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Abstract 
Background and objective: Recently, there has been much interest in the relationship between audition and cognition. The new field of 

cognitive hearing science has highlighted the critical role of domain-general cognitive processes in supporting oral language comprehension and 
production. A lack of auditory stimulation negatively impacts the cognitive processes required to support spoken language. Two such methods 

that have been demonstrated to play a role in audio-visual speech comprehension are selective attention and visual processing speed. The studies 

show that deaf and hard of hearing children achieve lower results on the selective attention and visual processing speed tests when compared to 
children of normal development and early deafness can be reflected in the slower development of these skills. One of the methods for improving 

these skills is through the use of computer games. Here we consider the case of computer games as a tool to promote training-induced learning. 
Different computer games can enhance various aspects of cognition. The characteristics of the game itself are directly related to the types of 

processes that modified by playing the game (e.g., ability to effectively ignore distractors, speed of processing, monitoring of the periphery, 

tracking multiple moving objects, etc.). In this study, we used eye-hand coordination computer games to improve these skills. The child tries to 
use the mouse and keyboard to interact between the visual perception received from the screen and the motion of coordination. The children are 

initially uncertain and slow when using the mouse and keyboard; later, however, with repetition of these activities, they become faster and more 

dexterous. Although numerous studies have researched the effects of computers on the academic achievements of pupils, there are only a small 

number of studies examining the impact of computer game on visual processing speed and selective attention in deaf children. The study was 

performed to investigate the effectiveness of computer games on the visual processing speed and selective attention in deaf students. 
Methods: This study was a quasi-experimental study with pretest-posttest design and with the control group. Thirty deaf children aged 7 to 10 

years old were selected using convenient sampling method; these children selected among the clients of Loghman hospital and State Welfare 
Organization of Tehran. The criteria for those who entered the research were that they should all be the students of deaf schools, they have all 

received cochlear implants, and they should not have any other disability or incapability. The information related to their education level, physical 

health, and not having another disability and the amount of hearing loss extracted from the subjects rehabilitation files in the relevant center. The 
selected children divided randomly into two groups of experimental and control; every group included 15 children (7 girls and eight boys). All 

children in pretest and posttest evaluated via Continuous Performance Test. This test measures Visual processing speed and selective attention. 
The experimental group was taught by specialized computer games in 20 individual sessions of 50 minutes twice a week. Gathered data were 

analyzed using SPSS-21 software via ANCOVA.  

Results: The findings showed that training by the use of specialized computer games has a significant effect on the improving selective attention 
of deaf students (p<0.001) and also on the Visual processing speed (p=0.006). 

Conclusion: These results confirm the positive effect of computer games, in carefully selected and applied doses, on the development of the 
Visual processing speed and selective attention in deaf students. This training method can be suggested to the scientific community of education 

and rehabilitation for deaf children. 

Keywords: Computer games, Visual processing speed, selective attention, Deaf.  
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  .1۰۷(: ۷؛ )۶1۳۹ی ناتوان مطالعات مجله1

 لیاصی پژوهش مقاله 1۳۹۶ اسفندماه برخط انتشار 

های دیداری محرک بر توجه انتخابی و سرعت پردازش ایرایانهای های مداخلهاثربخشی بازی
 آموزان ناشنوادانش

 ۴، نورعلی فرخی۳، شهلا پزشک۲پرویز شریفی درآمدی*، 1مهستی نادرتبار

 سندگانینو حاتیتوض

 تهران، ایران؛  طباطبائی، علامه دانشگاه شناسی و علوم تربیتی،استثنایی، دانشکدۀ روان و آموزش کودکان شناسیروان . دکتری1
 طباطبائی، تهران، ایران؛  علامه دانشگاه استثنایی، کودکان آموزش و شناسیروان استاد گروه استثنایی، شناسی کودکانروان دکتری. ۲
 تهران، ایران؛ طباطبائی، علامه دانشگاه استثنایی، کودکان شناسی و آموزشروان گروه دانشیارشناسی، . دکتری روان۳

 .تهران، ایران طباطبائی علامه دانشگاه گیری،اندازه و سنجش گروه شناسی تربیتی، دانشیاردکتری روان. ۴
 ؛ییاستثنا کودکان آموزش و یروانشناس گروه ،یتیترب علوم و یروانشناس ۀدانشکد ،یطباطبائ علامه دانشگاه تهران، ران،یا: *آدرس نویسنده مسئول

 dr_sharifidaramadi@yahoo.com: *رایانامه؛ ۰۲1۸۸۷۸۹۳۳۳: *تلفن

 1۳۹۶مرداد  ۸: رشیپذ خیتار ؛1۳۹۶تیر  ۲۰: افتیدر خیتار

 

  

                                                      
( deed.fa/4.0nc/-https://creativecommons.org/licenses/byی )المللنیب ۰٫۴ی رتجاریغ-اریاخت مجوز تحت که است آزادی دسترس با مقاله کی نیا. یناتوان مطالعات مجله ،۱۳۹۵ © است محفوظ انتشار حق

