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Abstract 

In recent years, research on increasing cognitive and psychological status 

through play has received much attention. For this purpose, there are two 

categories of game including interactive home game and cognitive game that 

the first run in the home environment and the latter is implemented as 

computer software to increase cognitive abilities. The aim of this study was 

to compare the effectiveness of cognitive computer games and parent-child 

interactive games on problem solving and positive and negative affects in 

children. For this purpose, 40 10-year-old children in Shiraz were selected 

by available sampling method in 4 groups included Lumosity game (10 

people), home game (10 people), combination of Lumosity and home game 

(10 people) and control group (10 people). Data were analyzed by 

multivariate analysis of covariance. Based on the significance of Pillai test, 

there is a difference between the groups in terms of two variables of problem 

solving and positive and negative affect. Binary comparisons of the groups 

showed that there was a significant difference between the Lumosity and 

control groups in terms of problem solving. Also, the combination group 

with the control group and home group, and the Lumosity group with the 

control group had a significant difference in terms of positive affect. 

According to the results of the present study, it is suggested that Lumosity 

game be used to increase problem-solving ability and Lumosity game and the 

combination of Lumosity and home game to increase pleasant feelings and 

positive affects in 10-year-olds.  
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 چکیده

های اخیر، افزایش وضعیت شناختی و روانشناختی از طریق بازی های سالدر پژوهش

مورد توجه زیادی بوده است. برای این منظور، دو دسته بازی شامل بازی تعاملی خانگی و 

لی قابل اجرا در محیط خانه است و دومی به صورت نرم بازی شناختی وجود دارد که او

شود. پژوهش حاضر نیز با های شناختی اجرا میای جهت افزایش تواناییافزارهای رایانه

کودک بر حل -های تعاملی والدای شناختی و بازیهای رایانههدف مقایسه اثربخشی بازی

 10نفر از کودکان  40ن منظور، مسأله و عاطفه مثبت و منفی کودکان انجام شد. به ای

گروه بازی  4ساله شهر شیراز به روش نمونه گیری در دسترس انتخاب شدند و در 

نفر( و  10نفر(، ترکیب بازی لوموسیتی و خانگی ) 10نفر(، بازی خانگی ) 10لوموسیتی )

یل ها با روش تحلیل کوواریانس چندمتغیره تحلنفر( قرار گرفتند. داده 10گروه کنترل )

ها از نظر دو متغیر حل مسأله و عاطفه شدند. بر اساس معناداری آزمون پیلایی، بین گروه

