نارسایی توجه

 ثرند. ؤشناختی مروان-عصب

وجه در کلاس ت شود دانش آموزانعلاوه بر این، ابزارهایی که بسیار تعاملی، چالش برانگیز و رقابتی هستند باعث می

 یهاطیمح دهند کهها نشان میپژوهش (.۱890 و همکاران،3؛ آرماندو ۱890، ۱بیشتری نشان دهند )چیه، سان، اچ.سیه

                                                           
1. Barkly 

2. Jerry Chih-Yuan Sun, Pei-Hsun Hsieh 

3. Armando  
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 نشان را یریادگی جینتا با یقو یهمبستگ هایباز ها،طیمح نیا در و هستند جذاب و کننده سرگرم شتریب محور رندهیادگی

 که ددار را ریتأث نیشتریب یزمان یریادگی که دهدیم نشان مؤثر یریادگی معاصر یهاهینظر .(۱887 ،9نگریهولز و ابنر) دهندیم

 (.۱899 ،۱ینیها و ،یکانول ل،یبو) دهد ارائه یفور و مکرر سازنده، بازخورد و باشد تیموقع بر یمبتن و یتجرب محور، مسئله فعال،

ی محدودی از ها مجموعهمعمولاً این نوع بازی گیر و پرهزینه است ودشوار، وقت، ایجاد یک بازی آموزشی کاملاً جذاب

های مفصل که نیاز به تلاش زیادی برای طراحی و دهند. برخلاف استفاده از بازیاهداف یادگیری را مورد هدف قرار می

تعامل و انگیزه فراگیران  استفاده از عناصر تفکر بازی و طراحی بازی را برای بهبود وارسازیبازی رویکرد ،توسعه دارند

 (.۴،۱899لی وهامر؛ ۱8۱8، 1؛ لانوزا3،۱8۱9آلکیتهامی) دهدپیشنهاد می

 .های غیر بازی تعریف شده است( به معنای طراحی بازی در زمینه۱899) و همکاران 7دتردین توسط ۹وارسازیبازی

هایی است که ماهیت بازی گونه در زمینهوارسازی به معنای استفاده از خصوصیات و تفکرات بازییبه عبارت دیگر باز

 تواندیم سازیواریبازهمچنین کند. های کلاسی کمک میآموزان در فعالیتبه مشارکت بیشتر دانش وارسازیبازی ندارند. 

 (.۱893 ؛ برکلینگ و توماس؛۱89۴، 0آنگلوا اگر،)دیچوا، دیچو،  شود تکالیف در آموزاندانش موجب درگیری بیشتر

. در صورت عدم طراحی مناسب عناصر وارسازی یک محتوای آموزشی توجه به عناصر طراحی بازی ضروری استدر بازی

ی عکس بدهد و با فقدان اثر، از دست دادن انگیزه، حتی بدتر شدن عملکرد همراه وارسازی نتیجهبازی ممکن است بازی

 (.۱89۴ و همکاران، 99هاموس؛ ۱89۹و همکاران، 98؛ آندراد ۱8۱3و همکاران،  1لمدیاآ) باشد

                                                           
1. Ebner and Holzinger 

2. Boyle and Connolly and Hainey 

3. Alqithami 

4. Lanuzza 

5. Lee&hammer 

6. gamification 

7. Detrain 

8. Dicheva, Dichev, Agre and Angelova  

9. Almeida 

10. Andrade 

11. Hamus 
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 کنند:بندی میطبقه ۱و مکانیک 9( عناصر طراحی بازی را در دو سطح دینامیک۱89۴) دیچوا و همکاران

های بر سیستمها دید کلی و فضای حاکم دینامیک .است بازی مکانیک و بازیکنان تعامل نحوه «پویایی یا دینامیک»

وار شده باید آنها را در نظر گرفته و مدیریت کند. نکته حائز اهمیت این وار شده هستند که یک طراح سیستم بازیبازی

بیان ( ۱890) و همکاران 3سانن وآچی ی شوند.است که دینامیک ها هرگز به طور مستقیم و قابل لمس در بازی وارد نمی

به  دهیروری است و مکانیک و سیستم پاداشوارسازی ضپویایی در اثربخشی مطلوب بازیکردند توجه به دینامیک و 

 داشته باشد.تواند اثربخشی کافی را هایی نمیتن

شوند. وارسازی استفاده میهای اصلی سازنده بازیهایی هستند که به عنوان پایههای بازی ابزارها و تکنیک«کمکانی»

ای هاند یک تجربه کاربری بسیار برانگیزاننده در رابطه با محتوای موجود ایجاد کند. مکانیکتوها میاستفاده صحیح از آن

 .شودواقع فرایندهای اصلی هستند که اعمال پی در پی را منجر شده و باعث جذب و درگیر شدن کاربران می بازی در

عناصر تصادفی(؛ ) ۴که نیاز به حل شدن دارند(؛ شانسهایی )معماها و سایر فعالیت 1هاچالش»ده مکانیک مهم بدین شرح هستند: 

)بازیکنان برای دستیابی به اهداف مشترك  7همکاری شوند(؛)فرد یا گروهی برنده و فرد یا گروهی دیگر بازنده می ۹رقابت

مفید و یا  دست آورن اقلام)به 1مین منابعأ)اطلاع از عملکرد بازیکن(؛ کسب و ت 0باید همکاری داشته باشند(؛ بازخورد

)داد و ستد  99شود(؛ مبادله)سود و جوایزی که در نتیجه یک موفقیت یا عمل خاص به کاربر داده می 98هاباارزش(؛ پاداش

)مشخص  93)مشارکت به ترتیب بازیکنان(؛ شرایط و وضعیت پیروزی 9۱طور مستقیم یا با واسطه(؛ نوبتبین بازیکنان به

                                                           
1. Dynamics 

2. Mechanics 

3. Chih-Yuan Sun 

4. Challenges 

5. Chance 

6. Competition 

7. Cooperation 

8. Feedback 

9. Resource Acquisition 
10. Rewards 

11. Transactions 

12. Turns 

13. Win States 
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کنند، البته مساوی و باخت هم با این مفهوم مرتبطند(. یک رویداد کردن اهدافی که یک فرد یا یک گروه را پیروز می

 .(9317اده،زالله)فتح شود احساس سرگرمی و کنجکاوی تحریک شودتصادفی، مانند ارائه یک پاداش بدون هشدار قبلی باعث می

( بیان کرد که معرفی چالشی ۱88۹) . لیبرمناست دیمف جانبه همه یریادگی اتیتجرب قیتشو یبرا ژهیوبه وارسازیبازی

شود. می« 9پدیده جریان»شود باعث ایجاد تمرکز و غوطه ور شدن در کار و منجر به ها کنترل میلعملاکه توسط دستور

. داوطلبانه مشارکت و بازخورد ن،یقوان اهداف،: شودیم جادیا خوب یهایباز مشترك عنصر چهار توسط انیجر احساس

 ارسازیوبازی ،یکیالکترون یریادگی یمحتوا درست بیترک به منجر که دهندیم نشان را انیجر دهیپد وارسازیبازی یهامثال

. کنند کشف و اموزندیب را دیجد یمحتوا تا زدیبرانگ و ریدرگ را کنندگانشرکت تا شودیم متوازن یهاتیفعال و فیوظا و

   .(91۱8 و همکاران، ۱)هاماری شودیم رانیفراگ ییکارا و ماژول یاثربخش ،تیرضا ،تعامل شیافزا باعث که یانیجر

فزودن با ا وارسازیبازیکند. تأثیر بلندمدتی بر تعامل و انگیزه ایجاد می وارسازیبازیکید دارد أ( نیز ت۱89۴فلومار )