 .دیکن عیتوز وی بردارنسخهی رتجاریغ طوربه ،یاصل نسخهٔ به مناسب ارجاع شرط با را مقاله نیا در شده منتشر مواد که دهدیم اجازه شما به که است شده منتشر

 
 دهیچک

 پژوهش حاضر با هدف تعیین .است دیداری-های شناختی مهم در درک گفتار شنیداریهای دیداری از جمله پردازشتوجه انتخابی و سرعت پردازش محرک زمینه و هدف:
 ناشنوا انجام گرفت. آموزاندانش دیداری هایمحرک پردازش سرعت و انتخابی توجه بر ایرایانه هایبازی اثربخشی

آموز ناشنوای پسر( دانش 1۶دختر و 1۴نفر ) ۳۰آزمون استفاده گردید. تعداد آزمون و پسآزمایشی با گروه آزمایش و کنترل همراه با پیشدر این پژوهش از طرح نیمه بررسی:روش
پسر بود. ابزار این پژوهش شامل  ۸دختر و  ۷ه شامل هر گرو و با همتاسازی به دو گروه آزمایش و کنترل تقسیم شدند. شده گیری در دسترس انتخابسال به روش نمونه ۷-1۰

ی هایبازی انفرادی اقهیدق ۵۰ جلسهٔ ۲۰بازی اینترنتی هماهنگی چشم و دست( بود. گروه آزمایش در  1۴)شامل  ایرایانهی هایباز مجموعهٔو  (CPT)آزمون عملکرد پیوسته 
( تحلیل ANCOVAو به روش تحلیل کوواریانس ) ۲1 نسخهٔ SPSSافزار آوری شده با استفاده از نرمهای جمعداده شرکت کردند. هفته 1۰مدت ی دو بار و بهاهفته ایرایانه

 شدند. 
 .داشت( =۰٫۰۰۶pهای دیداری )( و سرعت پردازش محرک>۰٫۰۰1pگروه کنترل، افزایش معناداری در نمرات توجه انتخابی ) درمقایسه باگروه آزمایش  :هاافتهی

موجب بهبود توجه انتخابی و سرعت پردازش  تواندیمی هماهنگی چشم و دست معرفی شده است هایبازعنوان در این پژوهش که به شدهاستفاده ایرایانهی هایباز گیری:نتیجه
ابی و سرعت پردازش آموزان ناشنوا گردد. این روش در کنار سایر مداخلات توانبخشی و آموزشی کودکان ناشنوا هم در مراکز و هم در خانه جهت بهبود توجه انتخدیداری دانش

 گردد. دیداری کودکان ناشنوا پیشنهاد می
 ، توجه انتخابی، سرعت پردازش دیداری، ناشنوایی.ایایانهرهای بازی ها:کلیدواژه
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۲ 

 مقدمه ۱
شنوایی شدید تا عمیق حسی تقریباً از هر هزار کودک یک کودک با کم

درصد از کودکان ناشنوا و  ۹۰بیش از (. 1شود )عصبی متولد می
 هاآنکنند، که در شوند و رشد پیدا میهایی متولد میشنوا در خانهکم

صورت کلامی است، در نتیجه کودکانی که دارای ارتباطی به حالت اولیهٔ
هنگام با زبانی آموزی هستند، تماس مداوم و زودشنوایی پیش از زبانکم

که در دسترس کودکان با شنوایی طبیعی است را از دست داده و این 
ثیرگذار أت هاآنهای شناختی و ادراکی موضوع بر بسیاری از مهارت

های ناشنوا متولد . هرچند کودکان ناشنوایی که در خانواده(۲)است 
راحل زبان اشاره است و در نوزادی به م هاآنشوند و زبان طبیعی می

به طور واضح با این  ،کنندرشدی اجتماعی و زبانی نوعی دست پیدا می
های هرحال این امکان وجود دارد که پردازشآسیب مواجه نیستند، اما به

ثیر فقدان أطور منفی تحت تشناختی لازم جهت حمایت زبان گفتاری به
هایی که نقش آن در یکی از پردازش .های شنیداری قرار گیردمحرک

اثبات شده است توجه دیداری است  1دیداری-درک گفتار شنیداری
دادهای دیداری (. افراد ناشنوا از زمان نوزادی برای ارتباط به درون۳)

 ر بیشتر موارد، یادگیری یک شیوۀخوانی یا دو الحاق زبان شفاهی به لب
و همچنین توجه دیداری در  (۴دستی مثل زبان اشاره متکی هستند )

مرکزی و محیطی اختصاص داده شود  ایستی به هر دو محدودۀها بآن
کننده هم بر صورت و ای نیازمند آن است که دریافتزیرا ارتباط اشاره

دیداری را  کننده متمرکز شود و هم درجاتی از توجههای اشارهلب
دهد (. تحقیقات نشان می۵معطوف به حوادث محیط پیرامونی کند )

های دیداری ظ کنترل شناختی و انتخاب هدفکودکان ناشنوا از لحا
 توانایی کمتری دارندکودکان عادی از  در مقایسه باطور مناسب، به
 در ضعف به که هستند رفتاری مشکلات دارای ناشنوا کودکان (.۶٫۷)