ها نشان دادند که بین گروه های دوتایی گروهمثبت و منفی، تفاوت وجود دارد. مقایسه

لموسیتی و کنترل از نظر حل مسأله  تفاوت معناداری وجود دارد. همچنین گروه ترکیبی 

و خانگی و گروه لموسیتی با گروه کنترل تفاوت معناداری از نظر عاطفه با گروه کنترل 

شود مثبت داشتند. در نتیجه، با توجه به نتایج به دست آمده از پژوهش حاضر پیشنهاد می

که بازی لوموسیتی جهت افزایش توانایی حل مسأله و بازی لوموسیتی و ترکیب لوموسیتی 

ساله به کار  10خوشایند و عاطفه مثبت در افراد و بازی خانگی جهت افزایش احساسات 

 گرفته شود. 
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 مقدمه

های شناختی و های اخیر توجه به افزایش مهارتدر سال

بهبود وضعیت روانشناختی کودکان از طریق بازی، روند 

؛ نرونی و 2018صعودی داشته است )بدیو و همکاران، 

بازی  ،1(1977(. براساس نظر اریکسون )2021همکاران، 

به تجسم و تصویر سازی برای خلق یک الگوی ذهنی گفته 

شود که فرد را قادر به سازماندهی و تسلط یافتن بر می

(. از 1397کند )حسین چاری و همکاران، اش میهستی

های زیادی برای کودک دارد جا که بازی فواید و ارزشآن

سلط از آن به عنوان ابزاری برای ایجاد ارتباط، آزمایش و ت

شود. از منظر دیدگاه های بیرونی استفاده میبر واقعیت

شود که رشدی نیز، بازی یک وسیله طبیعی دانسته می

کنند و برای کودکان از طریق آن، خودشان را ابراز می

شود رشد و پیشرفت بهینه، ضروری در نظر گرفته می

(. به همین دلیل از دیرباز، 2016)بارتون و همکاران، 

ی مختلفی وجود داشته است که کودکان به هابازی

اند و مفاهیمی را فرا شدهها سرگرم میی آنِِوسیله

 اند.گرفتهمی

توان بهه  شوند میهایی که امروزه استفاده میاز جمله بازی

ههای شهناختی اشهاره    های تعاملی والد کودک و بازیبازی

ط کودک قابهل اجهرا در محهی    -های تعاملی والدکرد. بازی

ههای  خانه و عاملی کلیدی هستند که به ایجاد شایسهتگی 

ها، فرد را بها  کنند. در این بازیاجتماعی هیجانی کمک می

کنند و او باید از شناخت خود برای هایی روبرو میموقعیت

هها اسهتفاده کنهد )نانهدی و     دههی بهه ایهن موقعیهت    پاسخ

د هایی هستنهای شناختی نیز بازیبازی (.2020همکاران، 

انهد و  ای طراحهی شهده  ی نرم افزارههای رایانهه  که به شیوه

ههایی مثهل توجهه )ههومر و     هها بهر مههارت   نقش این بازی

(، 2017و همکهاران،    (، حافظه  )موسهیلا 2018همکاران، 

؛ 1398انعطههاف پهه یری شههناختی )اوریههادی و همکههاران، 

(، خلاقیههت )بهنههام نیهها و 1398حسههن ونههد و همکههاران، 

( و یهادگیری  1399؛ حسینی و همکاران، 2020همکاران، 

( مورد بررسی و تأیید قرار گرفته 1395)یانگ و همکاران، 

ها برای بهبود دقت، توان از این نوع بازیاست. بنابراین می

سرعت و حهل مسهأله اسهتفاده کهرد )عبهدی و همکهاران،       

( بیان کردکه بازی 1972) 2(. در همین راستا، برونر1393

                                                           
1 Ericson 
2 Bruner   

دکان در تصمیم گیری و حل مسهأله کمهک   تواند به کومی

(. بنابراین یکی از مفاهیم شهناختی کهه   2010کند )شین، 

ها مورد هدف قهرار گیهرد، توانهایی    تواند به وسیله بازیمی

 حل مسأله است.

هایی اشاره دارد که فرد برای پاسخگویی مسأله به موقعیت

ه به آن باید به دنبال راه حلی باشد. نقش فرد این است که 

ههای شهناختی خهودش    راه حلی را با فعال سازی مههارت 

خلق کند و از طریق راه حل خلق شهده، بهه ههدف برسهد     

ههای موجهود،   (. یعنی فرد از بهین گزینهه  2017)روجیرو، 

(. 2020زنهد )اسهکرین و همکهاران،    دست به انتخهاب مهی  

درواقع، حل مسأله به غلبه بر موانع در موقعیت پیش رو و  

دف در آن موقعیههت اشههاره دارد )رجیههرو، دسههتیابی بههه ههه

( و نیازمند این است کهه فهرد، مسهأله را تشهخی      2017

آورد و در نهایهت،  دهد. سپس اطلاعات مرتبط را به دست 

دهد )ژانگ های احتمالی را مورد قضاوت قرار تأثیر راه حل

هها،  (. با این حال تاکنون بیشتر پژوهش2017و همکاران، 

هههای ای غیههر شههناختی مثههل بههازیانههههههای رایاثههر بههازی

استراتژیک و اکشن را بر روی توانایی حل مسهأله بررسهی   

؛ چوآنههگ و 1397انههد )تقههوی جلههودار و همکههاران، کههرده

(. از طرفی، 1395؛ خرم بخت و همکاران، 2009همکاران، 

هایی که بزرگسهانن، کودکهان و نوپاهها راهبردههای     روش

دهنهد، خیلهی   نهع تغییهر مهی   شان را برای غلبه بر موااولیه

به همین دلیهل  (. 2019)هورگر و همکاران، متفاوت است 

با توجه به عملکرد متفاوت افراد سنین مختلف در فراینهد  

ههها در زمینههه تههأثیر حههل مسههأله و تعههداد انههدک پههژوهش

های شناختی و خلاء موجود در زمینه سنجش تهأثیر  بازی

ضر نیز تأثیر دو های خانگی بر حل مسأله، پژوهش حابازی

بازی تعاملی خانگی و شناختی بر حهل مسهأله را تنهها در    

 نماید.سال، بررسی می 10گروه سنی 

از طرفههی بهها توجههه بههه نظریههات موجههود، بههازی تنههها بهها  

های شناختی ارتباط ندارد بلکه بها خلهق و عاطفهه    فعالیت

تواند در ارتباط باشد. مهثلا  بهر اسهاس نظریهه     افراد نیز می

کننهد کهه   هایی را انتخهاب مهی  ه انتخابی، افراد بازیمواجه

(.  2019ها را تنظیم کند )بائهه و همکهاران،   بتواند خلق آن

ای سرگرم کننده برای کودکهان اسهت   در واقع بازی وسیله

تواند بر خلق و عاطفه آنان نیز مؤثر باشهد )یانهگ و   که می

( و بها توجهه بهه اهمیهت تهأثیر بهازی بهر        2018همکاران، 

هارت های تنظیم هیجانی و شناختی )گری و همکهاران،  م
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تواند هم شهناخت و ههم هیجهان فهرد را     (، بازی می2019

تحت تأثیر قرار دهد. در نتیجه، بها توجهه بهه رابطهه بهین      

ها در شهناخت کودکهان بهر    شناخت و هیجان و نقش بازی

اساس پیشینه ذکر شده، عاطفه نیز عاملی است که ممکن 

ها، دستخوش تغییهر گهردد. عاطفهه    بازیاست تحت تأثیر 

یک مفهوم روانشناختی است که تجربه احساس یا هیجان 

ی رویدادهای برانگیزاننهده و  کند و به وسیلهرا توصیف می

( 2019شود )لیو و همکاران، غیر منتظره محیط ایجاد می

(. 2016باشد )پهونز و همکهاران،   تواند مثبت یا منفی و می

طفه مثبت قهرار دارد کهه بهه گهرایش بهه      در یک سو، عا (.

تجربه احساسات خوشایند، داشتن انرژی فعال، تمرکز زیاد 

و اشتغال به کار ل ت بخش اشهاره دارد و در سهوی دیگهر،    

عاطفه منفی قرار دارد که یک بعهد عمهومی از نها امیهدی     

درونی و عدم اشتغال به کار له ت بخهش اسهت )لطفهی و     

(، 2021بهوک و همکهاران )  (. در پژوهش 1398همکاران، 

دادنهد نسهبت بهه    های ویدیویی انجام مهی افرادی که بازی

دادنهد عاطفهه مثبهت    ها را انجام نمهی افرادی که این بازی

بیشتری را گزارش دادند. امها در پهژوهش یهه و همکهاران     

( هیجانات منفی قادر به پیش بینی حافظه فعهال و  2015)

ی نبودند. در نتیجهه  های مبتنی بر بازخلاقیت در موقعیت

های تعاملی خانگی و شناختی در عاطفه مثبهت  نقش بازی

ای کهه  و منفی به دلیل اهمیت ذکر شهده در مهورد رابطهه   

توانههد بههین بههازی و عاطفههه وجههود داشههته باشههد و    مههی

های محدود انجام شده در این زمینه، حائز اهمیت پژوهش

 است. 