ند. کعمدتاً برای افزایش انگیزه، مشارکت و ارتقای یادگیری مطلوب کار میها به محیط کلاس، عناصر الهام گرفته از بازی

دهد. محتوای آموزشی تولید شده ی کاربری شده و میزان تعامل یادگیرنده را افزایش میسبب بهبود تجربه وارسازیبازی

یر شود که فراگو این امر موجب می شودثیرگذار برای فراگیر میأباعث ایجاد محیطی جذاب و ت وارسازیبازیبا استفاده از 

 اب های دشوار به صورت فعال و تعاملی، یادگیری عمیق و معناداری داشته باشد.بدون ترس از مسئله و یادگیری مهارت

توجه به اهمیت توجه پایدار در یادگیری مفاهیم و موضوعات درسی، این پژوهش در پی آن است که با استفاده از 

 .م توجه پایدار را بهبود ببخشدمفاهی بازیوارسازی

 را در موارد زیر خلاصه کرد: وارسازیبازیتوان اهمیت در نگاه کلی می

                                                           
1. Flow 

2. Hamari 
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 قابل آن، کشیدن تصویر به و( او پیشرفت روند مثال برای) فرد یک رفتار کردن مستند: کاربران مندیرضایت افزایش-

 ردعملک از خوبی احساس کاربر است؛ بنابراین سریع بازخوردیهمراه با  و دهدمی نشان دستیابی بودن آنها را به وی

  کرد. خواهد تجربه را خود فردی

 وفقم هایتجربه آرزوی یا و انگیزدبرمی فرد در را اهداف بودن یافتنیدست حس بازیوارسازی: بینیخوش حس انتقال-

 .کندمی القا او در را بعدی

 بنابراین و شودمی معرفی جامعه یک به ورود برای راهی عنوانبه اغلب وارسازیبازی: اجتماعی تعاملات در تسهیل-

  د.کنمی فراهم را رقابت یا و اجتماعی تعاملات امکان

 در و نمایند شرکت بالا سطح مسائل حل در که دهدمی را امکان این کاربران به وارسازیبازی: دارمعنی تجربیات ارائۀ-

 .شوند آشنا نیز( عادی شرایط در) خود فردی هایقابلیت از فراتر هایبخش با نتیجه

 ازیوارسبازی. بود خواهد مرتبط رفتاری، تغییرات با مثبت، رفتاری بازخورد ارائۀ با وارسازیبازی: رفتاری تغییرات-

 اخودآگاهن اغلب رفتاری الگوهای چنین. نماید اصلاح را سابق الگوهای یا کند معرفی را جدیدی رفتاری الگوهای تواندمی

 ازیوارسبازی مثبت، احساسات نمودن فراهم برای. دارند هاآن روی کمی اثر سنتی تشویقی های طرح بنابراین هستند

 اییهمحرك پیوستۀ تنظیم با یا کند، روزرسانیبه جدید رفتارهایی با را هاآن و بشکند را فعلی عادات است ممکن

 نماید. پایدار سازی،پیاده از بعد را جدید رفتارهای مناسب،

 کاربران. کندمی تقسیم( ترکوچک هاییهدف) هازیرهدف به را اهداف وارسازیبازی: آموزش فرآیند از پشتیبانی-

 اگر. بیاموزند را خاص مهارتی سطح، هر در و کنند استفاده خطا و آزمایش از ها،زیرهدف این حل برای توانندمی

 افراد آموزش داد به هاآن کمک به را آموزشی محتواهای توانشوند، می سخت طراحی به آسان از صورت به هازیرهدف

 (.9188، ترجمه کریمی و همکاران،9،۱89۱)ورباخ و هانتر

                                                           
1. Werbach and Hunter 
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 ،پور؛ ابراهیمی9189 ؛ برادران،9189 یمیفلاح تفتی، همتی، فروتنی، حکهای معدود انجام شده در کشورمان )نتایج پژوهش

( و مطالعات صورت گرفته در 931۴ ؛ امینی و بنیادی نائینی،9317 فر، سالاری و برغمدی،؛ کاویانی9311 عبدی، ؛9188

 آلکیتهامی، ؛ ۱8۱۱و همکاران،  9۱؛ سلیم۱8۱۱ چی سان هو و همکاران،؛ ۱8۱3 ،9و همکاران کاسماواتیخارج از کشور )

 ؛۱890 آرماندو و همکاران، ؛۱890 و همکاران،چیه  ؛۱890 الساوایر،؛ 91۱891 ؛ الوماری۱8۱8 و همکاران، 93سانچز ؛۱8۱9

بر عوامل انگیزشی و عملکرد و  وارسازیبازینیز نشان دهنده آن است که آموزش به کمک  (۱89۴ دیچوا و همکاران،

 ثیرات مثبتی داشته است.أپیشرفت تحصیلی یادگیرندگان ت

، وارسازیبازیو  های جدی، آموزشی( درباره ضرورت استفاده از بازی9317همکاران )فر و نتایج مطالعات کاویانیبرای مثال 

های آموزشی بر اساس قواعد های جدی با رویکرد طراحی کلاسکارگیری بازیهدر آموزش دوره ابتدایی، بیانگر آن بود که ب

موجب ایجاد علاقه و انگیزه، کاهش اضطراب، افزایش اعتماد به نفس و پرورش خلاقیت و استعدادهای کودکان  وارسازیبازی

افزا بر هر دو متغیر عملکرد ریاضی های توجه( در پژوهشی به این نتیجه رسیدند که بازی9317گردد. تفتی و همکاران )می

 د.است ولی بر توجه اثر بیشتری دار ثر بودهؤو توجه م

آموزان وارسازی موجب افزایش تمرکز در دانش(، استفاده از بازی۱8۱3و همکاران ) کاسماواتیی بر اساس نتایج مطالعه

وارسازی با افزایش تعامل و سرگرم کننده نمودن یادگیری موجب دارای اختلال نقص توجه و بیش فعالی شده است. بازی

شده  آموزانکسب اطلاعات بیشتر راجع به موضوع درسی و بهبود تمرکز دانش وری آموزشی، ایجاد تمایل برایافزایش بهره

ازی وارسکند و همچنین استفاده از بازیآموزان را فراهم میی بازخورد فوری به دانشوارسازی امکان ارائهاست. سیستم بازی

 شود.آموزان به مشارکت فعال و برانگیختن بحث گروهی میموجب تشویق دانش

وارسازی را بررسی کردند. اثرات گزارش شده با اثرات منفی بازی ی مروری( در یک مطالعه۱8۱3) ا و همکارانآلمدی

، بدتر ها، تابلوی امتیازات و امتیازات مرتبط بوده است. بیشترین اثرات منفی گزارش شده شامل: فقدان اثرعناصر نشان

 شدن عملکردو مسائل انگیزشی است.