 دیداری هایکیفیت به توجه حفظ در ناتوانی و پرتیحواس تکانه، کنترل
 انتخابی دیداری توجه دیداری، توجهاست. یکی از ابعاد مهم  وابسته
 از اجتناب و تکلیف به مربوط دیداری محرک انتخاب توانایی یعنی

 .(۳)مواجه است  مشکلاتی با ناشنوا کودکان در که است پرتیحواس
 ۲در این زمینه برخی محققان به تمایز میان توجه پیرامونی و مرکزی

اطلاعات دیداری محیطی توجه و اند. در توجه پیرامونی به اشاره کرده
کودکان ناشنوا در توجه بنابراین  ؛شونداین اطلاعات پردازش می

اما در توجه  .حتی بهتر از افراد شنوا عمل کنندممکن است پیرامونی 
پرتی و اجتناب از حواس مرکزی نیاز به حفظ تمرکز بر یک موضوع

س درس قرار دارند، عنوان مثال زمانی که کودکان ناشنوا در کلابه است.
معمولاً در حفظ و هدایت توجه انتخابی مرکزی بر معلم مشکلاتی 

 (.۸٫۹٫1۰از زمان کلاس به معلم توجه دارند ) ٪۴۴و تنها حدود  داشته
صورت طور بههبه این مطلب اشاره دارد که اطلاعات چ سرعت پردازش

طور هچ و دکنسریع از طریق سیستم پردازش اطلاعات حرکت می
مثل شناسایی یک لغت، نشانه یا درک یک جمله شناختی ۀ تکالیف ساد

 .(11) گردندیید میأت زمانی اجرا و مد در طول یک دورۀآکار یبه نحو
 است و طبق تعریف، شناختی پردازش سرعت دهندۀنشان زمان واکنش

 یا آن به ارگانیسم پاسخ و محرک ارائهٔ بین زمانی عبارت است از فاصلهٔ

                                                      
1. audio-visual speech comprehension 
2. Peripheral vs. Centered attention 

 .محرکی خاص به شده ریزیبرنامه پیش از پاسخی آغاز برای لازم زمان
 زمان علاوه،گویند. بهشناسی گاهی به آن زمان نهفتگی نیز میدر روان
 سازه این. است آن کارآیی و گیریتصمیم سرعت دهندۀنشان واکنش
 ابزاری واقع، در و رودمی کار به ذهنی و حسی جریانات مطالعه برای
 اطلاعات پردازش مراحل عملکرد چگونگی درک برای حیاتی

 درون در که(  پاسخ ریزیبرنامه و پاسخ گزینش محرک، شناسایی)
. زمان (1۲) شودمی محسوب افتد،می اتفاق انسان اطلاعاتی دستگاه

تفاوت  افراد ناشنوا در مقایسه با افراد ناشنوا رفته درهمواکنش روی
 ی(. در پژوهش۴تر از افراد ناشنوا هستند )دارد و افراد شنوا سریع زیادی

علت استفاده از حروف چنین توضیح داده شده است که این تفاوت به
عنوان محرک دیداری در سنجش زمان واکنش است. زیرا افراد ناشنوا به

های دیداری )مخصوصاً وکارهای متفاوتی برای پردازش محرکاز ساز
 و های شنیدارید و فاقد تداعیکننده( استفاده میشحروف چاپ

هستند که بر پردازش حروف  افراد شنوا های آواشناختیبازنمایی
ها بیانگر این است اما در پژوهشی دیگر یافته (.۸)دیداری تأثیرگذارند 

های غیر زبانی که زمان واکنش افراد ناشنوا حتی هنگامی که از محرک
داری متفاوت با افراد شنوا است اهم به طور معنگردد باز استفاده می

 برای سوم ویرایش وکسلر آزمون از ای کهها در مطالعهیافته (.1۳)
 نشان است، کرده استفاده ناشنوا افراد در پردازش سرعت سنجش

هستند  مواجه مشکل با پردازش سرعت در ناشنوا کودکان دهدمی
 و شفاهی زبانی هایمهارت پردازش سرعت در نقص (. وجود1۴)

 بازشناسی .کندمی بازداری را در کودکان ریاضی توانایی نیز و نوشتاری
 و خواندن سلیس در ناتوانی با خود نوبهٔ به خواندن حین کلمات کند
 سرعت در ناشنوا نمرۀ کودکان علاوهبه دارد. ارتباط مطلب درک

 عبارت به. دارد معناداری همبستگی هاآن تحصیلی پیشرفت با پردازش
 عملکرد و ضعیف یادگیری با پردازش سرعت در نقصان دیگر،

 این دیگر، سوی از. است همراه ناشنوا کودکان در ضعیف تحصیلی
 همراه کاری حافظهٔ پهنهٔ و توجه دامنهٔ کاهش با ندکُ پردازش سرعت
 (.1۰است )

 درمقایسه با کودکانشده در کودکان ناشنوا با توجه به نقصان مشاهده
راهکارهای درمانی برای  ریزی و ارائهٔبرنامه شدههای ذکرعادی در حوزه

