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Abstract
Introduction: Intellectual disability children have many problems with cognitive functions, and a comparison 
of the effectiveness of cognitive games can have useful results. Therefore, the current research was conducted 
with the aim of comparing the effectiveness of computerized and non-computerized cognitive games on 
problem-solving and cognitive flexibility in intellectually disabled 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 replaced into three equal groups. The first experimental group 
was trained in 20 sessions of 45-minute cognitive games with Captain's Log computerized software, the second 
experimental group was trained in 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, Tower of Hanoi computerized test, and Wisconsin Cards Sorting 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 results showed that there was no significant difference between the experimental and control 
groups in terms of age and educational level (P>0.05). Also, computerized and non-computerized cognitive 
games compared to the control group led to improved problem-solving and cognitive flexibility in educable 
intellectual disability children, and the results were maintained in the follow-up stage (P<0.001). In addition, 
the effectiveness of computerized cognitive games in compared to non-computerized cognitive games was 
higher in improving the problem-solving and cognitive flexibility (P<0.001).
Conclusions: According to the results of this study, health professionals and therapists can use computerized 
cognitive games along with other effective methods to improve cognitive functions.
Keywords: Cognitive Games, Computerized Games, Non-Computerized Games, Problem Solving, Cognitive 
Flexibility, Educable Intellectual Disability.
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چکیده
ــای  ــی بازی ه ــه اثربخش ــتند و مقایس ــناختی هس ــای ش ــی در عملکرده ــکلات فراوان ــی دارای مش ــوان ذهن ــودکان کم ت ــه: ک مقدم
شــناختی می توانــد نتایــج مفیــدی داشــته باشــد. بنابرایــن، پژوهــش حاضــر بــا هــدف مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای و 

ــر انجــام شــد. ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی در ک ــری ش ــر حــل مســاله و انعطاف پذی ــه ای ب غیررایان
روش کار: ایــن مطالعــه از نظــر هــدف کاربــردی و از نظــر شــیوه اجــرا نیمه تجربــی بــا طــرح پیش آزمــون، پس آزمــون و پیگیــری دو 
ــر دوره اول ابتدایــی شــهر اهــواز  ــوان ذهنــی آموزش پذی ــر کم ت ــود. جامعــه پژوهــش دانش آمــوزان دخت ــا گــروه گــواه ب ماهــه همــراه ب
در ســال تحصیلــی 02-1401 بودنــد. نمونــه پژوهــش بــرای هــر گــروه 12 نفــر محاســبه کــه ایــن افــراد بــا روش نمونه گیــری هدفمنــد 
انتخــاب و به صــورت تصادفــی در ســه گــروه مســاوی جایگزیــن شــدند. گــروه آزمایــش اول 20 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 جمعیت شــناختی، آزمــون رایانــه ای بــرج 
هانــوی و آزمــون رایانــه ای دســته بندی کارت هــای ویسکانســین بودنــد و داده هــا بــا روش هــای خــی دو، تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری 

مکــرر و آزمــون تعقیبــی بونفرونــی در نرم افــزار SPSS-19 تحلیــل شــدند.
 .)P<0/05( یافته هــا: نتایــج نشــان داد کــه گروه هــای آزمایــش و گــواه از نظــر ســن و پایــه تحصیلــی تفــاوت معنــی داری نداشــتند
همچنیــن، بازی هــای شــناختی رایانــه ای و غیررایانــه ای در مقایســه بــا گــروه گــواه باعــث بهبــود حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی 
ــر آن، اثربخشــی  در کــودکان کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر شــدند و نتایــج در مرحلــه پیگیــری نیــز حفــظ شــد )P>0/001(. عــلاوه ب
بازی هــای شــناختی رایانــه ای در مقایســه بــا بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای در بهبــود حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی بیشــتر 

.)P>0/001( بــود
ــه ای در  ــناختی رایان ــای ش ــد از روش بازی ه ــران می توانن ــلامت و درمانگ ــان س ــه، متخصص ــن مطالع ــج ای ــق نتای ــری: طب نتیجه گی

کنــار ســایر روش هــای موثــر بــرای بهبــود عملکردهــای شــناختی اســتفاده کننــد.
ــوان  ــه ای، حــل مســاله، انعطاف پذیــری شــناختی، کم ت ــه ای، بازی هــای غیررایان ــدواژه هــا: بازی هــای شــناختی، بازی هــای رایان کلی

ــر. ــی آموزش پذی ذهن
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الهام کریمی و همکاران

55

مقدمه
 )Intellectual disability disorder( ــی ــی ذهن ــلال کم توان اخت
ــناختی و  ــای ش ــه در عملکرده ــد ک ــف می کن ــرادی را توصی اف
رفتارهــای سازشــی و اجتماعــی به ویــژه در ســال های اولیــه 
رشــد مشــکل دارنــد )1(. ایــن اختــلال جــزء اختلال هــای 
بــا  و  دوره رشــد شــروع  در  اســت کــه  عصبــی- رشــدی 
کمبودهایــی در توانایی هــای ذهنــی ماننــد اســتدلال، حــل مســاله، 
ــبب  ــود و س ــخص می ش ــری مش ــاوت و یادگی ــزی، قض برنامه ری
دشــواری هایی در زمینه هــای مشــارکت اجتماعــی، اســتقلال 
ــوان  شــخصی و رفتارهــای سازشــی می گــردد )2(. کــودکان کم ت
ــی 75-70 و  ــی 55-50 ال ــره  هوش ــر دارای به ــی آموزش پذی ذهن
ــه عملکردهــای شــناختی و  ــن در زمین ــا شــدت پایی مشــکلاتی ب
ــکا از هــر 100 کودکــی  رفتارهــای سازشــی هســتند )3(. در آمری
ــه  ــی ب ــی ناتوان ــا نوع ــودک ب ــداد دو ک ــود تع ــد می ش ــه متول ک
ــون  ــک میلی ــه ی ــت ب ــن جمعی ــار ای ــران، آم ــد و در ای ــا می آی دنی
ــا  ــودک ب ــزار ک ــالانه 24 ه ــد و س ــر می رس ــزار نف ــت ه و دویس
ــه  ــت کشــور اضاف ــه جمعی ــی ب ــی ذهن ــی هوشــی و کم توان ناتوان
ــل  ــه دلی ــر ب ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــود )4(. ک می ش
ــای  ــف در عملکرده ــود و ضع ــای خ ــر رفتاره ــرل ب ــدم کنت ع
ــژه می باشــند )5(. ــوزش وی ــد توجــه خــاص و آم شــناختی نیازمن

کــودکان کم تــوان ذهنــی دارای مشــکلاتی در زمینــه عملکردهــای 
شــناختی هســتند )6( کــه در انجــام رفتارهــای ارادی، یکپارچــه و 
ــه آنهــا ســبب ایجــاد مشــکل  ــد و آســیب ب ــد نقــش دارن هدفمن
ــه  ــا ب ــن عملکرده ــود )7(. ای ــود می ش ــای خ ــت رفتاره در مدیری
ــزی،  ــد طرح ری ــزی مانن ــده از عملکردهــای مغ مجموعــه ای پیچی
حفــظ تحریــک شــناختی، تمرکــز روی تکلیــف و جابجایــی توجــه، 
ــه  ــه زمین ــی ب ــاله، بی توجه ــل مس ــرد، ح ــطح عملک ــاهده س مش
ــط  ــرات در محی ــرای تغیی ــت سازشــی ب ــری در فعالی و انعطاف پذی
اشــاره دارنــد )8(. از عملکردهــای شــناختی می تــوان حــل مســاله 
 Cognitive( شــناختی  انعطاف پذیــری  و   )Problem solving(
ــل  ــن راه ح ــه یافت ــاله ب ــل مس ــرد )9(. ح ــام ب flexibility( را ن