                                                           
1. Kusmawati 
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وارسازی ( در پژوهشی به طراحی یک مدل شناختی نظری برای بهبود توجه از طریق بازی۱8۱9) همکارانآلکیتهامی و 

ارسازی وپردازند. استفاده از بازیهای این روش نسبت به درمان شناختی رفتاری سنتی میاند و به تبیین مزیتپرداخته

 دهی و دقت است.وشمندی، پاسختر است. مزایای این روش سازگاری، هتر و سریعمقرون به صرفه

ثیر رقابت و همکاری بر عملکرد یادگیری أت»ی فراتحلیلی تحت عنوان: ( در یک مطالعه۱8۱۱)9چی سان هو و همکاران

های آموزشی وارسازی در عملکرد یادگیری در محیطبه بررسی اثربخشی بازی« های آموزشیوارسازی شده در محیطبازی

تواند عملکرد یادگیری را بهبود بخشد و آیا اص هدف این مطالعه آن است که آیا بازی وارسازی میپردازند. به طور خمی

ی های اثرات تصادفنتایج حاصل از مدل کند؟وارسازی را در عملکرد یادگیری تعدیل میتعامل با همتایان اثربخشی بازی

 داد.وارسازی را در عملکرد یادگیری نشان اثرات قابل توجهی از بازی

گیرد، های کلاسی مورد استفاده قرار میبرای فعالیت وارسازیبازی وقتی( نشان داد ۱890های چیه و همکاران )یافته

سرگرمی، تعامل، رقابت و بدیع بودن سیستم به ارتقای سطح انگیزه درونی، تعامل کلی، تعامل عاطفی و توجه متمرکز 

 کند. آموزان کمک میدانش

های اری فراوان این شیوه در آموزش و یادگیری، به علت نوین و نوظهور بودن آن، تا کنون پژوهشثیرگذأبا وجود ت

ثیرات به کارگیری أکشور انجام شده است. به دلیل اهمیت آگاهی از ت در حوزه آموزش در وارسازیبازیاندکی درباره 

ن نبود تحقیقات منسجم در این موضوع، انجام آموزان در کلاس درس و همچنیبر روی توجه پایدار دانش وارسازیبازی

اختی به بخشی شنی اصلی تحقیق این است که آیا توانبر این اساس مسئلهتحقیقات بیشتر در این زمینه ضرورت دارد، 

 ثر است؟ؤآموزان پایه اول ابتدایی مبر توجه پایدار دانش وارسازیبازیروش 

 

 

                                                           
1. Chi-san Ho 
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 روش پژوهش

آزمایشی، نیمهها از نوع مطالعات گردآوری داده تحقیقات کاربردی و از نظر شیوه زمرهپژوهش حاضر از نظر هدف در 

آباد ی مدارس ابتدایی حسنساله 7-0تر دخآموزان دانش کلیهجامعه آماری آزمون با گروه کنترل  است. آزمون و پسپیش

استفاده شد.  ایچند مرحله ایخوشهی پژوهش از روش برای انتخاب نمونه .بود 9188-9189فشافویه در سال تحصیلی

کلاس و از هر  ۱سه، سپس با مراجعه به مدر دبستان به صورت تصادفی ساده انتخاب شد.یک  جامعه یاد شدهابتدا از 

  .صادفی جایگزاری شدندنفر در گروه کنترل به صورت ت 9۴نفر در گروه آزمایش و  9۴ نفر انتخاب شدند. نهایتاً  9۴کلاس 

ی عطیه ی اول دبستان دخترانهمشغول به تحصیل بودن در پایه»عبارت بودند از:  های ورود افراد به پژوهشملاك

سال؛ رضایت و آمادگی شرکت در 7-0 ؛ دارای محدوده سنی9188-9189آباد فشافویه در سال تحصیلیشهرستان حسن

 «.(؛ نداشتن مشکلات اختلال یادگیری و سایر اختلالات شناختی18)بالای جلسات مداخله؛ دارای بهره هوشی نرمال

کنندگان از شرکت در دوره، قبل از تکمیل جلسات؛ انصراف شرکت» نیز عبارت بودند از:  های خروج از پژوهشملاك

ی و عدم رضایت غیبت بیش از سه جلسه در فرایند آموزش؛ شرکت همزمان در برنامه آموزشی دیگر؛ عدم تمایل آزمودن

 «.ی پژوهشوالدین از ادامه

 ابزارهای مورد استفاده در این پژوهش عبارتند از:

؛ به 91۹۱ریون )رونده های پیشماتریسآزمون از  :1۱رونده ریون رنگی کودکانهای پیشالف(آزمون ماتریس 

آموزان استفاده شده است. این آزمون برای سنجش هوش دانش (930۱زاده، گنجی و شیرزاد، نقل از سید عباس

آیتم  ۹8دارایو . سال ساخته شده است 90تا  1گیری هوش در گروه سنی در انگلستان برای اندازهنخستین بار 

و ضریب پایایی بازآزمایی با میانگین  18/8باشد. ضریب همسانی درونی این آزمون با میانگین تایی( می 9۱سری  ۴)

بینه، مازهای پروتئوس و آدمک -های هوشی وکسلر، استنفوردهمبستگی این آزمون با آزمونش شده است. رازپ 0۱/8

های غیرکلامی بیشتر گزارش دست آمده است. میزان همبستگی آن با آزمونبه 7۴/8تا  18/8ای از گودیناف در دامنه
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است  حدودی کمتر تا ترین پایینو در سن 18/8و  78/8های مختلف بین شده است. ضریب پایایی این آزمون در گروه

. تو به بالا بوده اس 18در این پژوهش ملاك انتخاب افراد نمره هوشبهر(. ۱889زاده، گنجی و شیرزاده، سیدعباس)

 است. 0۴/8آلفای کرونباخ آزمون ریون در پژوهش حاضر 

و همکاران تهیه شد و به  ۱رازولدتوسط  91۹۴این آزمون برای نخستین بار در سال  1:آزمون عملکرد پیوستهب(  

های مختلفی از این آزمون جهت اهداف درمانی یا پژوهشی تهیه شده است. سرعت مقبولیت عام یافت. تاکنون گونه

 ، زارع و محمدی)حیدری شود؛ دارای اعداد فارسی به عنوان محرك استفرم فارسی آزمون که از طریق رایانه اجرا می

ثانیه میلی ۴88اصله بین ارائه دو محرك باشد. فدرصد( به عنوان محرك هدف می ۱8محرك ) 38. از این تعداد (9317،

این فرم آزمون، آزمودنی باید برای مدتی توجه خود را به یک مجموعه  ثانیه است. درمیلی 9۴8و زمان ارایه هر محرك 

د( جلب کند و هنگام ظهور محرك هدف، با فشار شوطور نامرتب ارائه میهکه ب 1تا 9محرك نسبتاً ساده دیداری )اعداد 

پاسخ دهد. این آزمون روی رایانه نصب شد. هدف این بود که آزمودنی از حداکثر توانایی خود استفاده  ،3اسپیس کلید

ر د که های مختلف آزمونبازآزمایی( قسمت)کند و در عین سرعت، بهترین عملکرد را داشته باشد. ضرایب پایایی 

ای بین آموز پسر دبستانی انجام شد؛ در دامنهدانش 13روز روی  ۱8با فاصله  (۱888هادیانفرد و همکاران )ی مطالعه

روایی آزمون همچنین  همبستگی معناداری دارند. 889/8قرار دارد. تمام ضرایب محاسبه شده در سطح  13/8تا  ۴1/8

فعالی همراه با نارسایی آموز پسر دبستانی( و بیشدانش 38سازی ملاکی از طریق مقایسه گروه بهنجار )روایی یبا شیوه

های مختلف آزمون، آماری میانگین دو گروه در قسمت یآموز پسر دبستانی( انجام گرفت. مقایسهدانش ۱۴توجه )

زمان در این آزمون بعد از استخراج نتایج، شاخص  (.>889/8P) تفاوت معناداری را بین عملکرد این دو گروه نشان داد

از آزمون  است و 09/8 آلفای کرونباخ در پژوهش حاضرشود. ، خطای ارائه پاسخ بررسی میخطای پاسخ حذف ،پاسخ

 است. 9۴8و حداکثر نمره  8ی آزمون آزمون استفاده شده است. همچنین حداقل نمرهآزمون و پسعملکرد پیوسته به عنوان پیش

                                                           
1. CONTINUOS PERFORMANCE TEST 

2. Razold 
3. space 
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های آموزان از نظر سن و هوش و تشکیل گروهپس از همتاسازی دانشدر این پژوهش ی مداخله: معرفی برنامه ج(

آموزان به آزمون دانش یههای آزمایش و کنترل اجرا شد و همآزمون در گروهآزمایش و کنترل، ابتدا مرحله پیش