ههای  پیشهینه  در مجموع و با توجه به تعهاریف متغیرهها و  

نظری و پژوهشی موجود، از آنجا که انسان به طهور مهداوم   

شهود کهه نیهاز بهه حهل      های مختلفی روبرو مهی با موقعیت

اش دارد و صهههحین آن از طریهههق فراینهههدهای شهههناختی

هههای شههناختی کودکههان نیههز بههه واسههطه رشههد   مهههارت

هها در حهال رشهد اسهت،     ههای شهناختی مغهز آن   ظرفیت

هایی که بتواند به نحهو مهؤثرتری   ز روشبنابراین استفاده ا

ها را تحهت تهأثیر قهرار دههد، حهائز      توانایی حل مسأله آن

اهمیت است. همچنین غالب بودن عاطفه مثبت یها منفهی   

تواند در عملکرد روانشناختی کودکان و پاسخشهان  نیز می

های مختلف، نقش داشته باشد. از طرفی نقهش  به موقعیت

شههناختی و شههناختی مختلههف بههازی در عملکردهههای روان

هایی که ذکر شد، تأیید شهده اسهت و   کودکان، در پژوهش

ای غیر شناختی بر حل مسهأله مهورد   های رایانهنقش بازی

ای ههای رایانهه  پژوهش قرار گرفته اسهت؛ امها نقهش بهازی    

کودک بهر حهل مسهأله و    -های تعاملی والدشناختی و بازی

قهرار نگرفتهه    عاطفه مثبت و منفی کودکان، مورد بررسهی 

است و خلأ پژوهشی در این زمینه مشهود است. همچنین 

ههای  ای و بهازی های شهناختی رایانهه  مقایسه بین اثر بازی

ها مهورد توجهه قهرار نگرفتهه اسهت. در      خانگی در پژوهش

نتیجه با توجه به خلأ پژوهشی موجود، پژوهش حاضهر بهر   

نهام  ای شهناختی بهه   آن است تا اثر یک نهوع بهازی رایانهه   

کودک و ترکیب این دو  -های تعاملی والدلوموسیتی، بازی

نوع بازی بر حل مسأله و عاطفه مثبت و منفی کودکهان را  

مورد مقایسه قرار دهد و مشخ  کند که کدام یک از این 

سه نوع بازی، بر حل مسأله، عاطفه مثبت و عاطفهه منفهی   

 اثرگ ارتر است؟

 روش

طرح پژوهش در  کنندگان:هش و شرکتطرح پژالف( 

مطالعه حاضر، نیمه آزمایشی و از نوع پیش آزمون پس 

باشد. جامعه هدف این پژوهش آزمون با گروه کنترل می

ها نفر از آن 40باشند که ساله شهر شیراز می 10کودکان 

به روش نمونه گیری در دسترس انتخاب شدند. سپس به 

والد نفره بازی لوموسیتی، بازی تعاملی  10چهار گروه 

کودک، ترکیب بازی لوموسیتی و تعاملی و گروه کنترل 

سال،  10های ورود شامل سن گمارده شدند. ملاک

نداشتن سابقه اختلانت روانشناختی و جسمی و 

ها به تعداد های خروج شامل عدم شرکت در بازیملاک

جلسات و مدت زمان خواسته شده بود. در بررسی 

سن با انتخاب افراد  متغیرهای جمعیت شناختی، متغیر

ساله و متغیر جنسیت با گمارش نسبت برابر هر دو  10

پسر در هر گروه( کنترل  4دختر و  6جنس در هر گروه )

 70نفر ) 7شد. در مورد پایه تحصیلی در گروه خانگی، 

درصد( کلاس سوم؛ در  30نفر ) 3درصد( کلاس چهارم و 

نفر  4درصد( کلاس چهارم و  60نفر ) 6گروه ترکیبی، 

 80نفر ) 8درصد( کلاس سوم؛ در گروه لموسیتی،  40)

درصد( کلاس سوم؛ و  20نفر ) 2درصد( کلاس چهارم و 

نفر  3درصد( کلاس چهارم و  70نفر ) 7در گروه کنترل، 

 باشند.درصد( کلاس سوم می 30)
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 12این آزمون که شامل  نرم افزار آزمون برج لندن: -1

( برای اندازه گیری 2198) 1مسأله است، توسط شالیس

دو تخته وجود دارد  .برنامه ریزی و حل مسأله طراحی شد

توپ  3های متفاوت و میله با طول 3که بر روی هر تخته 

وجود دارد. یک تخته، به عنوان الگو به آزمودنی ارائه 

ی خود، الگوی شود و آزمودنی باید بر روی تختهمی

لگوی ارائه شده در نمونه باید بر اساس اموجود را بسازد. 