ــاره  ــناختی اش ــادل ش ــه تع ــیدن ب ــع و رس ــر موان ــه ب ــرای غلب ب
ــر  ــاری خودراهب ــناختی- رفت ــدی ش ــازه فرآین ــن س دارد )10(. ای
ــب،  ــای مناس ــف راه حل ه ــال کش ــرد به دنب ــه در آن ف ــت ک اس
ــرای مســائل و مشــکلات می باشــد )11(. حــل  ــر ب ســازگار و موث
ــت  ــدی اس ــامل فرآین ــری و ش ــکل یادگی ــن ش ــاله عالی تری مس
ــه  ــه ب ــل یادگرفت ــد از قب ــب قواع ــی آن از راه ترکی ــرد ط ــه ف ک
ــک مســاله  ــرای حــل ی ــد )12(. ب ــد دســت می یاب ــری جدی یادگی
ــن  ــپس ضم ــود و س ــاله آگاه ش ــت مس ــد از ماهی ــرد بای ــدا ف ابت
بازنمایــی ذهنــی از آن به دنبــال یافتــن راه حــل باشــد )13(. 
ــی  ــخ عمل ــی پاس ــه توانای ــناختی ب ــری ش ــن، انعطاف پذی همچنی

ــرای پاســخ  در بیــن گزینه هــای موجــود و اســتفاده از خلاقیــت ب
ــری  ــارت دیگــر، انعطاف پذی ــه عب ــه مســائل اشــاره دارد )14(. ب ب
ــگام  ــه به هن ــری در برنام ــی بازنگ ــای توانای ــه معن ــناختی ب ش
ــت  ــا موقعی ــازگاری ب ــت س ــکلات جه ــع و مش ــا موان ــه ب مواجه
ــازمان یافته  ــزی، جســتجوی س ــه مســتلزم برنامه ری اســت )15( ک
ــه  ــر آمای ــرای تغیی ــی اســتفاده از بازخوردهــای محیطــی ب و توانای
ــرد جهــت  ــدی ف ــه توانمن ــن ســازه ب شــناختی می باشــد )16(. ای
ــا  ــه ب ــرای مواجه ــه ب ــود ک ــلاق می ش ــناختی اط ــازگاری ش س
شــرایط جدیــد و غیرمنتظــره بــه کار مــی رود )17(. انعطاف پذیــری 
شــناختی بــه تعامــل موثــر فرآیندهــای مختلــف مغز وابســته اســت 
کــه شــامل شناســایی تغییــرات محیــط، هدایــت توجــه بــه عناصــر 
تغییریافتــه، تعییــن عــدم تناســب راهبردهــای قبلــی، منــع و مهــار 

ــود )18(. ــد می ش ــای جدی ــاد راهبرده ــی و ایج ــخ های قبل پاس
بهبــود عملکردهــای شــناختی روش هــای مختلفــی  بــرای 
 Computerized( رایانــه ای  شــناختی  بازی هــای  ماننــد 
cognitive games( )19( و بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای                    

وجــود   )20(  )Non-computerized cognitive games(
ــا اینکــه پژوهش هــا حاکــی از اثربخشــی رویکردهــای  دارد. ب
ــناختی  ــای ش ــود عملکرده ــی در بهب ــار درمان ــی و رفت دارو درمان
ــناختی  ــکلات ش ــتقیم مش ــدام به طورمس ــا هیچ ک ــند، ام می باش
ــناختی  ــای ش ــد از رویکرده ــن، بای ــند. بنابرای ــود نمی بخش را بهب
ــزای  ــروری اج ــال بازپ ــه به دنب ــتفاده ک ــیوه توانبخشــی اس ــه ش ب
ــق هســتند )21(. هــدف رویکــرد  ــوب پیشــانی از طری شــناختی ل
ــناختی از  ــزای ش ــروری اج ــت و بازپ ــناختی تقوی ــی ش توانبخش
ــت  ــناختی جه ــای ش ــا و تکلیف ه ــری تمرین ه ــق به کارگی طری
ــناختی  ــای ش ــت )22(. بازی ه ــناختی اس ــای ش ــود عملکرده بهب
رایانــه ای به واســطه گســترش صنایــع الکترونیکــی ایجــاد و 
ــیله  ــه وس ــناختی ب ــای ش ــول درمان ه ــه و از اص ــترش یافت گس
ــه،  ــن توج ــب و تمری ــرای جل ــاختارمند ب ــی س ــاد فرصت های ایج
ــد  ــتفاده می کن ــره اس ــری و غی ــزی، انعطاف پذی ــه، برنامه ری حافظ
ــه ای و بازی هــای شــناختی ســبب  ــب بازی هــای رایان )23(. ترکی
ــود.  ــری می ش ــوزش و یادگی ــرای آم ــادی ب ــت زی ــاد ظرفی ایج
چــون ترکیــب آنهــا یادگیرنــدگان را از راه چالش هــای موجــود در 
ــر  ــده درگی ــوزش سازماندهی ش ــوری، آم ــای ف ــا، بازخورده بازی ه
ــد  ــش می ده ــری افزای ــرای یادگی ــا را ب ــزه آنه ــد و انگی می کن
ــای  ــر فرآینده ــز ب ــه ای متمرک ــناختی رایان ــای ش )24(. بازی ه
نوروربیولوژیکــی و شــامل تمریــن مکــرر یــک ســری از تکالیفــی 
ــن  ــاوت می باشــد و ای ــا ســطوح متف ــد توجــه ب ــه نیازمن اســت ک
ــداوم  ــه فعال کــردن م ــرض اســتوار شــدند ک ــن ف ــر ای ــا ب بازی ه
ــود  ــت شــناختی و بهب ــر در ظرفی سیســتم های توجــه باعــث تغیی
عملکردهــای شــناختی می شــود )25(. ایــن شــیوه بازی هــا 
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ــودکان  ــای ک ــعه مهارت ه ــد و توس ــرای رش ــدی ب ــه جدی دریچ
ایجــاد می نمایــد و مهارت هــای شــناختی و رفتــاری آنهــا را ارتقــاء 
ــناختی  ــای ش ــرای بازی ه ــش ب ــن پژوه ــد )26(. در ای می بخش
 )Captain›s Log( ــان لاگ ــه ای کاپیت ــزار رایان ــه ای از نرم اف رایان
ــر  ــای دیگ ــیاری از برنامه ه ــلاف بس ــه برخ ــود ک ــتفاده می ش اس
کــه تک بعــدی هســتند و فقــط به منظــور ارتقــای حافظــه، دقــت، 
ــد  ــت و می توان ــدی اس ــدند، چندبع ــی ش ــره طراح ــز و غی تمرک
ــود بخشــد )27(.  ــای شــناختی را بهب ــف وســیعی از عملکرده طی
نتایــج پژوهــش اســمعیل زاده روزبهانــی و همــکاران )1400( نشــان 
ــود  ــث بهب ــه ای باع ــناختی رایان ــی ش ــه توانبخش ــه برنام داد ک
ــلال  ــا اخت ــوزان ب ــاله دانش آم ــل مس ــی و ح ــای اجرای عملکرده
ــادی و همــکاران  یادگیــری ریاضــی شــد )28(. کمال الدینــی عزآب
)1399( ضمــن پژوهشــی بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه توانبخشــی 
ــای  ــه مولفه ه ــود هم ــث بهب ــه باع ــر رایان ــی ب ــناختی مبتن ش
بدنــی،  شــکایات  گوشــه گیری،  شــامل  رفتــاری  مشــکلات 
اضطــراب/ افســردگی، رفتارهــای قانون شــکنانه و رفتارهــای 
ــامل  ــی ش ــای اجرای ــای عملکرده ــه مولفه ه ــگرانه و هم پرخاش
ــاری در  ــی/ رفت ــازماندهی هیجان ــزی و س ــاله/ برنامه ری ــل مس ح
ــب و  ــر ال- تقی ــی دیگ ــد )29(. در پژوهش ــکار ش ــان بزه نوجوان
همــکاران )2018( گــزارش کردنــد کــه آمــوزش بازی هــای 
شــناختی رایانــه ای بــا نرم افــزار لوموســیتی باعــث افزایــش 
ــراد ســالم شــد  ــری، حافظــه، توجــه و حــل مســاله اف انعطاف پذی
)30(. کائــو و همــکاران )2020( ضمــن پژوهشــی بــه ایــن نتیجــه 
ــه باعــث  ــر رایان ــی ب ــازی شــناختی مبتن رســیدند کــه آمــوزش ب
ــری شــناختی کــودکان شــد  افزایــش حافظــه کاری و انعطاف پذی
)31(. در مقابــل، نتایــج پژوهــش احمدشــاهی و همــکاران )1399( 
حاکــی از آن بــود کــه بازی هــای شــناختی رایانــه ای ســبب بهبــود 
خلاقیــت و حافظــه کاری کــودکان پیش دبســتانی شــد، امــا تاثیــر 
ــان  ــری شــناختی آن ــی و انعطاف پذی ــر توجــه انتخاب ــی داری ب معن