های جدید آوریبا استفاده از فن یاانهرایهای بازی .استضروری  هاآن
باز ای سودمند های درمانی مداخلهعنوان روشبهرفته جای خود را رفته

بخشی استفاده آموزش و توانهای جدید در عنوان روشکرده و به
 و آمیزندمی هم در را آموزش و تفریح هابازی این (.1۵) شوندمی

عنوان یکی از ابزارهای به ایرایانههای بازی. (1۶) اندبخشلذت
 (.1۷شود )جهت پیشرفت یادگیری در نظر گرفته می ۳محرک-تمرین
 مثبتی اثرات دارای انگیزشی تأثیرات از گذشته ایرایانه هایبازی انجام
 (.1۸) است ناشنوا کودکان کاریهٔ حافظ و دیداری هایتوانایی روی

ی هامحرکدر پردازش  بیشترافزایش هماهنگی چشم و دست، سرعت 
ادراکی، بهبودی در ابعاد توجه  های شناختی ودیداری، پیشرفت مهارت

ی مختلف هایبررسسرعت واکنش از نتایجی است که طی  افزایشو 
ثیرات آن به دست آمده است أو ت ایرایانههای در بازی

3. Training-induced 
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۳ 

(1۵٫۲۰٫۲1٫۲۲٫۲۳٫۲۴٫۲۵.) 

این اساسی  نقشلفه و ؤضعف کودکان ناشنوا در این دو مبا توجه به 
، تعاملات مؤثر و کارآمد با عوامل در ابعاد مختلف رشد و یادگیری

های ضروری است تا برنامه ریزی روابط اجتماعیمحیط پیرامونی و پایه
. از ددها را نیز شامل گربخشی کودکان ناشنوا این حیطهآموزشی و توان

های آموزشی و تمرینی قابلیت انواع مداخلهتوانند افزارها میطرفی نرم
دهند،  افزایشبهبود مشکلات ادراکی، شناختی و یادگیری هٔ در زمینرا 
ای های مداخلهن اثربخشی بازیمیزابارۀ شده درمطالعات انجاماما 
توجه انتخابی و سرعت پردازش کودکان ناشنوا بسیار هٔ در حیط ایرایانه

ها در کودکان ناشنوا و نقش اندک است. با توجه به نقص این مهارت
شناخت هر چه و ضرورت شده های ذکرها در بهبود مهارتبازی این

هش با هدف بررسی ، این پژوبیشتر راهبردهای درمانی این مشکلات
ی نوین بر توجه اوهیشعنوان به ایرایانههای تعیین اثربخشی بازی

 آموزان ناشنوا انجام شد.انتخابی و سرعت پردازش دیداری دانش

 یبررس روش 2
ی هاطرحاز نوع  آزمایشی ور این پژوهش طرح نیمهد شدهطرح استفاده

 . جامعهٔبودآزمون آزمون و پسبا گروه آزمایش و کنترل، همراه با پیش
-ساله دارای آسیب شنوایی حسی ۷-1۰آموزان آماری شامل دانش

کننده به بخش کاشت حلزون بیمارستان لقمان عصبی عمیق مراجعه
تهران و همچنین بهزیستی شهر تهران بود. نظر به این که در تحقیق 

بررسی کودکانی که بتوانند در جلسات گروهی متعدد  حاضر شناسایی و
ی موجود هاتیمحدودشرکت کنند به راحتی مقدور نبود و با توجه به 

در زمینهٔ همکاری مؤسسات مربوطه، از کودکان با آسیب شنوایی عمیق 
 ۳۰تعداد  عمل آمد.به گیریصورت غیرتصادفی و دردسترس نمونهبه

مذکور انتخاب شدند. معیارهای ورود  کنندگانکودک از میان مراجعه
آموز مدرسه به پژوهش عبارت بودند از این که افراد همگی دانش

و همگی  نداشته باشند، معلولیت یا ناتوانی دیگری اشندناشنوایان ب
. اطلاعات مربوط به سطح را دریافت کرده بودندکاشت حلزون 

فت میزان ا  ی دیگر و هاتیمعلولتحصیلی، سلامتی جسمی و نداشتن 
در مرکز مربوطه استخراج  هایآزمودنبخشی توان شنوایی از پروندۀ

بر شرکت فرزندشان در پژوهش گردید. همچنین رضایت والدین مبنی
خواسته شد در طول اجرای پژوهش  هاآنگیری لحاظ شد و از در نمونه
دیگر اجتناب کنند. این افراد  ایرایانهاز انجام هرگونه بازی  هایآزمودن

که میانگین سنی طوریگیری و همتاسازی براساس سن )بهپس از نمونه
در دو گروه آزمایش و کنترل برابر باشد( و همچنین براساس جنس 

طوری که گروه تعداد دختران و پسران در دو گروه برابر باشد( به دو )به
پسر( هر یک  ۸دختر و  ۷پسر( و کنترل ) ۸دختر و  ۷گروه آزمایشی )