دفترچه آزمون و دور از چشم آزمودنی مرتب گردد. پاسخ 

شود که موقعیت نهایی با آزمودنی وقتی صحین تلقی می

در  در مورد هر مسألهحاصل شده باشد.  حداقل حرکت

امتیاز، در  3صورت حل موفقیت آمیز در کوشش نخست 

امتیاز به  1امتیاز و در کوشش سوم  2دومین کوشش 

شود. اگر آزمودنی در هر سه کوشش با زمودنی داده میآ

له نمره صفر منظور میأبرای آن مس ،شکست همراه شود

 نمره است 36بنابراین حداکثر نمره در این آزمون  .گردد

(. در پژوهش حاضر از 1397)تقوی جلودار و همکاران، 

فرم نرم افزاری آزمون برج لندن استفاده گردید که مسائل 

های الگوی سمت راست ها روی میلهجا کردن مهرهبا جاب

در پژوهش باقری گردد. تصویر با استفاده از ماوس حل می

و  79/0(، آلفای کرونباخ برج لندن، 1398و همکاران )

به دست  41/0روایی همگرای آن با مازهای پروتئوس، 

آمد. پایایی آزمون باز آزمون برج لندن پس از یک هفته 

و روایی  73/0(، 2015رینگ و همکاران )در پژوهش کاست

همگرا و واگرای آن با  ویراست دوم مقیاس رفتار 

سازگارانه و مقیاس نق  کارکرد اجرایی در پژوهش 

به دست آمد.  -50/0و  47/0(، 2010ماسون و همکاران )

جهت بررسی پایایی آزمون برج لندن در پژوهش حاضر 

 دست آمد.به  85/0نیز پایایی آزمون بازآزمون، 

توسط  پرسشنامه عاطفه مثبت و منفی کودکان: -2 

( برای اندازه گیری عاطفه مثبت 1998نرنت و همکاران )

 27و منفی کودکان و نوجوانان طراحی شده است. شامل 

ای لیکرت از اصلا  درجه 5شود و در یک مقیاس آیتم می

شود. ( درجه بندی می5( تا خیلی زیاد )1یا خیلی کم )

نت و همکاران، ضریب آلفای کرونباخ برای عاطفه نر

و  90/0و برای عاطفه منفی را  94/0تا  92/0مثبت را 

روایی واگرای عاطفه مثبت با مقیاس افسردگی کودکان و 

گزارش دادند و روایی  -20/0و  -42/0اضطراب صفت را 

                                                           
1 Shallice 

گرای عاطفه منفی با دو مقیاس افسردگی کودکان و هم

گزارش دادند. لطفی و  62/0و  59/0اضطراب صفت را 

( نیز ضریب آلفای کرونباخ برای این 1398همکاران )

و روایی همگرا و واگرای عاطفه مثبت  85/0پرسشنامه را 

و  -55/0و  56/0با ارزیابی مجدد و اضطراب فراگیر را 

روایی واگرا و همگرای عاطفه منفی با ارزیابی مجدد و 

گزارش دادند. در  63/0و  -48/0اضطراب فراگیر را 

پژوهش حاضر نیز ضریب آلفای کرونباخ برای ابعاد عاطفه 

 به دست آمد. 89/0و  85/0مثبت و منفی به ترتیب 

جهت اجرای مداخله آزمایشی مربوط به  ها:بازی -3

ها از سه نوع بازی استفاده گردید که شامل اجرای بازی

کودک -نرم افزار بازی لموسیتی، بازی تعاملی خانگی والد

 شد. و ترکیب این دو نوع بازی می

های جهت بررسی اثر بازی نرم افزار بازی لوموسیتی:

شناختی در پژوهش حاضر از نرم افزار بازی لموسیتی 

ترین و بهترین توان کاملاستفاده شد. این برنامه را می

اپلیکیشن در زمینه تقویت هوش، حافظه و بازده مغز 

(. این بازی نرم 2011ان، انسان دانست )فین و همکار

ها، ها بعد از تعاریف آنافزاری حافظه )به یاد سپردن نام

زمان، فراخوانی طور همنگهداری توالی چندین عقیده به

مکان اشیاء، یادگیری موضوعات تازه(، توجه )بهبود باورها 

پرتی، نگهداری و در محل کار و خانه، جلوگیری از حواس

روی تکالیف مهم در طول روز،  تداوم توجه و تمرکز بر

تمرکز به هنگام یادگیری موضوعات تازه(، سرعت )سرعت 

های حساس، گیری در موقعیتپردازش شناختی، تصمیم

العمل(، سازگاری با تغییر محیط، سرعت عکس

زمان چند پ یری )ممانعت از اشتباه، انجام همانعطاف

ر روشن( تکلیف سریع و ضروری، تفکر بیرون از جعبه، تفک

ی افراد )تشرین مسائل پیچیده، های حل مسئلهو مهارت

توانایی حساب کردن در ذهن، توانایی تخمین و برآورد 

ی بهترین روش عمل( گیری دربارهسریع و صحین، تصمیم

 (.1399سنجد )حسینی و همکاران، را می

های جهت بررسی اثر بازی های تعاملی والد کودک:بازی

های ر پژوهش حاضر، با توجه به بازیخانگی د-تعاملی

خانگی رایج بر اساس پیشینه پژوهشی )اصغری نکاح، 

بازی برای مهارت حافظه )پیدا کردن اشیای  10(، 1388

های مشابه(، توجه پنهان شده و پیدا کردن جفت کارت
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)لی لی و یک قل دو قل(، سرعت )قایم موشک و اسم 

( و انعطاف پ یری فامیل(، حل مسأله )پازل و نقطه بازی

حرف ب و داستان  10شناختی )هب و بیان داستان با 

بدون حرف ب( انتخاب گردید که هر دو بازی متعلق به 

های های پنج گانه است. انتخاب بازییکی از این مهارت

مربوط به این پنج مهارت به این دلیل صورت گرفت تا با 

تی های شناختی مورد سنجش در بازی لوموسیفعالیت

 هماهنگ شود. 