ــت )32(. نداش
ــناختی روش  ــای ش ــود عملکرده ــای بهب ــر از روش ه ــی دیگ یک
بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای اســت )20(. ایــن بازی هــا، 
ــام  ــه انج ــک رایان ــدون کم ــه ب ــتند ک ــناختی هس ــی ش بازی های
می شــوند )33(. بازی هــای شــناختی، ضمــن تحریــک قشــر 
ــاط بیــن منطقــه لیمبیــک و  حســی- حرکتــی باعــث ایجــاد ارتب
بخش هــای بینایــی، شــنوایی و گفتــاری می شــود و تکــرار و 
تــداوم آن باعــث ایجــاد یادگیری هــای جدیــد، اثرگــذاری متقابــل 
مغــز و دســتگاه عصبــی و ارتقــای عملکردهــای شــناختی می شــود 
)34(. بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای یــک ابــزار آموزشــی مهــم 
بــرای بهبــود ظرفیت هــا و عملکردهــای شــناختی کــودکان اســت 
)35( و بــا تمرکــز بــر یــک یــا چنــد مولفــه شــناختی باعــث تقویت 

ــن  ــه ای ــون ک ــود. چ ــناختی می ش ــای ش ــا و عملکرده فعالیت ه
روش، روشــی جهــت بازگردانــدن یــا بهبــود ظرفیت هــای شــناختی 
افــراد از طریــق ارائــه محرک هــای ســاختارمند و تمرین هــا مکــرر 
اســت )36(. نتایــج پژوهــش قــزی و همــکاران )1399( نشــان داد 
کــه تمرین هــای شــناختی و حرکتــی باعــث بهبــود حافظــه کاری 
و بــازداری پاســخ و نمــره کلــی برنامه ریــزی و حــل مســاله 
ــر  ــزی تاثی ــرعت برنامه ری ــان و س ــای زم ــا در مولفه ه ــد، ام ش
ــن  ــکاران )1400( ضم ــادری و هم ــت )37(. ق ــی داری نداش معن
ــناختی و  ــای ش ــه بازی ه ــیدند ک ــه رس ــن نتیج ــه ای ــی ب پژوهش
ــخ  ــازداری پاس ــه کاری، ب ــود حافظ ــث بهب ــب باع ــی منتخ حرکت
ــی  ــلال هماهنگ ــار اخت ــودکان دچ ــناختی ک ــری ش و انعطاف پذی
ــا  ــن وند و ارجمندنی ــر حس ــی دیگ ــد )36(. در پژوهش ــدی ش رش
ــه ای  ــناختی غیررایان ــای ش ــه بازی ه ــد ک ــزارش کردن )1398( گ
ــلال  ــودکان دارای اخت ــناختی ک ــری ش ــود انعطاف پذی ــث بهب باع
ریاضــی شــد )38(. احمــدی و همــکاران )1396( ضمــن پژوهشــی 
بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه بازی هــای شــناختی باعــث بهبــود 
حافظــه فعــال و انعطاف پذیــری شــناختی کــودکان پیش دبســتانی 
در معــرض مشــکلات ریاضــی شــد، امــا بــر بــازی پاســخ، توجــه، 
برنامه ریــزی و مهارت هــای پایــه ریاضــی آنــان تاثیــر معنــی داری 
ــی  ــکاران )2020( حاک ــرز و هم ــج پژوهــش آی نداشــت )39(. نتای
ــه/  ــان مواجه ــناختی و درم ــه توانبخشــی ش ــه برنام ــود ک از آن ب
ــازداری  ــناختی و ب ــری ش ــود انعطاف پذی ــث بهب ــازی باع مرتب س

ــا اختــلال احتــکار شــد )40(. در افــراد مســن ب
بــا توجــه بــه شــیوع بــالای اختــلال کم توانــی ذهنــی و مشــکلات 
ــژه  ــناختی به وی ــای ش ــودکان در عملکرده ــن ک ــه ای ــی ک فراوان
حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی دارنــد، لــذا بایــد به دنبــال 
ــود و از  ــان ب ــای آن ــود ویژگی ه ــرای بهب ــی ب ــای درمان روش ه
ــوان  ــودکان می ت ــرای ک ــذاب ب ــتفاده و ج ــل اس ــای قاب روش ه
ــرد.  ــاره ک ــه ای اش ــه ای و غیررایان ــناختی رایان ــای ش ــه بازی ه ب
ــالا  ــه در ب ــور ک ــی همان ط ــای قبل ــج پژوهش ه ــن، نتای همچنی
اشــاره شــد متفــاوت بودنــد و نتایــج برخــی پژوهش هــا حاکــی از 
اثربخشــی و برخــی دیگــر حاکــی از عــدم اثربخشــی روش هــای 
ــد و پژوهشــی  ــه ای بودن ــه ای و غیررایان ــای شــناختی رایان بازی ه
دربــاره مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای و 
ــت  ــناختی یاف ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــر ح ــه ای ب غیررایان
نشــد. عــلاوه بــر آن، نتایــج ایــن مطالعــه می توانــد بــه درمانگــران 
و متخصصــان ســلامت در شناســایی روش مداخلــه موثرتــر جهــت 
بهره گیــری در مداخله هــا کمــک نمایــد. بنابرایــن، پژوهــش 
حاضــر بــا هــدف مقایســه اثربخشــی بازی هــای شــناختی 
رایانــه ای و غیررایانــه ای بــر حــل مســاله و انعطاف پذیــری 
ــر انجــام شــد. ــی آموزش پذی ــوان ذهن شــناختی در کــودکان کم ت
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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 تجرب
ماهــه همــراه بــا گــروه گــواه بــود. جامعــه پژوهــش دانش آمــوزان 
دختــر کم تــوان ذهنــی آموزش پذیــر دوره اول ابتدایــی شــهر اهــواز 
ــر اســاس  ــه ب ــد. حجــم نمون ــی 02-1401 بودن ــال تحصیل در س
 𝝈=7/54 ــر ــا مقادی ــکاران )41( ب ــی و هم ــش کاش ــج پژوه نتای
ــون و  ــن پیش آزم ــلاف میانگی ــار(، d=11/00 )اخت ــراف معی )انح
ــوان  ــناختی(، Power=0/90 )ت ــای ش ــروه بازی ه ــون گ پس آزم
ــد.  ــرآورد ش ــروه ب ــر گ ــرای ه ــا(، 9/86 ب ــون( و α=0/05 )آلف آزم
بنابرایــن، حجــم نمونــه بــرای هــر گــروه 12 نفــر در نظــر گرفتــه 
شــد کــه بــر اســاس آن 36 نفر پــس از بررســی معیارهــای ورود به 
مطالعــه بــا روش نمونه گیــری هدفمنــد به عنــوان نمونــه انتخــاب 