دریافت  را وارسازیبازیای مداخلات دقیقه 1۴ی جلسه 93پاسخ دادند. سپس گروه آزمایش به مدت  عملکرد پیوسته

 کنند.می

گری در کودکان ای افزایش توجه و بازداری پاسخ و کاهش تکانشپژوهشگر جهت طراحی جلسات از بسته مداخله

وارسازی مانند: تعامل و رقابت، دریافت امتیاز، قرار گرفتن بازیکنان در ( بهره جسته است و عناصر بازی9301)علیزاده، 

های توجه لفهؤها موسایل باغبانی مورد نیاز را به آن افزوده است. محتوای بازی ها بابندی و تعویض ژتونجدول رده

 (.9)جدول دهندپایدار را پوشش می

کارت های امتیاز، تابلوی  ی اول ابزارهای مختلف بازی به کودك معرفی شد. ابزارها شامل: زمین بازی،در جلسه

اشد. زمین بازی محلی برای انجام تمرینات مربوط به هر جلسه بخانه میها، فروشگاه محصولات باغبانی و گلامتیاز گروه

کردند و مجموع آموزان متناسب با تلاش و موفقیتشان امتیاز کسب میها است. پس از هر تمرین دانشو رقابت گروه

ت های امتیاز را با محصولارتد کاتوانستنآموزان میشد. دانشامتیازاتشان به صورت گروهی در تابلو امتیازات نمایش داده می

 .تها اسی گروهگلخانه در واقع محلی برای قرار دادن باغچه شان بپردازند.اباغبانی فروشگاه، تعویض و به تزیین باغچه

ها با کمک مربی بذرها را پس از معرفی ابزارها به هر گروه یک گلدان مقداری خاك و بذر سبزی داده شد. گروه

ا ی بازی گروهی است که تآبیاری بر روی میز )گلخانه( قرار دادند و به آنها توضیح داده شد که برندهکاشتند و پس از 

                                          ی آخر زیباترین باغچه را بسازد.جلسه
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9۴9 

 

                 

                                                     

                                

 

 (ها)محل قرار دادن گلدان سبزی : گلخانه9شکل

های مرتبط با توجه پایدار و هر جلسه از دو بخش تشکیل شده است. بخش اول مرتبط با آموزش و تمرین مهارت

شود. سپس پژوهشگر گروهی است. در ابتدا مرور تمرینات جلسه قبل انجام میهای فردی و بخش دوم مرتبط با چالش

مهارت   آن های خود به تمرینآموزان در گروهدهد و دانشهای لازم را ارائه میی جدید آموزشی محتوای جلسهدرباره

دهند و با دیگر انجام میآموزان فعالیت های جلسه را به صورت چالش گروهی پردازند. پس از تمرین فردی دانشمی

رای شوند تا با دوستانشان در اجآموزان ترغیب میپردازند. با این شیوه دانشکنند و به کسب امتیاز میها رقابت میگروه

 ها تعامل کنند. مهارت

 

 

 

                                               

                                              

 : فروشگاه محصولات باغبانی۱شکل
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شود. کودك به تعداد دفعات فرصت کوشش و خطا دارد و به این منظور تکالیف هر جلسه در انتهای کلاس ارائه می

گروه مجازی آزمایش به قبل از شروع جلسات، گروهی مجازی برای هر دو گروه کنترل و آزمایش تشکیل داده شد. در 

گرفت و نفرات برتر هر جلسه در گروه شد، امتیازات آنان در اطلاع عموم قرار میآموزان بازخورد داده میتکالیف دانش

رسانی برنامه کلاسی و قرار دادن تکالیف شدند. گروه مجازی تشکیل شده برای گروه کنترل تنها جهت اطلاعمعرفی می

 ید.ای در آن اجرا نگردوارسازی شدهی بازیگونه برنامهکلاسی تشکیل شد و هیچ 

 

 

 

 

                                                        

 : تابلو امتیازات3شکل                                                

ها به شود و تجزیه و تحلیل دادهانجام میآزمون آزمون عملکرد پیوسته به عنوان پس پس از انجام مداخلات مجدداً

. در پژوهش حاضر مبنای روش مداخله در توجه پایدار، تئوری شودو تحلیل کواریانس انجام می SPSSافزار کمک نرم

ترین مشکل کودکان با نقص توجه، مشکل در رابطه با کند که مهمباشد. بارکلی در تئوری خود اشاره میبارکلی می

ها را کنترل کرده و فقط به یک کند تا تداخلحالی است که توجه پایدار به فرد کمک می ر است. این درتوجه پایدا

ثیر کارکردهای اجرایی در خودگردانی، افزایش کنترل رفتار، آگاهی کودك أمحرك پاسخ دهد. بارکلی به نکاتی چون ت

های از اهمیت بیشتری برخوردارند، توقف پاسخکه پیامدهای بلندمدت نسبت به پیامدهای کوتاه مدت نسبت به این

رمان های خود فکه کودك پاسخ بدهد و ایجاد توانایی برای پاسخگیری به منظور اینفوری و ایجاد فرصت برای تصمیم
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9۴3 

 

وین همچنین در تد کند.یعنی کنترل تداخل و نیز نکاتی دیگر در این رابطه در بازداری پاسخ و توجه پایدار اشاره می

 .پیشرفت و نظریه توسعه اجتماعی ویگوتسکی بهره گرفته شده است یاز تئوری خودمختاری، انگیزه وارسازیبازیسات جل

 

  وارسازیشرح جلسات بازی -1جدول                                                   

سه
شماره جل

 دقیقه( 9۴) چالش کلاسی دقیقه( 9۴) تمرین کلاسی هدف جلسه نام فعالیت 

سنجش توجه   پیش آزمون  9

 پایدار آزمودنی ها

                                      

- 

 

- 

آشنایی با قوانین و  ۱

 ی برگذاری کلاسشیوه

 

 

 معارفه و آشنایی

شون در این جلسه دانش آموزان با محیط بازی آشنا می

 گیرند.نفره قرار می 3و به صورت تصافی در گروه های 

شود و از آنها خواسته به آنها بذر سبزی داده می 

 شود به صورت گروهی در یک گلدان بذرها را بکارند.می

شود که در این بازی برای کودکان توضیح داده می

برای برنده شدن همکاری اهمیت زیادی دارد. در 

این چالش اگر تمام اعضای گروه در ساخت باغجه 

رتی که بعضی از امتیاز و در صو ۱مشارکت کنند 

امتیاز به گروه ها داده  9اعضا مشارکت نکنند 

 شود.می

3 

 

بازی بشین پاشو به 

 صورت معکوس

 

بازی های مربوط به 

 بازداری پاسخ

شود هر دستوری به او داده از آزمودنی خواسته می

 شودد را به صورت معکوس اجرا کند.می

گروه کنند. در نهایت گروه ها دو به دو رقابت می

کنند. هر آزمودنی که های برنده با هم رقابت می

 گیرد واشتباه دستورات را انجام دهد یک امتیاز می

 گیرند.امتیاز می۱ها شود. برندهحذف می
اجرای دستورات به 

صورت مستقیم و 

 معکوس

شود ابتدا دستورات را به صورت از آزمودنی خواسته می

دهد، سپس دستورات جدید متوالی از اول به آخر انجام 

 را به صورت متوالی از آخر به اول انجام دهد.

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴از آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت  تکلیف

انجام بازی چشم در  1

 چشم

  

 

 

بازی های مربوط به 

 بازداری پاسخ

تعدادی کارت سوال که جواب ساده بله یا خیر دارند به 

شود. آزمودنی ها به صورت دو به دانش آموزان داده می

دهند. به این صورت که دست دو این تمرین را انجام می

پرسد و نفر گیرند، یک نفر سوال میهمدیگر را می

تواند جواب دهد که دستش مقابل تنها در صورتی می

 فشرده شود.