ساله به صورت در  10نفر از کودکان  40 روش اجرا:

نفره برای بازی  10دسترس انتخاب شدند و به چهار گروه 

لوموسیتی، خانگی، ترکیب لموسیتی و خانگی، و بدون 

بازی تقسیم شدند. ابتدا با برقراری ارتباط پژوهشگران با 

بت و کودکان، آزمون برج لندن و پرسشنامه عاطفه مث

منفی به کودکان هر چهار گروه ارائه گردید تا به عنوان 

نمرات پیش آزمون ثبت شوند. سپس به والدین و کودکان 

نوع بازی قبل از  5هایی در مورد گروه لوموسیتی آموزش

شد و طی تماسی از والدین و هر جلسه بازی داده می

شد تا بازی مربوط به هر جلسه کودک در خواست می

دک انجام شود و والد بر انجام آن نظارت داشته توسط کو

باشد. به والدین و کودکان تعاملی خانگی نیز قبل از هر 

های تعیین شده هایی در مورد بازیجلسه بازی، آموزش

شد تا در تعامل با هم، آن را انجام برای آن جلسه داده می

دهند. گروه ترکیب بازی لموسیتی و خانگی نیز پس از 

ضیحات مربوطه قبل از هر جلسه، نیم ساعت بازی ارائه تو

تعاملی والد کودک و نیم ساعت بازی لوموسیتی را در هر 

جلسه  8دادند که در نهایت هر سه گروه جلسه انجام می

های انجام شده ها را انجام دادند. بازییک ساعته بازی

های ناشی از کرونا توسط هر سه گروه به دلیل محدودیت

ها انجام شد اما طی یک تماس تصویری مودنیدر منزل آز

شد. به ها توسط پژوهشگر نظارت میکوتاه بر انجام آن

گروه چهارم به عنوان گروه کنترل، هیچ بازی ارائه نگردید 

ها تا قبل از پس و از والدین درخواست شد که این بازی

ها توضین داده آزمون مورد استفاده قرار نگیرند و به آن

های انجام شده، پایان، در صورت اثربخشی بازی شد که در

ها در اختیار کودکان گروه ها و توضیحات آناین بازی

جلسه، آزمون برج  8گیرد. پس از اتمام کنترل نیز قرار می

لندن و پرسشنامه عاطفه مثبت و منفی اجرا و به عنوان 

پس آزمون ثبت گردید. در نهایت به دلیل اثربخشی 

ها در ها و توضیحات روش اجرای آنبازیاین  ،هابازی

 اختیار کودکان و والدین گروه کنترل نیز قرار گرفت.

جهت تجزیه و تحلیل ها: ج( شیوه تجزیه و تحلیل داده

استفاده گردید. ابتدا  1SPSS-26ها از نرم افزار داده

های توصیفی متغیرها )میانگین و انحراف استاندارد( یافته

استنباطی )تحلیل واریانس چند های و سپس یافته

 متغیره( مورد بحث قرار گرفته است.

 هایافته

، میانگین حل مسأله در هر 2های جدول بر اساس یافته

چهار گروه نمونه افزایش داشته است. میانگین عاطفه در 

گروه لموسیتی و ترکیبی افزایش و در گروه خانگی و 

بت در گروه کنترل کاهش یافته است. میانگین عاطفه مث

کنترل کاهش و در سه گروه دیگر افزایش یافته است. 

میانگین عاطفه منفی نیز در چهار گروه کاهش داشته 

اما جهت بررسی معناداری این نتایج در جامعه هدف  است.

نیاز به آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره است. جهت 

ال های نرماستفاده از این آزمون نیاز به بررسی پیش فرض

هاست. بودن، همگنی کوواریانس و همگنی واریانس گروه

بر اساس عدم معناداری آزمون کالموگروف اسمیرنف 

(05/0<p در توزیع متغیرهای حل مسأله، عاطفه، عاطفه )

مثبت و عاطفه منفی(، فرض نرمال بودن برقرار است. با 

توجه به معنادار نشدن آزمون ام باکس درمورد متغیرهای 

و عاطفه، همگنی کوواریانس متغیرهای وابسته  حل مسأله

(. بر اساس p>05/0ها مورد تأیید است )در بین گروه

آزمون لوین نیز واریانس میانگین دو متغیر حل مسأله 

(05/0<p( و عاطفه )05/0<p در بین گروهها همگن )

های حاصل از بررسی توان یافتهباشد. در نتیجه میمی

نمود. جهت مشخ  شدن  مجموع متغیرها را گزارش

نقش دو بعد عاطفه مثبت و منفی نیز تحلیل کوواریانس 

چند متغیره انجام شد. آزمون ام باکس ناهمگنی 

(. و بررسی آزمون p<05/0دهد)کوواریانس را نشان می

(، ناهمگنی واریانس p<05/0لوین برای عاطفه مثبت )

نس (، همگنی واریاp>05/0ها اما برای عاطفه منفی )گروه

 دهد.ها را نشان میگروه

ترین با توجه به معناداری مقدار پیلایی به عنوان قوی

( به دست 1396آزمون آماری )پاشا شریفی و همکاران، 

                                                           
1 Statistical Package for Social Science 
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گروه )خانگی، ترکیبی،  4توان گفت که بین آمده می

لموسیتی و کنترل( از نظر دو متغیر حل مسأله و عاطفه، 

ود دارد. همچنین وج p<05/0تفاوت معناداری در سطن 

از نظر تحلیل واریانس تک متغیره برای حل مسأله تفاوت 

معناداری وجود دارد اما از نظر عاطفه، تفاوت معناداری 

های دوتایی در آزمون وجود ندارد. با بررسی مقایسه

تعقیبی بونفرونی، تنها بین گروه لموسیتی و کنترل از نظر 

ود دارد. به این ( تفاوت معناداری وجp<05/0حل مسأله )