شــدند.
ــامل  ــه ش ــه مطالع ــای ورود ب ــه معیاره ــت ک ــر اس ــه ذک لازم ب
اختــلال کم توانــی ذهنــی آموزش پذیــر بــر اســاس پرونــده موجــود 
در مدرســه، تحصیــل در پایه هــای اول تــا ســوم ابتدایــی، زندگــی 
ــدم  ــته، ع ــای گذش ــردودی در پایه ه ــدم م ــن، ع ــا والدی ــراه ب هم
ــه ای،  ــه ای و غیررایان ــناختی رایان ــای ش ــت بازی ه ــابقه دریاف س
ــایر  ــتفاده از س ــدم اس ــکی، ع ــای روان پزش ــرف داروه ــدم مص ع
روش هــای آموزشــی یــا درمانــی به طــور همزمــان و عــدم ســابقه 
دریافــت خدمــات روانشــناختی در ســه مــاه گذشــته و معیارهــای 

خــروج از مطالعــه شــامل غیبــت بیشــتر از ســه جلســه و انصــراف 
از ادامــه همــکاری بودنــد.

ــلاق  ــد اخ ــت ک ــد از دریاف ــه بع ــش ک ــن پژوه ــام ای ــرای انج ب
کمیتــه  از   IR.IAU.AHVAZ.REC.1402.010 شناســه  بــا 
ــدام  ــواز اق ــد اه ــلامی واح ــگاه آزاد اس ــش دانش ــلاق در پژوه اخ
بــه نمونه گیــری شــد و نمونه هــای انتخاب شــده به صــورت 
ــر  ــاوی )ه ــروه مس ــه گ ــی در س ــا قرعه کش ــاده ب ــی س تصادف
گــروه 12 نفــر( جایگزیــن شــدند. هــر یــک از گروه هــای آزمایــش 
توســط یــک متخصــص روانشناســی بالینــی آشــنا بــا شــیوه های 
بازی هــای شــناختی رایانــه ای بــا نرم افــزار Captain›s Log )ایــن 
ــزاری  ــه نرم اف ــر ک ــای دیگ ــیاری از برنامه ه ــه برخــلاف بس برنام
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
وســیعی از عملکردهــای شــناختی را بهبــود بخشــد( و بازی هــای 
ــواه در لیســت  ــروه گ ــد و گ ــوزش دیدن ــه ای آم ــناختی غیررایان ش
انتظــار بــرای آمــوزش مانــد؛ بــه  طــوری کــه گــروه اول به صــورت 
انفــرادی و گــروه دوم به صــورت گروهــی بــه دلیــل عــدم تعامــل 
بــا یکدیگــر در روزهــای متفــاوت آمــوزش دیدنــد. در ایــن پژوهش 
بــرای بازی هــای شــناختی رایانــه ای از پکیــج تابنــاک و همــکاران 
)27( کــه بــرای 20 جلســه 45 دقیقــه ای بــا اســتفاده از نــرم افــزار 
Captain›s Log طراحــی شــده، اســتفاده شــد کــه محتــوی 

جلســات آن در جــدول 1 گــزارش شــد.

جدول 1. محتوی بازی های شناختی رایانه ای به تفکیک جلسات

محتویجلسه

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 Dynamic 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 Puzzle 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 آخرین 12-15
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



نشریه روان پرستاری، دوره 11، شماره 5، آذر و دی 1402

58

شــناختی  بازی هــای  بــرای  پژوهــش  ایــن  در  همچنیــن، 
ــرای 20  ــه ب ــکاران )36( ک ــادری و هم ــج ق ــه ای از پکی غیررایان

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

محتویجلسه

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 عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

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 مدل 6-7
اول برای تقویت عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

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
عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

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 

عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

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 عملکردهای شناختی

ــات  ــرم اطلاع ــامل ف ــش ش ــای پژوه ــه، ابزاره ــن مطالع در ای
جمعیت شــناختی )ســن و پایــه تحصیلــی(، آزمــون رایانــه ای بــرج 
ــه ای دســته بندی کارت هــای ویسکانســین  ــوی و آزمــون رایان هان

ــد. بودن
ــرج  ــری حــل مســاله از آزمــون ب ــرای اندازه گی ــه ب ــن مطالع در ای
هانــوی )Tower of Hanoi test( هایــس و ســیمون )1974( 
اســتفاده کــه نســخه رایانــه ای آن توســط لیئــون- کاریــون 
ــه  ــه ک ــه میل ــون از س ــن آزم ــد )41(. ای ــی ش ــکاران طراح و هم
ــدازه  ــا ان ــره ب ــه مه ــدند و س ــل ش ــطح وص ــه مس ــک پای ــه ی ب
ــت دادن  ــا حرک ــد ب ــی بای ــت. آزمودن ــده اس ــکیل ش ــف تش مختل
ــدف  ــت ه ــه موقعی ــن را ب ــت آغازی ــا، موقعی ــا روی میله ه مهره ه
ــا هفــت حرکــت می تــوان مهره هــا را از موقعیــت  تبدیــل کنــد. ب
ــت  ــر حرک ــه در ه ــوری ک ــال داد؛ به ط ــت C انتق ــه موقعی A ب
ــره  ــد و مه ــت ده ــره را حرک ــک مه ــط ی ــد فق ــی می توان آزمودن
بزرگ تــر همیشــه بایــد زیــر مهــره کوچک تــر قــرار گرفتــه باشــد. 