ش آموز به صورت تک به تک با آزمونگر تمرین دان

دهند و به ازای هر مرتبه پاسخ صحیح را انجام می

 گیرند.یک امتیاز می

از دانش آموزان خواسته شد در زمان تعیین شده  از آزمودنی خواسته شد مطابق با تصویر برج را بسازد. ساخت برج نپسی

در  امتیاز و ۱برج را بسازند. درصورت موفقیت 

 امتیاز به آنها داده شد. 9صورت عدم موفقیت 

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴از آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت  تکلیف

  راه رفتن با یک پا ۴

 

 

 

 بازی های تعادلی

آنها باید بین آزمودنی ها لی لی کردن را تمرین کردند. 

 کردند.دو خط موازی به طول ده متر لی لی می

کنند. هر آزمودنی پس گروه ها دو به دو رقابت می

از طی مسافت خود به عضو بعدی گروه دست می 

ی مسیر را لی لی میکند. دهد و نفر بعدی ادامه

امتیاز می  9امتیاز و گروه بازنده  ۱گروه برنده 

 گیرد.
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با  ایستادن با یک پا

 چشمان بستن

بایست با چشمان بسته بر روی یک پا آزمودنی می

 بایستد.

در این چالش  آزمودنی هر چه زمان بیشتری را 

 9ثانیه  98گیرد. بتواند بایستد، امتیاز بیشتری می

 ۱8امتیاز و بیش از  ۱ثانیه  ۱8-98امتیاز، بین 

 امتیاز. 3ثانیه 

حرکت بر روی 

 های چوبیتیرك

ها راه رفتن بر روی تیرك های چوبی را تمرین  آزمودنی

 کردند.

در این چالش آزمودنی باید بدون آنکه از روی 

تیرك ها پایین بیاید تا انتهای مسیر برود. در 

امتیاز و در صورت عدم موفقیت ۱صورت موفقیت 

 فرصت دارد دوباره چالش را انجام دهد.

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴ت از آزمودنی خواسته شد هر روز به مد تکلیف  

راه رفتن با لیوان آب  ۹

قرار گرفته در کف 

 دست

 

 

 

 بازی های تعادلی

شد لیوان آبی را در کف دستش از آزمودنی خواسته می

قرار دهد و بدون آنکه بریزد مسافت ده متری را طی 

 کند.

کنند. هر آزمودنی پس گروه ها دو به دو رقابت می

از طی مسافت خود  لیوان را به عضو بعدی گروه 

ی مسیر را طی میکند. می دهد و نفر بعدی ادامه

گروهی که سریع تر و بدون ریختن آب مسیر را 

 گیرد.امتیاز می 9امتیاز و گروه دیگر  ۱طی کند 

راه رفتن با قاشق در 

 دهان

دهد و باید به توپی را درون قاشق قرار میآزمودنی 

ای مسیر ده متری را طی کند که توپ از داخل گونه

 قاشق نیفتد.

در این چالش در صورت موفقیت آزمودنی در طی 

امتیاز میگیرد. در صورت عدم موفقیت  ۱مسیر 

فرصت دارد دوباره به ابتدای مسیر برود و چالش را 

 انجام دهد. 

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت از  تکلیف

بازی رمز نویسی مقیاس  7

 هوش وکسلر

 

 

 بازی های توجه

پرداخت که آزمودنی باید به رونویسی از نمادهایی می

 بودند.همراه اشکال هندسی ساده یا ارقام آمده 

در این چالش آزمودنی در طول زمان ثابتی به 

پردازد و بسته به میزان رونویسی از نمادها می

 گیرد.موفقیت امتیاز می

بازی خط زنی مقیاس 

 هوش وکسلر

از آزمودنی خواسته شد به تصاویری که به شیوه 

تصادفی و منظم ارائه شده بودند نگاه کند و تصویر 

 هدف را علامت بزند.

در این چالش آزمودنی ها باید در یک محدوده 

زدند و زمانی خاص تصاویر هدف را علامت می

 گرفتند.بسته به میزان موفقیت امتیاز می

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴از آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت  تکلیف

استفاده از کارت های  0

 توجه

 

 

 

 بازی های توجه

نشان دادن دو یا چند تصویر شبیه به هم که در چند 

 مورد با هم تفاوت دارند. آزمودنی باید تفاوت ها را بیابد.

 ۱در این چالش در صورت یافتن تمام تفاوت ها 

 9امتیاز و در صورت یافتن بعضی از تفاوت ها 

 شود.یامتیاز به هر آزمودنی داده م

ابتدا عروسکی به آزمودنی ها داده شد و از آنها خواسته  بازی با عروسک

شد خوب و با دقت به عروسک نگاه کنند. بعد عروسک 

از کودك گرفته شد و از او خواسته شد نقاشی عروسک 

را بکشند. سپس دوباره عروسک به آنها نشان داده شد و 

آزمودنی ها پرسیده در نهایت سوالاتی در مورد آن از 

 شد.) عروسک هر گروه متفاوت بود(

در این چالش به هر گروه یک عروسک داده 

شود و اعضای گروه با هم عروسک را نقاشی می

کنند. سپس عروسک دوباره به آنها نشان داده می

شود و شود و از هر یک سوالاتی پرسیده میمی

 .رندگیبسته به پاسخ صحیح به سوالات امتیاز می

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴از آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت  تکلیف

  حرکات ریتمیک 1

تقویت توجه، 

مهارت های 

کند و دانش مربی طبق یک ریتم خاص را اجرا می

کنند. برای مثال ریتم را اجرا میآموزان به همان ترتیب 

زند و یک بار با مربی دوبار پشت سر هم دست می

 فاصله.

کنند. گروهی برنده است گروه ها دوبه دو رقابت می

 ۱که آخرین نفرش در بازی باقی بماند. گروه برنده 

 گیرد.امتیاز می 9امتیاز و گروه دیگر 
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9۴۴ 

 

حرکتی، بازداری  ضربه زدن به توپ

 پاسخ

کند و از دانش مربی یک توپ را به سقف آویزان می

خواهد هدف بگیرند و بایک توپ دیگر آن را آموزان می

 بزنند. 

 3در این چالش در صورت پنج پرتاب صحیح 

امتیاز و در صورت صفر  ۱پرتاب  ۴تا  9امتیاز. بین 

 شود.امتیاز کسب می 9پرتاب 

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴مدت از آزمودنی خواسته شد هر روز به  تکلیف

مهارت های  دوی رفت و برگشت 98

حرکتی، بازداری 

 پاسخ

دود. هر جا دانش آموز یک مسافت بیست متری را می

مربی سوت بزند دانش آموز می ایستد و سپس به 

 دهد.حرکتش ادامه می

به تعداد دفعاتی که دانش آموز بتواند بازداری پاسخ 

 گیرد. انجام دهد امتیاز می

دانش آموز باید توپ را در سیدی که به فاصله دو متری  مهارت های حرکتی پرتاب توپ در سبد

 از او قرار دارد بیندازد..

امتیاز و در  ۱دانش آموز در صورت پرتاب موفق 

 گیرد.میامتیاز  9صورت عدم موفقیت 

 گیرد.امتیاز می ۱دقیقه تمرین را انجام دهد و در گروه ارسال کند. در صورت انجام تمرین  9۴از آزمودنی خواسته شد هر روز به مدت  تکلیف

مرور و تلفیق  99

های مربوط به فعالیت

 توجه پایدار

 

تقویت توجه، 

بازداری پاسخ، 

 مهارت های حرکتی

شود و باید آن را بدون متنی برای دانش آموز خوانده می

 نقطه بنویسد. 