، بر اساس تفاوت میانگین حل 2معنا که با توجه به جدول 

مسأله پیش آزمون و پس آزمون در گروه بازی لموسیتی 

 7/0افزایش( نسبت به این تفاوت در گروه کنترل ) 1/6)

افزایش(، بازی لموسیتی باعث افزایش توان حل مسأله در 

کنترل، ساله شده، در حالی که در گروه  10کودکان 

تفاوت معناداری از نظر حل مسأله ایجاد نشده. همچنین 

ها قادر به افزایش نمره کلی عاطفه رسد که بازیبه نظر می

در مواردی که ناهمگنی کوواریانس نشان  اند.در افراد نبوده

شود، بهتر است آزمون اثر پیلایی که دارای توان داده می

و همکاران،  بانتری است گزارش شود )پاشا شریفی

(. با توجه به معناداری آزمون پیلایی، به صورت 1396

گروه،  4کلی بین متغیرهای عاطفه مثبت و منفی در 

تفاوت معناداری وجود دارد. اما طبق بررسی تک متغیره، 

ها از نظر عاطفه منفی وجود تفاوت معناداری بین گروه

اری ندارد؛ در حالی که از نظر عاطفه مثبت، تفاوت معناد

های دوتایی در آزمون تعقیبی وجود دارد. با مقایسه

گردد که گروه ترکیبی با گروه بوتفرونی مشخ  می

( و p<05/0(، گروه ترکیبی با خانگی )p<05/0کنترل )

تفاوت معناداری  (p<05/0گروه لموسیتی با گروه کنترل )

اند که با توجه به تفاوت از نظر عاطفه مثبت داشته

آزمون و پس آزمون عاطفه مثبت در میانگین پیش 

، میانگین عاطفه مثبت در پس آزمون 2ها در جدول گروه

 9/6افزایش( و لموسیتی ) 1/10های ترکیبی )برای گروه

 8/1افزایش(، افزایش معناداری نسبت به دو گروه خانگی )

 .کاهش( داشته است 20/0افزایش( و کنترل  )

 گیریبحث و نتیجه

نوع بازی شامل  3ف بررسی نقش پژوهش حاضر با هد

بازی خانگی تعاملی مادر و کودک، بازی شناختی 

لوموسیتی و ترکیب این دو بازی بر حل مسأله و عاطفه 

. ساله شهر شیراز انجام شد 10مثبت و منفی کودکان 

نتایج پژوهش حاضر نشان داد که گروه لوموسیتی نسبت 

اند. ه داشتهبه گروه کنترل، افزایش معناداری در حل مسأل

به این معنا که بازی شناختی لوموسیتی قادر به افزایش 

ساله بوده است. این نتیجه  10توان حل مسأله در کودکان 

( و 1397با نتایج پژوهش تقوی جلودار و همکاران )

باشد که نشان مسو می( ه2009چوآنگ و همکاران )

ای قادرند توانایی حل مسأله کودکان های رایانهدادند بازی

ها نیز را افزایش دهند. همچنین در تعدادی از پژوهش

( 2018؛ الفرز و همکاران، 2017)بالستروس و همکاران، 

هایی در راستای نتیجه پژوهش حاضر به افزایش توانایی

جه است مثل حافظه و که در بازی لوموسیتی نیز مورد تو

های شناختی اشاره شده است که توجه در پی انجام بازی

ها در حل مسأله نیز نقش دارند )پور ابوالقاسم این توانایی

توان (. در تبیین این نتیجه می2018 ،حسینی و همکاران

های به این نکته اشاره کرد که فرد با به کار گیری توانایی

مسأله و انتخاب بهترین گزینه شناختی خود در مواجهه با 

های موجود، قادر به حل مسأله است از میان گزینه

های ( و از طرفی بازی2020)اسکرین و همکاران، 

های شناختی فرد را به شناختی از جمله لموسیتی، توانایی

( و به همین دلیل 2011گیرند )فین و همکاران، کار می

د. در نتیجه بر اساس توانند در حل مسأله نیز مؤثر باشنمی

 8توان گفت که نتیجه به دست آمده از پژوهش حاضر می

ساعته لوموسیتی قادر است نمرات آزمون  1جلسه تمرین 

ساله افزایش دهد. به عبارت  10برج لندن را در کودکان 

دیگر از آنجا که فرایند حل مسأله شامل فعال سازی 

(، این 2017شود )روجیرو، های شناختی مهم میمهارت

های شناختی افراد به بازی از طریق تأثیر بر ارتقای مهارت

کند. در ها در توانایی حل مسأله کمک میپیشرفت آن

توان انتظار داشت که در صورت اجرای نتیجه می

لوموسیتی، کودکان توانایی بیشتری برای تحلیل و حل 

شوند را به ها روبرو میهایی که با آنمسأله در موقعیت

 آورند.ست مید

در بررسی متغیر عاطفه در پژوهش حاضر، تفاوت 

گروه از نظر عاطفه منفی وجود نداشت.  4معناداری بین 

اند که عاطفه منفی به این معنا که سه نوع بازی قادر نبوده

ساله کاهش یا افزایش دهند. اما از نظر  10را در کودکان 

و گروه  عاطفه مثبت، گروه ترکیبی نسبت به گروه کنترل

ترکیبی نسبت به گروه خانگی و همچنین گروه لموسیتی 
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اند. به نسبت به گروه کنترل، تفاوت معناداری داشته