نمره گــذاری ایــن آزمــون از طریــق تعــداد حــرکات و مــدت زمانــی 
کــه آزمودنــی بــرای حــل مســاله صرف کــرده محاســبه می شــود 
و تعــداد حــرکات و مــدت زمــان کمتــر نشــان دهنده توانایــی حــل 
مســاله بالاتــر می باشــد. روایــی همگــرای ایــن آزمــون بــا آزمــون 
ــاخ 0/90  ــای کرونب ــا روش آلف ــی آن ب ــدن 0/78 و پایای ــرج لن ب
ــای  ــا روش آلف ــون ب ــی آزم ــران، پایای ــد )42(. در ای ــت آم به دس
کرونبــاخ 0/79 و بــا روش بازآزمایــی 0/81 بــه  دســت آمــد )43(. در 
پژوهــش حاضــر مقــدار پایایــی بــا روش بازآزمایــی دو ماهــه 0/75 

محاســبه شــد.
ــری  ــری انعطاف پذی ــرای اندازه گی ــه ب ــن مطالع ــن، در ای همچنی
ویسکانســین  هــای  کارت  دســته بندی  آزمــون  از  شــناختی 
)Wisconsin Cards Sorting test( گرانــت و بــرگ اســتفاده 
ــی  ــته 64 تای ــک دس ــامل ی ــه ای ش ــون رایان ــن آزم شــد )44(. ای
ــگ  ــار(، 4 رن ــا چه ــک ت ــدد ی ــی )از ع ــرک اصل ــا 4 کارت مح ب
ــتاره  ــب، س ــث، صلی ــکل )مثل ــی( و 4 ش ــز و آب ــبز، قرم )زرد، س
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ــالای  ــه کارت در ب ــار نمون ــون چه ــن آزم ــت. در ای ــره( اس و دای
صفحــه قــرار دارد کــه از نظــر شــکل، رنــگ و عــدد بــا یکدیگــر 
ــن  ــم در پایی ــی ه ــته کارت 64 تای ــک دس ــتند و ی ــاوت هس متف
ــش  ــی آن نمای ــرار دارد کــه فقــط کارت روی صفحــه نمایشــگر ق
ــک  ــر ی ــا نمایانگ ــک از کارت ه ــر ی ــع، ه ــود. در واق داده می ش
ــی  ــون، آزمودن ــن آزم ــود و در ای ــرار نمی ش ــه تک ــت اســت ک حال
ــد، کارت رویــی دســته کارت  ــر اســاس اصلــی حــدس بزن ــد ب بای
را در دســته یکــی از کارت هــای نمونــه از طریــق فشــردن شــماره 
نوشته شــده زیــر کارت نمونــه بــر روی صفحــه کلیــد قــرار دهــد 
ــط روی صفحــه نمایشــگر  ــا غل ــر اســاس بازخــورد درســت ی و ب
ــت  ــراردادن درس ــس از ق ــد و پ ــف کن ــته بندی را کش ــون دس قان
کارت هــا در یــک طبقــه، قانــون تغییــر می کنــد و آزمودنــی 
ــد  ــد. بع ــه بازخــورد کشــف کن ــا توجــه ب ــد را ب ــون جدی ــد قان بای
ــی داد،  ــه تعــداد کافــی پاســخ صحیــح متوال ــی ب از اینکــه آزمودن
ــی  ــه آزمودن ــد؛ به طــوری کــه ب ــر می کن الگــوی مــورد نظــر تغیی
ــو را درک  ــر الگ ــودش تغیی ــه خ ــود، بلک ــه نمی ش ــزی گفت چی
ــخ های  ــداد پاس ــق تع ــون از طری ــن آزم ــذاری ای ــد. نمره گ می کن

ــتر  ــح بیش ــخ های صحی ــداد پاس ــود و تع ــبه می ش ــح محاس صحی
ــد.  ــر می باش ــناختی بالات ــری ش ــی انعطاف پذی ــان دهنده توانای نش
ــا روش  ــین ب ــای ویسکانس ــته بندی کارت ه ــون دس ــی آزم پایای
ــون  ــی آزم ــران، روای ــد )45(. در ای ــت آم ــی 0/94 به دس بازآزمای
بــا روش همســانی درونــی 0/83 و پایایــی آن بــا روش بازآزمایــی 
ــا  ــی ب ــدار پایای ــد )46(. در پژوهــش حاضــر مق 0/78 به دســت آم

ــد. ــبه ش ــه 0/72 محاس ــی دو ماه روش بازآزمای
در ایــن مطالعــه نــکات و ملاحظــات اخلاقــی رعایــت و داده هــای 
ــی دو،  ــای خ ــا روش ه ــش ب ــای پژوه ــرای ابزاره ــل از اج حاص
تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری مکــرر و آزمــون تعقیبــی 

بونفرونــی در نرم افــزار SPSS-19 تحلیــل شــدند.

یافته ها
اتفــاق نیفتــاد  از گروه هــا  ریزشــی در نمونه هــای هیچ یــک 
ــون  ــج آزم ــود. نتای ــد ب ــش 100 درص ــارکت در پژوه ــرخ مش و ن
خــی دو بــرای مقایســه ســن و پایــه تحصیلــی گروه هــا در جــدول 

ــد. ــزارش ش 3 گ

جدول 3. نتایج آزمون خی دو برای مقایسه سن و پایه تحصیلی گروه ها

بازی های شناختی رایانه ایسطحمتغیر
تعداد )درصد(

بازی های شناختی غیررایانه ای
تعداد )درصد(

گروه گواه
معنی داریتعداد )درصد(

سن
3 )25(5 )41/67(5 )41/67(7 سال

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

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

0/752 5 )41/67(3 )25(3 )25(دوّم
4 )33/33(4 )33/33(3 )25(سوّم

طبــق نتایــج جــدول 3، گروه هــای آزمایــش و گــواه از نظــر ســن 
و پایــه تحصیلــی تفــاوت معنــی داری نداشــتند )P<0/05(. نتایــج 

میانگیــن و انحــراف معیــار حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی 
گروه هــا در مراحــل ارزیابــی در جــدول 4 گــزارش شــد.

جدول 4. نتایج میانگین و انحراف معیار حل مساله و انعطاف پذیری شناختی گروه ها در مراحل ارزیابی

بازی های شناختی رایانه ایمرحلهمتغیر
میانگین )انحراف معیار(

بازی های شناختی غیررایانه ای
میانگین )انحراف معیار(

گروه گواه
میانگین )انحراف معیار(

حل مساله
67/91 )11/80(67/50 )10/74(69/75 )9/11(پیش آزمون
68/58 )11/23(53/00 )10/37(36/08 )6/86(پس آزمون
68/83 )11/21(52/83 )10/05(35/58 )6/84(پیگیری

انعطاف پذیری شناختی
20/41 )3/67(20/91 )3/94(21/00 )3/51(پیش آزمون
20/25 )3/49(27/16 )5/02(33/33 )4/47(پس آزمون
19/75 )3/57(26/83 )4/32(33/66 )3/70(پیگیری
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طبــق نتایــج جــدول 4، میانگیــن حــل مســاله دو گــروه آزمایش در 
مقایســه بــا گــروه گــواه کاهــش بیشــتر و میانگیــن انعطاف پذیــری 
شــناختی دو گــروه آزمایــش در مقایســه بــا گــروه گــواه افزایــش 

بیشــتری یافتــه اســت.
بررســی پیش فرض هــای تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری 
مکــرر نشــان داد کــه فــرض نرمال بــودن متغیرهــای حــل 
مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی در مراحــل ارزیابــی بــر اســاس 
آزمون هــای کولموگــروف- اســمیرنوف و شــاپیرو- ویلــک رد 
برابــری کوواریانس هــا  نشــد )P<0/05(. همچنیــن، فــرض 