ی خاصی شود و هر جا به کلمهمتنی خوانده می

 رسد دانش آموز باید یک بار دست بزند.می

 

در این چالش به اگر دانش آموز تکلیف را بدون 

امتیاز، همراه با تعداد کمی خطا  3خطا انجام دهد 

 گیرد. امتیاز می 9ا خطای زیاد امتیاز و همراه ب ۱

در این جلسه دانش آموزان به باغچه های هم امتیاز   اعطای جوایز 9۱

شوند. افرادی که ی برتر انتخاب میباغچه 3دهند. می

توانند زودتر از بین بیشترین امتیاز را گرفته اند می

جوایزی که برای همه تهیه شده است جایزه شان را 

 انتخاب کنند.

 

 

- 

سنجش توجه پایدار  برگذاری پس آزمون 93

 آزمودنی ها

                             -                                 - 

 

 هایافته

افزار نرم قیاز طر( MANCOVAبرای بررسی اثربخشی برنامه آموزش تدوین شده، از تحلیل کواریانس چندمتغیره )

توجه میانگین و انحراف معیار درك  ۱در جدولاستفاده شد.  ۱1نسخه  SPSSهای گردآوری شده تجزیه و تحلیل داده

 .های آزمایش و کنترل گزارش شده استآزمون گروهآزمون و پسدر پیش پایدار

ن باشد، باید اذعان نمود که تحلیل استنباطی نیز بدوطور که تحلیل توصیفی بدون تحلیل استنباطی کافی نمیهمان

چه مقدمات و شرایط هر روش آماری در تحلیل های آن کاری عبث و بیهوده است. در واقع چناندر نظر گرفتن پیش فرض

ر تحلیل ایم. لذا هدار شده و نمیتوان گفت به درستی فرضیه مورد نظر را آزمودهاستنباطی مهیا نباشد، اعتبار نتایج، خدشه
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که برخی عمومی و برخی نیز خاص همان روش مورد نظر هستند. در این و روش آماری برای خود پیش فرضهایی دارد 

ق نیاز هایی که برای آزمون فوابتدا پیش فرض بنابرینها استفاده شده است.  مطالعه از تحلیل کوواریانس برای تحلیل داده

 است به طور موشکافانه بررسی میشود.

چولکی و کشیدگی را نشان میدهد. از آنجایی سطوح  ت،آمده اس 3که نتایج آن در جدول  ویلکز،-آزمون شاپیرو

 میباشند. بهنجار (، لذا توزیع نمرات دارای توزیعP>8۴/8هستند ) 8۴/8های نرمال بودن بزرگتر از  معناداری آماره

 از تربزرگ آمدهدستبه معناداری سطح به توجه دهد بامی ذکر شده است، نشان 1نتایج آزمون لوین که در جدول

    .است شده رعایت خطاها واریانس همگنی مفروضه ،8۴/8

 یهمفروض و است 8۴/8 از بالاتر یمعنادار سطح که داد نشانتوجه پایدار  های در مولفه باکس ام آزمون همچنین نتایج

 .    است برقرار هاانسیوار یهمگن

بیانگر آن  ۹جدول نتایج ی پژوهش شروط استفاده از تحلیل کواریانس رعایت شده است. در نتیجه برای بررسی فرضیه

های آزمایش و کنترل معنادار است. نتایج موید آن است که بین گروه F]=08/1و  Sig=899/8) [است که لامبدای ویلکز

با کنترل پیش آزمون تفاوت معناداری وجود دارد. بر این اساس میتوان گفت که تفاوت  پایداراز لحاظ پس آزمون توجه 

درصد تفاوت دو گروه  7/۴1ایجاد شده است و ضریب تاثیر نشان میدهد که  معناداری حداقل در یکی از متغیرهای وابسته

بعد از این، به بررسی این موضوع شد. ، حاکی از کفایت حجم نمونه می با9مربوط به مداخلۀ آزمایشی است. توان آماری 

( به طور جداگانه از متغیر مستقل اثر پذیرفته است یا خیر؟ پایدارتوجه های وابسته )پرداخته شد که آیا هریک از متغیر

 ارائه شده است.  7بدین منظور از آزمون تحلیل کواریانس چند متغیره استفاده شده است که نتایج آن در جدول 

توانبخشی شناختی به روش برنامه آموزشی تدوین شده، بر اساس مشاهده میشود استفاده از -7چنانچه در جدول 

(. Sig<8۴/8) در مرحله پس آزمون تاثیر دارد صحیح و تعداد تعداد خطا، بر افزایش نمرات مولفۀ کل زمان بازیوارسازی

، درصد تغییرات کل زمان 1/90موجب  بازیوارسازیه روش توانبخشی شناختی بهمان گونه که مجذور اتا نشان می دهد 
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پژوهش مورد تایید قرار  سوال بنابراینشده است.  صحیح تعداد تغییرات درصد ۴/3۱و  درصد تغییرات تعداد خطا 1/3۴

 .می گیرد

  کنترل و آزمایش گروه توجه پایدار متغیر معیار انحراف و میانگین-2جدول

 

 

 نمرات توزیع بودن نرمال برای وکشیدگی کجی ویلکز،-شاپیرو آزمون نتیجه-3جدول

 

 

 هاخطای واریانسفرض همگنی نتایج آزمون لوین در مورد پیش. ۴جدول
 معناداری ۱درجه آزادی  9درجه آزادی  Fآماره  وابسته متغیرهای

 08۱/8 ۱0 9 ۱1/8 پایدار توجه

 

 

 

 متغیرهای وابسته

 

آزمایشگروه   گروه کنترل 

 پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش آزمون

 89/۴1۱ ۱8/۴1۴ ۹7/۴90 87/۴۹9 میانگین کل زمان

 ۴7/۴۹ 91/11 ۱9/۹7 ۱3/78 انحراف معیار

 93/1 17/1 ۱8/۱ ۱8/۴ میانگین تعداد خطا

 93/۱ 3۹/۱ ۱1/۱ 00/3 انحراف معیار

 ۹7/91۱ ۹7/918 88/91۴ 73/93۴ میانگین تعداد صحیح

 9۹/0 13/7 99/۴ 30/1 انحراف معیار

 معناداری نرمال بودنآماره  کشیدگی کجی متغیرهای پژوهش

 901/8 17۱/8 ۱1/9 ۱9/8 پایدرا توجه
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 پایدار توجه هایلفهؤم در کووایانس-های واریانسنتایج آزمون ام باکس مبنی بر همگنی ماتریس. ۵جدول

 معناداریسطح  Fآماره آزمون  آماره آزمون ام باکس هالفهؤم

 9۹3/8 00/8 7۴/31 پایدار توجه

 

 پایدار توجهتایج آزمونهای چند متغیره پس آزمون ابعاد ن -۱جدول
 توان آماری ضریب تاثیر معناداری Fآزمون  مقدار نوع آزمون

 9 ۴17/8 889/8 1۹/98 1۴3/8 لامبدای ویلکز

 

 پایدارنمرات پس آزمون توجه  بر روینتایج اثرات بین آزمودنی تحلیل کوواریانس  -۷جدول
 توان آماری ضریب تاثیر معناداری Fآماره  درجه آزادی متغیرهای وابسته

 08/8 901/8 890/8 39/۹ 9 کل زمان

 17/8 3۴1/8 889/8 ۹۹/9۴ 9 تعداد خطا

 11/8 3۱۴/8 889/8 10/93 9 تعداد صحیح

 

 گیریبحث و نتیجه

آموزان گروه دانش پایدارتوجه بر  وارسازیبازیبه روش  بخشی شناختیتواندست آمده حاکی از آن بودند که تایج بهن