عبارت دیگر، بازی لوموسیتی و ترکیبی قادر به افزایش 

اند. این نتیجه با پژوهش لین و همکاران عاطفه مثبت بوده

کنند که بازی میباشد که بیان می( همسو می2020)

تواند خلق افراد را بان ببرد و در همین جهت، این 

پژوهشگران اقدام به ساخت یک بازی مؤثر بر بان بردن 

اند. همچنین نتیجه به دست آمده با خلق افراد نموده

باشد ( همسو می2021نتیجه پژوهش بوک و همکاران )

که گزارش کردند عاطفه مثبت در گروهی که بازی 

کنترل است. در تبیین این نتیجه کنند بیش از گروه می

توان گفت که اجرای بازی لوموسیتی و ترکیب بازی می

جلسه  8ساله به مدت  10لوموسیتی و خانگی در کودکان 

ها را افزایش دهد. یعنی این قادر است عواطف مثبت آن

هایی را انجام افراد نسبت به کسانی که چنین بازی

و شور و شوق بیشتری اند، شادی، احساس توانمندی نداده

کنند. به عبارت دیگر از آنجا که بازی را تجربه می

های شناختی افزایش لموسیتی توانایی فرد را در مهارت

دهد و این بازی نوعی سرگرمی برای کودکان ایجاد می

های شناختی و هیجان نیز کند و از آنجا که بین مهارتمی

، بازی (2019ارتباط وجود دارد )گری و همکاران، 

لوموسیتی قادر است که عواطف مثبت را در این افراد 

افزایش دهد. همچنین ترکیب این بازی با بازی خانگی که 

کودک است نیز از طریق ایجاد -مبتنی بر تعامل والد

ارتباط مثبت بین کودکان با والدین خود، قادر است که 

احساسات خوشایند و مثبت را در کودکان افزایش دهد. به 

های خانگی مطرح شده در پژوهش حاضر نیز ارتی بازیعب

های شناختی همانند لوموسیتی بر پایه ارتقای مهارت

همچون حافظه، توجه، سرعت، حل مسأله و انعطاف 

پ یری شناختی قرار دارند. بنابراین به دلیل ارتباط 

های هیجانی )گری و های شناختی و مؤلفهمهارت

ی هیت سرگرم کننده( و همچنین ما2019همکاران، 

های خانگی و افزایش کمیت ارتباط کودک با والدین بازی

های شناختی و ترکیب (، بازی2020)ناندی و همکاران، 

های شناختی و خانگی نیز در افزایش احساسات و بازی

توان عواطف خوشایند نقش دارند. در تبیین این نتیجه می

های مشترک تبه این نکته استناد نمود که داشتن فعالی

تواند با افزایش به اشتراک مثبت بین والدین و کودک می

گ اری هیجانات مثبت از جانب هر دو طرف همراه باشد و 

همین با ایجاد عواطف مثبت در هردو ارتباط دارد 

های (. در پژوهش حاضر نیز هم بازی2022)لیندسی، 

شناختی و هم خانگی به نوعی منجر به تعامل کودک با 

تواند در افزایش عواطف مثبت دین گردیده و همین میوال

کودکان پژوهش حاضر نقش داشته باشد. از طرفی این 

یافته با نظریه مواجهه انتخابی نیز قابل تبیین است که 

کنند که به هایی را انتخاب میکند کودکان بازیبیان می

ها کمک کند )بائه و تجربه هیجانات مثبت در آن

هایی که در (. بنابراین احتمان  بازی2019همکاران، 

اند نیز به دلیل تأثیرشان بر پژوهش حاضر استفاده شده

شوند و ها انتخاب میعاطفه مثبت کودکان، توسط آن

ها به کودکان و افرادی که شود که این بازیپیشنهاد می

 در ارتباط نزدیک با کودکان هستند معرفی گردد. 

نتایج به دست آمده از پژوهش  به عبارت دیگر با توجه به

شود که بازی لوموسیتی جهت افزایش حاضر پیشنهاد می

توانایی حل مسأله و بازی لوموسیتی و ترکیب لوموسیتی و 

بازی خانگی جهت افزایش احساسات خوشایند و عاطفه 

ساله به کار گرفته شود. بر اساس این  10مثبت در افراد 

های هفتگی مدارس، برنامهتوان به عنوان یکی از نتیجه می

ساعت در هفته را به بازی لوموسیتی و بازی تعاملی  1

ها مادر کودک اختصاص داد. به این دلیل که این بازی

طبق نتیجه به دست آمده از پژوهش حاضر جهت افزایش 

عاطفه مثبت و توانایی حل مسأله دانش آموزان کلاس 

 تواند مفید باشد. سوم و چهارم می

توان به این های پژوهش حاضر میجمله محدودیتاما از 

های کرونایی باعث موضوع اشاره کرد که اعمال محدودیت

دوبار توقف در جهت یافتن نمونه مورد نظر گردید و به 

های های متفاوتی در گروهها در زمانهمین دلیل، بازی

مختلف نمونه انجام شد. همچنین با توجه به اینکه این 

ساله انجام شده جهت آگاهی  10وی کودکان ها بر ربازی

از اثربخشی آن روی کودکان سایر سنین، نیاز به 

های دیگر است؛ چرا که کودکان سنین مختلف از پژوهش

نظر شناختی و هیجانی دارای رشد متفاوتی هستند. 