( به عنوان CPT)آزمون عملکرد پیوسته  نفر تقسیم شدند. 1۵به تعداد 
آزمون روی تمامی این افراد اجرا شد. سپس کودکان ناشنوا در گروه پیش

هماهنگی چشم و  ایرایانهی هایبازی اقهیدق ۵۰جلسه  ۲۰آزمون طی 
. پس از اجرای ی دوبار شرکت کردنداهفتههفته و  1۰مدت دست به

                                                      
1. Continuous Performance Test 
2. Rosvold 
3. Error Commission 

( CPT) آزمونپس ایرایانهی هایبازجلسات مداخله با استفاده از 
کدام از روی هر دو گروه صورت پذیرفت. همچنین هیچ مجدداً
ی روتین برای این دو گروه متوقف نشد و جهت اطمینان از هابرنامه

های حفظ اخلاق در پژوهش گروه کنترل نیز در لیست نوبت بازی
 قرار گرفتند.ای رایانه

 رفته در این پژوهش عبارت بودند از:کارابزارهای به
و  ۲توسط رازولد بار اولین برای آزمون : این1آزمون عملکرد پیوستهـ 

به کار  مغزی ضایعهٔ سنجش برای آزمون این همکاران تهیه شد. ابتدا
 یشگاهیآزما وۀیش نیترعنوان متداولبه 1۹۹۰ اما در دههٔ ؛گرفته شد

فعال همراه با نارسایی توجه به کار رفت. آزمون ی کودکان بیشابیدر ارز
گیری سرعت پردازش محرک و تکلیفی با هدف اندازه عملکرد پیوستهٔ

است که  ایرایانه ایرود. این تکلیف ارزشیابیتوجه انتخابی به کار می
روان پزشکی، -روان شناختی و عصب-به هدف ارزیابی عصب

های کلیدی لفهؤگیری می اختلالات توجهی، اندازهغربالگری برا
دهی به درمان و نظارت تشخیص اختلالات توجهی، تعیین میزان پاسخ

پذیرد. تکلیف عملکرد دهی درمانی در خلال زمان صورت میبر پاسخ
رود و در این آزمون گیری توجه متمرکز نیز به کار میپیوسته برای اندازه

صورت تصادفی و های مختلفی که بهحرکباید آزمودنی از بین م
شود، به محرک خاصی همزمان بر صفحه نمایش کامپیوتر ظاهر می

 (. ۲۴واکنش نشان دهد )

شود، دارای اعداد فارسی در فرم فارسی آزمون که از طریق رایانه اجرا می
 ۲۰محرک یعنی  ۳۰عنوان محرک است. از این تعداد و تصاویر به

ثانیه  1دو محرک  هدف هستند. فاصله بین ارائهٔ درصد به عنوان محرک
اجرای تکلیف به  ثانیه است. شیوۀمیلی ۲۰۰هر محرک  و زمان ارائهٔ

های دیداری )تصاویر یا اعداد( به این صورت است که در آن محرک
شوند و از آزمودنی خواسته صورت مداوم روی صفحه مانیتور ظاهر می

عدد هدف مواجه شد، روی کیبورد دکمه  شود هر بار که با تصویر یامی
فاصله را بفشارد. این عمل در قالب سه بخش پشت سر هم صورت 

شود. این پذیرد. نتایج این تکلیف در قالب چهار مؤلفه ارائه میمی
)مواردی غیر از تصویر   ۳چهار بخش عبارتند از: خطای ارائه پاسخ

)مواردی که  4هدف که دکمه فشرده شده است(؛ تعداد پاسخ حذف
تصویر هدف بدون فشردن دکمه از دست رفته است(، تعداد پاسخ 

)مواردی که تصویر هدف به درستی با فشردن دکمه همراه  5صحیح
)مدت زمانی است که بین ارائه محرک و  6بوده است(؛ و زمان واکنش

افزار به طور متوسط آن را برحسب پاسخ آزمودنی وجود دارد و نرم
های صحیح، حذف و کند(. مجموع تعداد پاسخسبه میثانیه محامیلی

خطای حذف است.  1۵۰خطا در مجموع سه بار کوشش آزمون برابر با 
نشان دهد که آزمونی به محرک هدف پاسخ ندهد و هنگامی رخ می

که آزمودنی در درک محرک دچار مشکل شده است. این نوع  دهدمی
شود و نشانگر می عنوان مشکل در پایداری توجه تفسیرخطا به

دهد که ها است. خطای ارتکاب هنگامی رخ میتوجهی به محرکبی
 دهندۀاین نوع پاسخ نشان آزمودنی به محرک غیرهدف پاسخ دهد.