بــر اســاس آزمــون ام.باکــس بــرای هــر دو متغیــر رد شــد                                 
)P>0/05(. افــزون بــر آن، فــرض برابــری واریانس هــا بــر 
ــور در  ــر مذک ــک از دو متغی ــرای هیچ ی ــن ب ــون لوی ــاس آزم اس
ــا  ــرای تحلیل ه ــن، ب ــی رد نشــد )P>0/05(. بنابرای مراحــل ارزیاب
بایــد از شــاخص گرینهــاوس- گیســر اســتفاده شــود. نتایــج آزمون 
تحلیــل واریانــس بــا اندازه گیــری مکــرر بــرای تعییــن اثربخشــی 
ــر حــل مســاله و  ــه ای ب ــه ای و غیررایان ــناختی رایان ــای ش بازی ه

ــد. ــزارش ش ــدول 5 گ ــناختی در ج ــری ش انعطاف پذی

جدول 5. نتایج آزمون تحلیل واریانس با اندازه گیری مکرر برای تعیین اثربخشی بازی های شناختی رایانه ای و غیررایانه ای بر حل مساله و انعطاف پذیری شناختی

مجموع منبع اثرمتغیر
میانگین درجه آزادیمجذورات

توان آزمونمجذور اتاP-Valueآماره Fمجذورات

حل مساله

0/0010/971/00<6069/901/175183/071215/20زمان
0/0010/961/00<4841/252/342066/96484/61زمان*گروه

164/8338/644/26خطا
0/0010/4580/99<8170/6824085/3413/96گروه
9955/4133292/58خطا

انعطاف پذیری شناختی

0/0010/911/00<880/571/58556/23344/34زمان
0/0010/881/00<669/703/16211/51130/94زمان*گروه

84/3852/241/61خطا
0/0010/501/00<1523/012761/5016/74گروه
1500/613345/47خطا

طبــق نتایــج جــدول 5، اثــر گــروه، زمــان و تعامــل زمــان و گــروه 
ــودکان  ــناختی در ک ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــای ح متغیره
ــه  ــود )P>0/001(. ب ــی دار ب ــر معن ــی آموزش پذی ــوان ذهن کم ت
ــن گروه هــا  ــی و هــم بی ــن مراحــل ارزیاب ــارت دیگــر، هــم بی عب

در هــر دو متغیــر تفــاوت معنــی داری وجــود داشــت. نتایــج آزمــون 
ــری  ــرای مقایســه حــل مســاله و انعطاف پذی ــی ب ــی بونفرون تعقیب
شــناختی بــر اســاس مراحــل ارزیابــی در جــدول 6 گــزارش شــد.

جدول 6. نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی برای مقایسه حل مساله و انعطاف پذیری شناختی بر اساس مراحل ارزیابی

P-Valueخطای استاندارداختلاف میانگینمرحلهمتغیر

حل مساله
0/001<15/830/45پس آزمونپیش آزمون
0/001<15/970/43پیگیریپیش آزمون
0/130/151/000پیگیریپس آزمون

انعطاف پذیری شناختی
0/001<6/130/32-پس آزمونپیش آزمون
0/001<5/970/25-پیگیریپیش آزمون
0/160/201/000پیگیریپس آزمون

طبــق نتایــج جــدول 6، اختــلاف میانگیــن پیش آزمــون بــا 
پس آزمــون و پیگیــری در متغیرهــای حــل مســاله و انعطاف پذیــری 
ــی دار  ــر معن ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی در ک ش
ــری هــر  ــن پس آزمــون و پیگی ــا اختــلاف میانگی )P>0/001(، ام
دو متغیــر غیرمعنــی دار )P<0/05( بــود. بــه عبــارت دیگــر، نتایــج 

ــل  ــظ آن در مرح ــه و حف ــای مداخل ــی روش ه ــی از اثربخش حاک
ــرای مقایســه  ــی ب ــی بونفرون ــون تعقیب ــج آزم ــود. نتای ــری ب پیگی
ــای  ــاس روش ه ــر اس ــناختی ب ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ح

ــزارش شــد. ــه در جــدول 7 گ مداخل



الهام کریمی و همکاران

61

جدول 7. نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی برای مقایسه حل مساله و انعطاف پذیری شناختی بر اساس روش های مداخله

P-Valueخطای استاندارداختلاف میانگینگروهمتغیر

حل مساله
10/634/030/038-بازی های شناختی غیررایانه ایبازی های شناختی رایانه ای
0/001<21/304/03-گواهبازی های شناختی رایانه ای

10/664/030/037-گواهبازی های شناختی غیررایانه ای

انعطاف پذیری شناختی
4/361/580/029بازی های شناختی غیررایانه ایبازی های شناختی رایانه ای
0/001<9/191/58گواهبازی های شناختی رایانه ای

4/831/580/014گواهبازی های شناختی غیررایانه ای

طبــق نتایــج جــدول 7، هــر دو روش بازی هــای شــناختی رایانــه ای 
و غیررایانــه ای در مقایســه بــا گــروه گــواه باعــث تغییــر معنــی دار 
ــوان  ــودکان کم ت ــناختی در ک ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ح
ذهنــی آموزش پذیــر شــدند )P>0/001(. عــلاوه بــر آن، اثربخشــی 
بازی هــای شــناختی رایانــه ای در مقایســه بــا بازی هــای شــناختی 
غیررایانــه ای در بهبــود حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی در 
.)P>0/001( ــود ــوان ذهنــی آموزش پذیــر بیشــتر ب کــودکان کم ت

بحث
بــا توجــه بــه شــیوع بــالای اختــلال کم توانــی ذهنــی و 
مشــکلات فــراوان ایــن افــراد، پژوهــش حاضــر بــا هــدف مقایســه 
اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای و غیررایانــه ای بــر حــل 
ــی  ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی در ک ــری ش ــاله و انعطاف پذی مس

ــد. ــام ش ــر انج آموزش پذی
ــناختی  ــای ش ــه بازی ه ــای پژوهــش حاضــر نشــان داد ک یافته ه
ــناختی  ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــود ح ــث بهب ــه ای باع رایان
ــج  ــن نتای ــد و ای ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت در ک
در مرحلــه پیگیــری نیــز حفــظ شــد. ایــن نتایــج در زمینــه 
ــا  ــاله ب ــل مس ــر ح ــه ای ب ــناختی رایان ــای ش ــی بازی ه اثربخش
ــکاران )28(.  ــی و هم ــمعیل زاده روزبهان ــای اس ــج پژوهش ه نتای
کمال الدینــی عزآبــادی و همــکاران )29( و ال- تقیــب و همــکاران 
ــناختی  ــری روانش ــر انعطاف پذی ــی آن ب ــه اثربخش )30( و در زمین
ــو  ــکاران )30( و کائ ــب و هم ــای ال- تقی ــج پژوهش ه ــا نتای ب
و همــکاران )31( همســو و بــا نتایــج پژوهــش احمدشــاهی 
ــج  ــویی نتای ــن ناهمس ــود. در تبیی ــو ب ــکاران )32( ناهمس و هم
ــکاران  ــاهی و هم ــش احمدش ــج پژوه ــا نتای ــر ب ــش حاض پژوه
)32( می تــوان بــه تفــاوت در روش مداخلــه اشــاره کــرد. در 
پژوهــش حاضــر از نرم افــزار کاپیتــان لاگ و در پژوهــش آنــان از 
نرم افزارهــای لوموســیتی و تتریــس اســتفاده شــد و از آنجایــی کــه 
ــای  ــیاری از نرم افزاره ــا بس ــه ب ــان لاگ در مقایس ــزار کاپیت نرم اف
ــد  ــد و می توان ــدی می باش ــتند، چندبع ــدی هس ــه تک بع ــر ک دیگ