های خانگی همچنین با توجه به معنادار نشدن اثر بازی

در پژوهش حاضر، نسبت به بازی لوموسیتی و ترکیبی 

های خانگی های آتی بازیشود که در پژوهشپیشنهاد می

دیگری اجرا گردد و نتایج آن با دو گروه بازی لوموسیتی و 

 بازی ترکیبی مقایسه شود. 
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 تشکر و قدردانی

از کودکان و والدینی که در روند اجرای پژوهش حاضر 

یاری نمودند و بدون همکاری آنان انجام پژوهش حاضر 

 آید.مکان پ یر نبود، تشکر و قدردانی به عمل میا
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 هاشرح جلسات بازی -1جدول 

 خانگی(-گروه بازی ترکیبی )لموسیتی+ تعاملی خانگی-گروه بازی تعاملی گروه بازی لموسیتی جلسات

 اول
دقیقه و بازی  30بازی توجه به مدت 

 دقیقه  30انعطاف پ یری 

بازی یک قل دو قل و بازی داستان 

 دقیقه  30کدام به مدت هر

دقیقه و  15بازی یک قل دوقل و داستان هرکدام 

 دقیقه 30بازی توجه و انعطاف پ یری لوموسیتی 

 ساعت 1بازی لی لی به مدت  ساعت 1بازی توجه لوموسیتی  دوم
  30دقیقه و بازی توجه لوموسیتی  30لی لی  

 دقیقه

 سوم
دقیقه و بازی انعطاف  30بازی حافظه 

 دقیقه  30شناختی پ یری 

ها و بازی هب هرکدام به بازی کارت

 ساعت( 1دقیقه )مجموعا   30مدت 

دقیقه و  15ها و هب هرکدام به مدت بازی کارت

 دقیقه 30بازی حافظه و انعطاف پ یری لوموسیتی 

 ساعت 1بازی قایم موشک به مدت  ساعت 1بازی سرعت لموسیتی  چهارم
قه و بازی سرعت دقی 30بازی قایم موشک به مدت 

 دقیقه 30لوموسیتی 

 ساعت 1بازی حافظه لموسیتی  پنجم
بازی پیدا کردن اشیای پنهان به 

 ساعت 1مدت 

دقیقه و بازی  30بازی پیدا کردن اشیای پنهان 

 دقیقه  30حافظه لوموسیتی 

 ساعت 1بازی پازل به مدت  ساعت 1بازی حل مسأله لموسیتی  ششم
ه و بازی حل مسأله دقیق 30بازی پازل به مدت 

 دقیقه 30لوموسیتی 

 ساعت 1بازی اسم فامیل به مدت  ساعت 1بازی سرعت لموسیتی  هفتم
 30دقیقه و بازی سرعت لموسیتی  30اسم فامیل  

 دقیقه

 ساعت 1نقطه بازی به مدت  ساعت 1بازی حل مسأله لموسیتی  هشتم
دقیقه و بازی حل مسأله لوموسیتی  30نقطه بازی 

 دقیقه 30

 

 میانگین و انحراف استاندارد حل مسأله عاطفه مثبت و منفی در پیش آزمون و پس آزمون   _2جدول 

 تفاوت پیش آزمون

 و پس آزمون

 انحراف استاندارد

 پس آزمون

میانگین 

 پس آزمون

 انحراف استاندارد

 پیش آزمون

ش میانگین پی

 آزمون

هاگروه  مقیاس متغیرها 

1/3  63/7  70/24  03/8  60/21 ازی خانگیب   نمره کل حل 

 مسأله

حل 

مسأله 

برج 

 لندن

6/2  86/6  70/27  77/4  10/25  بازی ترکیبی 

1/6  57/4  30/29  57/5  20/23 یبازی لموسیت   

7/0  33/6  20/30  75/5  50/29  کنترل 

6/0-  71/11  40/77  14/15  عاطفه نمره کل خانگی 78 

3/2  32/4  73 28/7  70/70  ترکیبی 

8/2  87/4  20/67  42/5  40/64  لموسیتی 

5/2-  04/9  80/66  33/7  30/69  کنترل 

8/1  44/7  50/47  61/5  70/45  عاطفه مثبت خانگی 

1/10  58/5  10/46  25/7  ترکیبی 36 

9/6  27/7  90/40  69/6  لموسیتی 34 

20/0-  37/8  20/33  96/7  40/33  کنترل 

4/2-  39/8  90/29  81/12  30/32  عاطفه منفی خانگی 
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8/7-  82/7  90/26  55/10  70/34  ترکیبی 

1/4-  96/5  30/26  65/6  40/30  لموسیتی 

3/2-  69/12  60/33  22/12  90/35  کنترل 

 

 گروه از نظر حل مسأله و عاطفه )تحلیل کوواریانس چند متغیره( 4تفاوت  _3جدول 

 های تک متغیرهتحلیل واریانس تحلیل واریانس چند متغیره

 اندازه اثر آزمون و سطن معناداری متغیر وابسته اندازه اثر آزمون و سطن معناداری ابستهو  متغیرهای

 98/2اثر پیلایی=  حل مسأله و عاطفه

012/0=sig 

 F=35/5 حل مسأله 199/0مربع اتا=

004/0=sig 

 309/0مربع اتا=

 F=28/2 عاطفه

09/0=sig 

 160/0مربع اتا=

 

و بعد عاطفه مثبت و منفیگروه از نظر د 4تفاوت  _4جدول   

 های تک متغیرهمعناداری تحلیل واریانس معناداری تحلیل واریانس چند متغیره  

متغیرهای 

 وابسته

 اندازه اثر آزمون و سطن معناداری متغیر وابسته اندازه اثر آزمون و سطن معناداری

عاطفه مثبت و 

 عاطفه منفی

 14/4اثر پیلایی=

001/0=sig 

 F=17/11 عاطفه مثبت 257/0مربع اتا= 

000/0=sig 

مربع اتا= 

482/0 

 F=35/2 عاطفه منفی

08/0=sig 

مربع اتا= 

164/0 
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