4. Omission Error 
5. Correct Detection 
6. Reaction Time 
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۴ 

عنوان مشکل در کنترل تکانه یا ضعف در بازداری تکانه است و به
ثانیه پاسخ به میلی همچنین زمان ارائهٔ. شودتکانشگری تفسیر می

سرعت واکنش )سرعت پردازش اطلاعات( کل است و  دهندۀنشان
پاسخ با سرعت واکنش  دهند اعداد بزرگتر در زمان ارائهٔنشان می

متناظر هستند.  بیشترپاسخ کمتر با سرعت پردازش  تر و زمان ارائهٔپایین
 ۴۳های مختلف آزمون که روی ضرایب اعتبار بازآزمایی قسمت

قرار  ۰٫۹۳تا  ۰٫۵۹ای بین جام شد؛ در دامنهآموز پسر دبستانی اندانش
شده همبستگی معناداری داشتند داشت. تمام ضرایب محاسبه

(۰٫۰۰1p<روایی آزمون با شیوۀ .)  روایی سازی ملاکی از طریق
فعالی همراه آموز پسر دبستانی( و بیشدانش ۳۰گروه بهنجار ) مقایسهٔ

 ی( انجام گرفت. مقایسهٔآموز پسر دبستاندانش ۲۵با نارسایی توجه )
های مختلف آزمون، تفاوت آماری میانگین دو گروه در قسمت

معناداری را بین عملکرد این دو گروه نشان داد که حاکی از روایی این 

دانشجویی،  (. در پژوهش جدیدتری با استفاده از نمونه۲۵ٔابزار است )
ابر با ضریب پایایی آزمون را با استفاده از روش بازآزمایی بر

 (. ۲۶گزارش کردند )۰٫۸1
آوری اطلاعات مربوط به منظور جمعدر پژوهش حاضر از این آزمون به

ثانیه( و توجه انتخابی )تعداد سرعت پردازش )زمان واکنش به میلی
 های صحیح آزمون شونده( استفاده شد.پاسخ

داد استفاده شد. تع ایرایانهای های مداخلهبرای انجام مداخله از بازی
( ۲۷ها )های یادگیری برای بچهبازی طراحی شده که در سایت بازی 1۴
منظور به ،ی هماهنگی چشم و دست معرفی شده استهایبازعنوان به

ها در جدول . این بازیاستفاده شدحرکتی -بهبود هماهنگی دیداری
 اند.ذیل به اختصار معرفی شده

 ایرایانهای های مداخلهی. باز1جدول 
Minigolf شود.گیری و ایجاد فشار در پرتاب توپ استفاده میمنظور نشانهدر این بازی از موشواره به 

Space 

Invaders 
و کلید برای حرکت به جهات مختلف )بالا، پایین، چپ و راست( در این بازی از کلیدهای نشانگر روی صفحه

 شود.بردن موجودات فضایی استفاده میبینشلیک به منظور ازگیری و نشانه

PacMan 
کلید )بالا، پایین، چپ و راست( حرکت در یک روند در این بازی با استفاده از کلیدهای نشانگر روی صفحه

 شود که در ماز با اجسام مزاحم برخورد نشود.سرعتی در جهتی انجام می
Tic Tac 

Toe در یک راستا قرار گیرند. هاعلامتی موجود هاخانهشود در فضای نه در این بازی تلاش می 
Tomato 

Bounce کنترل شود تا روی زمین نیافتند. هایفرنگشود تا با استفاده از موشواره جهش گوجهدر این بازی تلاش می 

Labyrinth 
شود به طریقی که توپ از آن خارج در لابیرنت استفاده می منظور ایجاد حرکات فضاییدر این بازی از موشواره به

 شود.
Record 

Breaker 

Rocket 

شود به فضایی حرکت داده می در این بازی با استفاده از کلیدهای نشانگر )بالا، پایین، چپ و راست( سفینهٔ
 ود دارد.گیری و شلیک وجطریقی که به اشیای مزاحم برخورد پیدا نکند. همچنین امکان نشانه

Tetris 

 
سازی با استفاده از قطعات ناهمگونی است که با استفاده از کلیدهای نشانگر تغییر موقعیت این بازی نوعی خانه

 شود.. این بازی محدودیت زمانی ندارد و در مراحل بالاتر سرعت سقوط اشیا بیشتر میدهندیم

Snake 
دهی مناسب به مار )بالا، پایین، چپ و راست( برای جهتکلید در این بازی از کلیدهای نشانگر روی صفحه

 دشواری قابل اجرا است. ی تصویر برخورد نکند. این بازی در سه مرحلهٔهالبهشود به طریقی که به استفاده می

Asteroids 
شود تا از برخورد با موانع جلوگیری حرکت داده می Aدر این بازی با استفاده از کلیدهای نشانگر در صفحه کلید به 

 گیری و شلیک وجود دارد. این بازی محدودیت زمانی ندارد.شود و همچنین امکان نشانه

Arkanoid 
شود. سپس با حرکت دادن موشواره حرکت پدال کنترل منظور تخریب آجرها استفاده میدر این بازی از پدال به

 گردد.می دشوارتر بعد احلشود. این بازی در مرمی
Snowman 

Skiing 

شود و با استفاده از کاج آدم برفی ساخته میۀ در این بازی طی یک روند سرعتی با استفاده از شاخه، هویج و میو
 شود تا به موانع برخورد نکند.کلید جهت حرکت آدم برفی مشخص میکلیدهای نشانگر روی صفحه