طیــف وســیعی از عملکردهــای شــناختی را بهبــود بخشــد. البتــه در 
پژوهــش احمدشــاهی و همــکاران )32( نیــز نمــره انعطاف پذیــری 
ــن  ــا ای ــه اســت، ام ــه پس آزمــون افزایــش یافت شــناختی در مرحل
مقــدار افزایــش از لحــاظ آمــاری معنــی دار نمی باشــد. تفــاوت دیگر 
بیــن پژوهــش احمدشــاهی و همــکاران )32( بــا ســایر پژوهش هــا 
اینکــه پژوهــش آنــان بــر روی کــودکان پیش دبســتانی انجــام، امــا 
ــکاران )30( و  ــب و هم ــای ال- تقی ــر و پژوهش ه ــش حاض پژوه
ــر روی کــودکان دبســتانی و گروه هــای  ــو و همــکاران )31( ب کائ
متفاوتــی از افــراد ســالم انجام شــده اســت. همیــن تفــاوت در نمونه 
پژوهــش و تفــاوت در اســتفاده از نرم افزارهــای متفــاوت می توانــد 
ــن، در  ــود. همچنی ــا ش ــج پژوهش ه ــاوت در نتای ــبب ایجــاد تف س
تبییــن اثربخشــی بازی هــای شــناختی رایانــه ای بــر حــل مســاله و 
ــر  ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی ک ــری ش انعطاف پذی
ــر  ــه ای ب ــناختی رایان ــه توانبخشــی ش ــرد ک ــتنباط ک ــوان اس می ت
طبــق اصــول شــکل پذیری و خودترمیمــی مغــز بــا برانگیختگــی 
ــای  ــاد تغییره ــث ایج ــز باع ــال در مغ ــر فع ــق کمت ــی مناط پیاپ
ــان  ــز بی ــکل پذیری مغ ــه ش ــود. فرضی ــدار می ش ــی پای سیناپس
ــر به طــور مناســب  ــال درگی ــر فع ــر مناطــق کمت ــه اگ ــد ک می کن
ــی  ــد موقت ــی نمی توانن ــن تغییرات ــوند، چنی ــک ش ــرر تحری و مک
باشــند، بلکــه بــه دلیــل تغییراتــی کــه فــرض می شــود در ســاختار 
ــن،  ــد. بنابرای ــد مان ــدار خواهن ــد پای ــاد می کنن ــای ایج نورون ه
ــد  ــاد می کنن ــدی را ایج ــناختی فرآین ــای ش ــا و آموزش ه تمرین ه
ــه  ــه بهبــودی عملکردهــای شــناختی می شــود. نکت کــه منجــر ب
مــه دیگــر اینکــه، برنامــه توانبخشــی شــناختی مبتنــی بــر نرم افزار 
ــار  ــه کار گرفته شــده در پژوهــش حاضــر در هــر ب ــان لاگ ب کاپیت
ــد و  ــل می کن ــل عم ــه قب ــاوت از دفع ــا، متف ــتفاده از تمرین ه اس
همیــن مســاله باعــث می شــود تــا ابــزار مورداســتفاده باعــث ایجــاد 
اثــر تکــرار در افــراد نشــود و بــرای آنــان یکنواخــت نشــود. افــزون 
ــب  ــر در قال ــش حاض ــتفاده در پژوه ــای مورداس ــر آن، تمرین ه ب
بــازی و مســابقه موجــب تقویــت عملکردهــای شــناختی شــدند و 
ظاهــر جــذاب ایــن بازی هــا باعــث شــد کــه کــودکان بــا هیجــان 
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ــا و تمرین هــای مربوطــه  ــه فعالیت ه ــدون خســتگی ب بیشــتر و ب
ــوند.  ــود ش ــناختی خ ــای ش ــود عملکرده ــبب بهب ــد و س بپردازن
ــناختی  ــای ش ــه بازی ه ــت ک ــار داش ــوان انتظ ــه، می ت در نتیج
ــناختی  ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــود ح ــث بهب ــه ای باع رایان

ــود. ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت در ک
ــای  ــه بازی ه ــان داد ک ــر نش ــش حاض ــای پژوه ــر یافته ه دیگ
شــناختی غیررایانــه ای باعــث بهبــود حــل مســاله و انعطاف پذیــری 
ــن  ــد و ای ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی در ک ش
نتایــج در مرحلــه پیگیــری نیــز حفــظ شــد. ایــن نتایــج در زمینــه 
ــا  ــر حــل مســاله ب ــه ای ب اثربخشــی بازی هــای شــناختی غیررایان
ــی  ــه اثربخش ــکاران )37( و در زمین ــزی و هم ــش ق ــج پژوه نتای
آن بــر انعطاف پذیــری روانشــناختی بــا نتایــج پژوهش هــای 
ــدی  ــا )38(، احم ــن وند و ارجمندنی ــکاران )36(، حس ــادری و هم ق
و همــکاران )39( و آیــرز و همــکاران )40( همســو بــود. در تبییــن 
ــاله و  ــل مس ــر ح ــه ای ب ــناختی غیررایان ــای ش ــی بازی ه اثربخش
ــر  ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت ــناختی ک ــری ش انعطاف پذی
می تــوان اســتنباط کــرد کــه انگیــزه پیشــرفت و میــل بــه 
بازی هــای شــناختی گروهــی )غیررایانــه ای(،  برنده شــدن در 
ــی دارد.  ــو وام ــیدن و تکاپ ــت، اندیش ــه فعالی ــل را ب ــودک منفع ک
ــه  ــودکان ک ــرای ک ــت ب ــن و مثب ــی ام ــاد محیط ــن، ایج همچنی
ــارغ از آن  ــد، ف ــان دهن ــود را نش ــای خ ــد توانایی ه در آن بتوانن
کــه خــود را بــا دیگــران مقایســه کــرده و احســاس ضعــف کننــد، 
ــلال  ــود. در خ ــودکان می ش ــای ک ــکوفایی توانمندی ه ــبب ش س
ــود  ــن ب ــال ای ــر به دنب ــه ای، درمانگ ــناختی غیررایان ــای ش بازی ه
کــه کــودکان را مرحلــه بــه مرحلــه تشــویق کنــد تــا آنهــا بتواننــد 
تصویــر جدیــدی از خــود بســازند و اعتمادبه نفــس از دســت رفتــه 
خــود را مجــدد به دســت آورنــد کــه ایــن مســاله باعــث افزایــش 
ــا و  ــام بازی ه ــگام انج ــودکان در هن ــاوری ک ــارکت و خودب مش
مواجهــه بــا تکالیــف می شــود. افــزون بــر آن، در خــلال بازی هــا، 
کــودکان چگونگــی حــل برخی مســائل و نحــوه برخــورد و مواجهه 
بــا آنهــا را یادگرفتنــد و در زمینــه حــل مســائل مختلــف تجربه های 
جدیــد و کاربــردی به دســت آوردنــد. در نتیجــه، منطقــی بــه نظــر 
ــری  ــش موث ــه ای نق ــناختی غیررایان ــای ش ــه بازی ه ــد ک می رس
ــودکان  ــناختی در ک ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــود ح در بهب

ــد. ــته باش ــر داش ــی آموزش پذی ــوان ذهن کم ت
ــای  ــه بازی ه ــان داد ک ــر نش ــش حاض ــر پژوه ــای دیگ یافته ه
شــناختی  بازی هــای  بــا  مقایســه  در  رایانــه ای  شــناختی 
غیررایانــه ای باعــث بهبــود حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی 
ــه  ــن نتیج ــد و ای ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن ــودکان کم ت در ک