ود ها توجه نشاگر به محرك توجه برای شروع یادگیری ضروری است و اصولاً»ثیر مثبت و معناداری داشته است. أآزمایش ت

 های محرك مانند: شکل،شود. برای این که ظرفیت توجه پایدار افراد بالا رود بسیاری از ویژگیچیزی هم یاد گرفته نمی

؛ به نقل ۱891 ،9)سیسکی و سادیک «نقش مهمی دارند رنگ، زمان ارائه محرك و حتی ماهیت و شدت ارائه محرك

 (.9189 ازدریکوند و همکاران،

                                                           
1. Cicekci, & Entwistle 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 s

ys
te

m
.k

hu
.a

c.
ir

 o
n 

20
26

-0
6-

22
 ]

 

                            20 / 30

https://system.khu.ac.ir/erj/article-1-1298-en.html


 ابتدایی اول پایه آموزاندانش پایدار توجه در وارسازیبازی روش به شناختی توانبخشی اثربخشی؛ فریده حمیدی، صدیقه صفدری
 

9۴1 

 

آموزان باعث ی دانشوارسازی با تقویت مشارکت و انگیزه( در پژوهشی اشاره دارد که بازی۱890) آرماندو و همکاران

داند. بر میی کارتجربههدف گیمیفیکیشن را افزایش تعامل و  و شودایجاد لذت در حین یادگیری و درنتیجه بهبود توجه می

های مشارکتی ها ماهیتی مشارکتی و یا رقابتی دارند. در بازیوارسازی بازیکه در بازی کندبیان می( ۱8۱9) آلکیتهامی

ه های رقابتی بازیکنان یکدیگر را بکه در بازیکنند، در حالیبازیکنان برای دستیابی به یک هدف مشترك با هم کار می

کنند. همچنین وی اشاره دارد که عالیت میکشند و برای به حداکثر رساندن توانمندی خود در برابر رقیب فچالش می

وفقیت شود فرد با اتکا به خود برای مبازی رقابتی سبب میهای رقابتی نسبت به مشارکتی ارجعیت دارد زیرا استفاده از بازی

  که همکاری با هدف اصلی بازی که درگیری مداوم است مغایرت دارد.بازی کند درحالی

 با اه،دانشگ محیط در دانشجویان مشارکت و انگیزه بر استفاده بازیوارسازی ثیرأت هدف با پژوهشی در( ۱890) الساوایر

 بر بتیمث ثیرأت وارسازیبازی که کرد گیرینتیجه و پرداخت کیفی و کمی هایداده بررسی به ترکیبی روش از استفاده

 ارزش زا نهاآ بهتر درك و یافته ارتقا همکاری و مشارکت یادگیری، برای آنها انگیزه افزایش طریق از امر این. دارد یادگیری

 .شد داده نشان کار تکمیل بر علاوه کار

کی از ی توان بیان داشت که هر عمل، رفتار و عملکرد تحصیلیتوسعه اجتماعی می یدر تببینی دیگر طبق نظریه

به رشد افراد نیز  آموخته شده در سطح گروه، نهایتاً های همکاری گذارد و مهارتثیر میأآموزان بر عملکرد کل گروه تدانش

شود آنها به های توام با همکاری سبب میآموزان باهم و انجام فعالیت(، بنابراین تعامل دانش۱8۱8کند )لانوزا،کمک می

 آفرینی کرده و  رشد شناختی آنها تقویت گردد.انگاری نقشهای بازیبهترین شکل ممکن در تکنیک

تانی وارسازی با وارد نمودن خط داستوان گفت، بازیوارسازی میی بازیبخشی شناختی به شیوهاثربخشی توان در تبیین

گردد. آموزان و موجب درگیری شناختی بیشتر در آنان میدر جلسات باعث هیجان بیشتر و خستگی کمتر در دانش

جای رقابت فردی( و مشارکت گروهی و افزایش تعامل و )به  هاها و ایجاد جو رقابت گروههمچنین محدودیت زمانی چالش

ت تواند در سطح ثابت و شدطبق تحقیقات توجه پایدار نمی»شود. همکاری باعث سرعت عمل و دقت بیشتر بازیکنان می
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(. پس تنوع در تکالیف 9189؛ به نقل از دریکوند و همکاران،۱891)هاس و همکاران،« ثابت بر روی یک تکلیف حفظ شود

 وارسازی رعایت شده است. کی از عوامل مهم در حفظ توجه است که این اصل در بازیی

اثر دیگری که نیاز به توضیح دارد؛ اثر تازگی است. به این معنا که اثرات مثبت بالقوه ممکن است موقتی باشد. یعنی به 

توان به (. در تبیین این اثر می۱8۱9آلکیتهامی، ی کاربر از بین رفت اثرات مثبت اعمال نخواهد شد ) که علاقهمحض آن

وارسازی های بازیطور کلی دانشجویانی که آزمونبهگیری کردند ( اشاره کرد که نتیجه۱890) مطالعه سانچز و همکاران

هد دمی های بعدی باقی نماند. نتایج نشانشده را تکمیل کردند، نمرات بهتری در آزمون اول داشتند و این اثر در آزمون

( بیان کردند که گروهی ۱893) برکلینگ و توماس تواند گزینه مناسبی برای تکالیف کوتاه مدت باشد.که گیمیفیکیشن می

های متنوع و جدید و در سطح وارسازی از دست دادند. توجه به چالشی خود را به بازیآموزان به تدریج علاقهاز دانش

 اعمال شدن این اثر بکاهد.  تواند ازآموز میهای دانشتوانایی

شان را از دست آموزان به تدریج انگیزه( نتایج مشابهی را گزارش کردند که دانش۱89۴) همچنین هاموس و همکاران

د. کننانگیزگی میآموزان به دلیل عدم درك قوانین احساس بی( بیان کردند که دانش۱89۴) و همکاران 9دادند. کام پوس

 (.۱890)آرماندو، آموزان شرح داده شوندواضح و ملموس برای دانش ین است که باید قوانین کاملاً ی قابل توجه انکته

های ها، تابلونشان شود.ها مشاهده میگیری از عناصر بازیوارسازی در پژوهشهمچنین نتایج متناقضی در رابطه با بهره

ارسازی وبازی ترین عناصررایج شوند ودر گیمیفیکیشن استفاده می ها و امتیازات عناصری هستند که معمولاًامتیازات، چالش

های رقابتی در بازی این عناصر با ایجاد محیط (.۱8۱۱)سلیم و همکاران، آموزان دارندثیر قدرتمندی بر دانشأشده که ت

)آندراد و  ندکتضمین نمیدر واقع گیمیفیکیشن وابسته به زمینه است و بدون طراحی مناسب نتایج مطلوب را مرتبطند. 