Jumping 

Arrows 

کلید متناظر با کمان مشاهده شده فشرده شود. بازی به تدریج باید کلیدهای نشانگر جهات روی صفحه در این بازی
 شود.تر میپیچیده

Ball 

Separation 

در این بازی باید با استفاده از موشواره باید دروازه به شکلی کنترل شود که در هر سو )بالا، پایین، چپ و راست( 
ود داشته باشند. در هر مرحله محدودیت زمانی وجود دارد. و پس از انجام هر بازی هایی با رنگ مشابه وجتوپ

 شود.بعدی دشوارتر می مرحلهٔ
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۵ 

 جلسات مداخلههٔ خلاص. ۲جدول 
 جلسات هدف محتوا

 اول نآزمورگزاری پیشب آزمون دیداری حرکتی نسخه بازبینی شده
 دوم ایرایانه ایهای مداخلهبازیمعرفی و آموزش  تهماهنگی چشم و دس ایرایانه هایبازی

Minigolf, Space Invader, PacMan, Tic Tac 

Toe, Labyrinth, Record Breaker Rocket,Tertis 
های توجه انتخابی و سرعت پردازش محرکبهبود 

 دیداری
 سوم

Snake,Arkanoid,Snowman Skiing,Jumping 

Arrows,Ball Separation,Tomato 

Bounce,Asteroids 

های توجه انتخابی و سرعت پردازش محرکبهبود 
 دیداری

 چهارم

مداخله برای جلسات فرد همانند جلسه سوم و برای جلسات  برنامهٔ
بیست و دوم ادامه یافت. هٔ جلسچهارم تکرار شد و تا هٔ جلسزوج همانند 

آوری های پژوهش جمعبدین ترتیب اطلاعات لازم برای تحلیل داده
های آماری میانگین و انحراف ها از شاخصبرای توصیف دادهگردید. 
 آماری آزمون از های پژوهشتحلیل داده استفاده شد و برای معیار،
های کدام از برنامهگردید. هیچ استفاده متغیرهیک کوواریانس تحلیل

روتین برای این دو گروه متوقف نشد و جهت اطمینان از حفظ اخلاق 
 قرار گرفتند. ایرایانههای در پژوهش گروه کنترل نیز در نوبت بازی

 هاافتهی ۳
های پژوهشی به تحلیل توصیفی و استنباطی یافته ۴و  ۳جداول 

 از برخی باید کوواریانس تحلیل آزمون از استفاده از پردازد. قبلمی
 هایفرضپیش .بررسی شود آماری آزمون این مهم هایفرضپیش

 پراکندگی توزیع بودن نرمال: از عبارتند کوواریانس تحلیل از استفاده
 رگرسیون. این خطوط بودن و همگن خطا هایواریانس برابری ها،داده
 و شد بررسی پژوهش این برای کوواریانس تحلیل از قبل مفروضه سه
 از استفاده یعنی. بود برقرار کوواریانس تحلیل آزمون مفروضه سه هر

 .بود مناسب پژوهش این هایداده تحلیل برای کوواریانس تحلیل

ساله ناشنوا به  ۷-1۰ن آموزاهای صحیح در تکلیف عملکرد پیوسته( دانشهای توصیفی توجه انتخابی )تعداد پاسخ. شاخص۳جدول 
 تفکیک دو گروه به همراه نتایج تحلیل کواریانس

 گروه
 هاآزمونمقایسه پس آزمونپس آزمونپیش

 اتا pمقدار  Fمقدار  انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین
 ۴٫۶۴ 1۴۴٫1۳ ۶٫۳۷ 1۳۷٫۵۳ آزمایش

۲۹٫۸۵ ۰٫۰۰1> ۰٫۵۲1 
 ۵٫۹۰ 1۴۰٫۷1 ۵٫۸1 1۳۹٫۲1 کنترل

های توصیفی و آزمون تحلیل کوواریانس برای نتایج حاصل از شاخص
ارزیابی اثربخشی مداخله نشان داد که بین گروه آزمایش که تحت 

اند و گروه کنترل که تحت مداخله قرار قرار گرفته ایرایانهمداخله 
ن از نظر میزان آزموآزمون و پس از حذف اثر پیشاند در پسنگرفته

بنابراین  ؛(>۰٫۰۰1pداری وجود دارد )معنیاتوجه انتخابی تفاوت 

 برای . اماداشتدار اثیر معنآبر بهبود توجه انتخابی ت ایرایانههای بازی
 اثر اندازه شاخص از است چقدر این مداخله تأثیر شود مشخص اینکه
 توجه با. گردید استفاده است، شده گزارش ۳ جدول در که اتا مربع یا
 ۷-1۰آموزان توجه انتخابی دانش از ٪۵۲ حدود ۰٫۵۲1 مقدار به

 .است( ایرایانههای بازی) مستقل متغیر به مربوط ناشنوا سالهٔ
 

آموزان پیوسته( دانش ثانیه در تکلیف عملکردهای دیداری )زمان پاسخ بر حسب میلیهای توصیفی سرعت پردازش محرک. شاخص۴جدول 
 ساله به تفکیک دو گروه به همراه نتایج تحلیل کواریانس ۷-1۰ناشنوا 