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 
ــا در  ــت نشــد، ام ــری شــناختی یاف ــر حــل مســاله و انعطاف پذی ب
تبییــن اثربخشــی بیشــتر بازی هــای شــناختی رایانــه ای در 
ــر حــل مســاله و  ــه ای ب ــا بازی هــای شــناختی غیررایان مقایســه ب
ــودکان  ــه ک ــرد ک ــتنباط ک ــوان اس ــناختی می ت ــری ش انعطاف پذی
ــد و  ــرار دارن ــات ق ــات و ارتباط ــاوری اطلاع ــر فن ــروز در عص ام
ــر  ــی ب ــای مبتن ــه از ابزاره ــای مداخل ــه در برنامه ه ــی ک هنگام
ایــن عصــر اســتفاده شــود در مقایســه بــا زمانــی کــه از ابزارهــای 
ســنتی ماننــد ســخنرانی، بحــث و غیــره اســتفاده شــود، می تــوان 
ــورد نظــر بیشــتر  ــه م انتظــار داشــت کــه اثربخشــی روش مداخل
باشــد. نکتــه حائــز اهمیــت دیگــر اینکــه برنامه هــای مبتنــی بــر 
ــح  ــه پــس از پاســخ صحی ــه ای بلافاصل بازی هــای شــناختی رایان
ــاز می دهــد و ســبب تقویــت رفتارهــای  ــه افــراد امتی و مناســب ب
صحیــح آنــان می گــردد، امــا ایــن فرآینــد امتیازدهــی یــا تقویــت 
ــر  ــی ضعیف ت ــه ای کم ــناختی غیررایان ــای ش ــا در بازی ه رفتاره
ــس از  ــر پ ــه درمانگ ــت ک ــوار اس ــی دش ــود و خیل ــام می ش انج
هــر پاســخ صحیــح بــه فــرد بازخــورد دهــد. مطلــب مهــم دیگــر 
ــودک به صــورت  ــر ک ــه ای ه ــناختی رایان ــای ش ــه در بازی ه اینک
انفــرادی تحــت آمــوزش قــرار گرفــت، امــا در بازی هــای شــناختی 
غیررایانــه ای کــودکان به صــورت گروهــی آمــوزش دیدنــد. 
بررســی ها حاکــی از آن اســت مداخله هــای گروهــی نســبت 
ــود ویژگی هــای  ــرای بهب ــی کــه ب ــه مداخله هــای انفــرادی زمان ب
روانشــناختی مثبت و منفی از جمله افســردگی، وســواس، اضطراب، 
ســلامت، کیفیــت زندگــی، شــادکامی و غیره اســتفاده شــود، موثرتر 
اســت، امــا مداخله هــای انفــرادی نســبت بــه مداخله هــای گروهــی 
زمانــی کــه بــرای بهبــود عملکردهــای شــناختی از جملــه حافظــه، 
ــناختی و  ــری ش ــزی، انعطاف پذی ــاله، برنامه ری ــل مس ــه، ح توج
ــب  ــه مطال ــه ب ــا توج ــد. ب ــر می باش ــود، موثرت ــتفاده ش ــره اس غی
ــناختی  ــای ش ــه بازی ه ــت ک ــار داش ــوان انتظ ــده، می ت مطرح ش
رایانــه ای در مقایســه بــا بازی هــای شــناختی غیررایانــه ای باعــث 
بهبــود بیشــتر حــل مســاله و انعطاف پذیــری شــناختی در کــودکان 

ــود. ــر ش ــی آموزش پذی ــوان ذهن کم ت
مهم تریــن قوت هــای پژوهــش حاضــر ایــن کــه اقــدام بــه 
ــه ای(  ــه ای و غیررایان ــای شــناختی )رایان مقایســه دو روش بازی ه
ــه  ــرار داده ک ــی ق ــورد بررس ــدت م ــج را در بلندم ــرده و نتای ک
ــا کمتــر توجــه  ــه آن توجهــی نداشــتند و ی پژوهش هــای قبلــی ب
ــش  ــن پژوه ــای ای ــن محدودیت ه ــن، مهم تری ــتند. همچنی داش
اســتفاده از روش نمونه گیــری هدفمنــد، حجــم نمونــه نســبتا 
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انــدک در گروه هــا و تک جنســیتی بــودن نمونه هــا )کــودکان 
ــن  ــر همی ــه ب ــد ک ــر( بودن ــر دخت ــی آموزش پذی ــوان ذهن کم ت
ــش  ــی، افزای ــری تصادف ــای نمونه گی ــتفاده از روش ه ــاس، اس اس
ــوان  ــودکان کم ت ــر روی ک ــا، پژوهــش ب ــه در گروه ه حجــم نمون
ذهنــی آموزش پذیــر پســر و حتــی کــودکان و نوجوانــان مبتــلا بــه 

ســایر اختلال هــا پیشــنهاد می شــود.

نتیجه گیری
نتایــج پژوهــش حاضــر حاکــی از آن بــود کــه بازی هــای شــناختی 
رایانــه ای و غیررایانــه ای در مقایســه بــا گــروه گــواه باعــث بهبــود 
ــوان  ــودکان کم ت ــناختی در ک ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ح
ــای  ــی روش بازی ه ــدند و اثربخش ــر ش ــر دخت ــی آموزش پذی ذهن
ــناختی  ــای ش ــا روش بازی ه ــه ب ــای در مقایس ــناختی رایانه ه ش
غیررایانــه ای در بهبــود هــر دو متغیــر حــل مســاله و انعطاف پذیــری 
شــناختی بیشــتر بــود. بنابرایــن، لازم اســت کــه مســئولان مراکــز 
و کلینیک هــای خدمــات روانشــناختی بــرای بهبــود عملکردهــای 
ــناختی(  ــری ش ــاله و انعطاف پذی ــل مس ــژه ح ــه  وی ــناختی )ب ش
و  درمانگــران  از  آموزش پذیــر  ذهنــی  کم تــوان  کــودکان  در 

متخصصــان ســلامت آموزش دیــده در زمینــه بازی هــای شــناختی 
ــلامت و  ــان س ــه، متخصص ــد. در نتیج ــتفاده نماین ــه ای اس رایان
ــه ای در  ــناختی رایان ــای ش ــد از روش بازی ه ــران می توانن درمانگ
کنــار ســایر روش هــای موثــر بــرای بهبــود عملکردهــای شــناختی 
در گروه هــای آســیب پذیر از جملــه کــودکان کم تــوان ذهنــی 

ــد. ــتفاده کنن ــر اس آموزش پذی

سپاسگزاری
نویســندگان بــر خــود لازم می داننــد کــه از مســئولان اداره 
دختــران  مدرســه  مســئولان  و  اســتثنایی  آموزش وپــرورش 
کم تــوان ذهنــی شــهر اهــواز بــه دلیــل همــکاری بــا پژوهشــگران 
ــه  ــا ب ــن آنه ــی و والدی ــوان ذهن ــر کم ت ــوزان دخت و از دانش آم

ــد. ــکر نماین ــر و تش ــش تقدی ــرکت در پژوه ــل ش دلی

تضاد منافع
در پژوهــش حاضــر بیــن نویســندگان هیــچ تضــاد منافعــی وجــود 

نداشــت.
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