 .(۱89۹ همکاران،

                                                           
1. Kaumpus 
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اثرات منفی گزارش  ینی مروری نشان دادند که بیشتر( در یک مطالعه۱8۱3این در حالی است که آلمدیا و همکاران )

، قدان اثرف شامل: مرتبط بوده است. بیشترین اثرات منفی گزارش شدهها، تابلوی امتیازات و امتیازات نشانشده با عناصر 

های موفق نیازمند خودمختاری بازیکنان کند که بازی( بیان می۱89۱است. ورباخ )مسائل انگیزشی  و بدتر شدن عملکرد

توانند تنها یک مسیر از پیش تعیین شده را تعقیب نمایند. زمانی که آنها بفهمند دلیل ذاتی برای هستند. بازیکنان نمی

گیری کرد که توان نتیجهاپایدار خواهد بود. میسازی آنها ند، هرگونه تلاشی برای درگیرندار اهمیت دادن به کار وجود

ی درونی کاربر در ارتباط های معنادار و انگیزهثر خواهند بود که با انتخابؤوارسازی در صورتی ماستفاده از عناصر بازی

 روان بازده و دارد دنبال به را شرطی فتارگراییر نوعی دهی،پاداش روند که است موضوع این سر بر بحث باشند. اغلب

 مکانیزم یک و آورندمی پدید افراد در را پویایی و انگیزه نوعی هاپاداش که است این بر فرض. رساندمی حداقل به را شناختی

 .شودمی محسوب بازی در کلیدی

 توانمی که جاییآن از« !نیست امتیاز با معادل بازی اما است خوب هم امتیاز است، خوب بازی» معتقدند منتقدان برخی

 و هیدانگیزش برای هابازی این توانایی شوند، تلقی ارزش با ویدئویی هایبازی شده باعث که هاییویژگی جمله از گفت

 و هستند شوقم ویدئویی هایبازی»: نماید تغییر گونه این باید امتیازدهی سیستم از ما درك بنابراین است، کاربرانشان نمودن درگیر

 . «(۱890 ،انن سوآی )چی باشند برانگیزاننده مخاطب برای تواندمی که است، ویدئویی هایبازی از بخشی تنها دهیپاداش سیستم

به بررسی این موضوع پرداختند که چرا تا به امروز نتایج متفاوتی در مورد ( ۱891همچنین الوماری و همکاران )

ای هدهد که تکنیکهای این تحقیق نشان میآموزان گزارش شده است. یافتهوارسازی بر یادگیری دانشاثربخشی بازی

 آموزان در مورد کاربردگذارد. علاوه بر این مهم است که دانشآموزان اثر میسازی به طور متفاوتی بر یادگیری دانشواربازی

 وارسازی شده آموزش ببینند.ری بازیوارسازی قبل از درگیر شدن در کار یادگیرویکرد بازی

وجه در ت وارسازیبازیبه روش  بخشی شناختیتوانهای این پژوهش در رابطه با اثربخشی در تبیین یافتههمچنین 

تر ارایه انگیزتر و هیجانبخشها و مباحث لذتوارسازی، فعالیتکارگیری بازیبا به کرد که بیان توانمیآموزان پایدار دانش
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ثیر قرار گرفته و درگیری أهای شناختی و هیجانی تحت تآموزان از لحاظ مقولهشد که دانششد و این امر سبب میمی

 شود.ها میوارسازی سبب ایجاد و افزایش انگیزه در انجام فعالیتهای این درس داشته باشند. همچنین بازیبیشتری با فعالیت

ثر ؤم پایدار توجهبر بهبود و افزایش  وارسازیبازیبه روش  بخشی شناختیانتوتوان استنباط کرد که بنابراین چنین می

(، 9189(، برادران )9189و همکاران ) فلاح تفتی هایحدی همسو با یافته های حاصل از این فرضیه تایافتهباشد. می

، (931۴بنیادی نائینی ) امینی و، (9317) ی و همکارانتفت (9311(، طباطبایی )9311(، عبدی )9188پور )ابراهیمی

افزا های توجهکه بازی به این نتیجه رسیدند( در پژوهشی 9317)و همکاران  تفتیباشد. می (9317)و همکاران  فرکاویانی

ای هتوان گفت بازیهمچنین می .است ولی بر توجه اثر بیشتری دارد ثر بودهؤبر هر دو متغیر عملکرد ریاضی و توجه م

دهند. مطالعالت نشان ها، مصرف انرژی را در قیاس با نیازهای فیزیولوژیک معمول افزایش میماهیچهعملی با تقویت 

؛ ۱891 )هاجار و همکاران، شودها باعث افزایش میزان توجه پایدار در افراد میدهد آمادگی جسمانی و تقویت ماهیچهمی

 (.9189 به نقل از دریکوند و همکاران،

 است ممکن مدرسه و در خانه که نمود اشاره هابا آموزش زمان هم اتفاقات به توانمی مطالعه این هایمحدودیت از

داد توان به تعی حاضر میهای دیگر مطالعهاز دیگر محدودیت باشند؛ اثرگذاشته آموزاندانش عملکرد بر باشند و داده روی

عدم وجود مرحله پیگیری به علت محدودیت ؛ سازدمواجهه میپذیری نتایج را با مشکل های اندك اشاره کرد که تعمیمنمونه

های شناختی از جمله لفهؤوارساز کردن می داخلی و خارجی در رابطه با بازیهای انجام شده؛ محدود بودن پژوهشزمانی

یف را رسی تکالارسال و بر ،هاآزمودنیتوجه پایدار؛ عدم دسترسی به فضای مجازی و سرعت پایین اینترنت برای بعضی از 

ابع ، کمبود منگرفتها به صورت حضوری مورد بررسی قرار میبا مشکل مواجه کرده بود که تکالیف این دسته از آزمودنی

 .وارسازی که در اجرای پروژه توان یاری پژوهشگر را داشته باشندانسانی آموزش دیده در رابطه با بازی

 یوزهدر ح یوارسازیروش بازهای بیشتری در زمینه کاربرد شود: پژوهشمی پیشنهاد پژوهش این هاییافته به توجه با 

 هایژوهش؛ پفعالی هستند انجام شودبیش-هایی که دارای اختلال نقص توجهو به خصوص در نمونه تعلیم و تربیت انجام گیرد

ر دختران و پسران باهم مقایسه آینده درباره هر دو جنس انجام گیرد و در صورت امکان اثربخشی مداخلات آزمایشی د
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 وزانآمهای بزرگتری از دانشها بر روی نمونههای سنی و مقاطع تحصیلی نیز مورد بررسی قرار گیرد؛ پژوهشسایر گروهشود؛ 

حله یک مر اند،وارسازی را کوتاه مدت توصیف کردههایی که اثرات بازیبا توجه به نتایج متناقض در پژوهش انجام گیرد؛

آموزان به مراحل پژوهش افزوده بر روی دانش یوارسازیبه روش باز یاضیآموزش رپیگیری جهت بررسی پایداری اثرات 

 ثیر پروتکل اجرا شده بر سایر انواع توجه مانند توجه انتخابی و توجه تقسیم شده مورد بررسی و سنجش قرار گیرد؛أت شود؛

داخلات ماتفاقات هم زمان با در زمینه تعلیم و تربیت مورد مقایسه قرار گیرد؛ لات آزمایشی مداخبا سایر  یوارسازیروش باز

ظر ها از نشود آزمودنیاثرگذار باشد کنترل شود؛ در صورت امکان پیشنهاد می جلسات آموزشیتواند بر که میآزمایشی 

 همتاسازی شوند. وضعیت اقتصادی، اجتماعی
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Effectiveness of cognitive rehabilitation by gamification method in 

sustained attention of primary school students 

 

Sedigheh Safdari1, Farideh Hamidi2  

 

Abstract 

The aim of the current research is to determine the effectiveness of cognitive rehabilitation 

by help of gamification in sustained attention of first grade elementary school students, which 

was conducted in a quasi-experimental manner with a pretest-posttest design with a control 

group.  The statistical population is the first grade female students of Hasan Abad Fashafuye 

city, who were selected based on random sampling of two-stage clusters of 30 students and 

were matched in two experimental and control groups based on intelligence scores.  During 

15 session of 45-minutes, the students of the experimental group were trained and reviewed 

the concepts related to sustained attention with the help of gamification: while in the control 

group, was not used. The research tools included children’s Raven test (1962) & continuous 

performance test (1965).  Data analysis was done using descriptive and inferential statistics, 

at the level of descriptive statistics, indicators such as frequency, mean, and standard deviation 

were used, and at the level of inferential statistics, the multivariate covariance analysis test 

was used.  The results, based on descriptive and inferential statistics, showed that cognitive 

rehabilitation with the help of gamification improves the sustained attention, with Cronbachs 

alpha of 0.54 (p<0/01).  
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