 گروه
 هاآزمونمقایسه پس آزمونپس آزمونپیش

 اتا pمقدار  Fمقدار  انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین
 ۵۵٫۳۰ ۵۰۳٫۹۳ ۵۲٫۶1 ۵۴۷٫۶۰ آزمایش

۸٫۹۸ ۰٫۰۰۶ ۰٫۲۵۳ 
 ۴۴٫۷۰ ۵۳۶٫۷1 ۴۵٫۶۶ ۵۳۸٫۹۳ کنترل

های توصیفی و آزمون تحلیل کوواریانس برای نتایج حاصل از شاخص
ارزیابی اثربخشی مداخله نشان داد که بین گروه آزمایش که تحت 

اند و گروه کنترل که تحت مداخله قرار قرار گرفته ایرایانهمداخله 
آزمون از نظر میزان آزمون و پس از حذف اثر پیشاند در پسنگرفته

 داری وجود دارداتفاوت معن های دیداریسرعت پردازش محرک

(۰٫۰۰۶p=)بر بهبود سرعت پردازش  ایرایانههای بنابراین بازی ؛
 شود مشخص اینکه برای اما ؛ددار داراثیر معنأهای دیداری تمحرک
 در که اتا مربع یا اثر اندازه شاخص از است چقدر مداخله این تأثیر

 ۰٫۲۵۳ مقدار به توجه با. گردید استفاده است، شده گزارش ۴جدول 
-1۰آموزان های دیداری دانشسرعت پردازش محرک از ٪۲۵ حدود
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۶ 

 .است( ایرایانههای بازی) مستقل متغیر به مربوط ناشنوا سالهٔ ۷

 بحث 4
بر بهبود توجه  ایرایانههای نتایج پژوهش حاضر نشان دادند که بازی

 مؤثرآموزان ناشنوا های دیداری دانشانتخابی و سرعت پردازش محرک
بر اینکه مبنی ها با گزارش تحقیقی گرین و باولیراست. این یافته

گردند که موجب بهبود هماهنگی چشم و دست می ایرایانههای بازی
توانند موجب کاهش زمان واکنش گردند همخوانی دارد همچنین می

زیرا  است؛( و همچنین منطبق با نتایج پژوهش دای و همکاران ۲1)
های اند که آموزش مناسب با بازینیز در گزارش تحقیق خود آورده هاآن

میزان دقت و توجه، زمان واکنش را تواند بدون کاهش در می ایرایانه
ها در ید یافتهؤ(. همچنین نتایج این پژوهش م۲۲کاهش دهد )

(، هیوبرت و 1۹(، میشرا و همکاران )۲۳مطالعات گرین و باولیر )
های بر اینکه بازی( است، مبنی۲۸( و ویو و همکاران )۲۰همکاران )

 ی گردد.تواند موجب بهبود توجه انتخابی دیدارمی ایرایانه
کودکان ناشنوا دارای نیازهای خاصی هستند که انتخاب و کاربرد 

 هاآنبخشی ویژه برای اهداف آموزشی و توانرا به ایرایانههای بازی
منظور بهبود که به ایرایانههای ( و از طرفی بازی1۸کند )محدود می

ی اگردند باید دارسرعت پردازش و توجه دیداری انتخاب می
در این پژوهش بر  ایرایانههای (. بازی1۷های خاصی باشند )ویژگی

پژوهش هٔ ( انتخاب گردیدند. نتیج۲۹رادووانوویچ )هٔ اساس مطالع
تواند موجب بهبود یکپارچگی ها مینشان داده بود این بازی هاآن

حرکتی و هماهنگی چشم و دست در کودکان ناشنوا گردد. -دیداری
همچنین موجب بهبود توجه انتخابی و کاهش تواند هایی میچنین بازی

ها لازم است که بازیکن زمان واکنش گردند زیرا در بسیاری از این بازی
در هر مرحله به سرعت به مهاجمان جدید یا عوامل مزاحم پاسخ دهد 

کلید یا حرکت موشواره های کنترل در صفحهکمهدو با استفاده از 
و اتفاقات در صفحه نمایش را  های دیداری مربوطه را انتخابمحرک

 ( .1۹٫۲1٫۲۳هدایت کند )
های ویژگیتوان اشاره کرد که شده میدر تبیین نتایج مشاهده

هایی که با انجام بازی به نوع پردازش مستقیماً فرد هر بازیبهمنحصر
تواند شامل ها میطور مثال این ویژگیبه .شود ارتباط دارداصلاح می

، نظارت بر محیط، پردازش، سرعت سازآشفتهتوانایی مهار عوامل 
مدار های سرعتبازی عناصر متحرک باشد. چندگانه ردیابی و پیگیری

و دشواری  بینی از لحاظ زمانی و مکانیپیشهمراه با اتفاقات غیرقابل
ای هتدریجی و قابل تنظیم بیشترین فرصت را برای تقویت پردازش

هایی نیاز به تعامل مکرر داشته و آورند. چنین بازیدیداری فراهم می
های شود فرصتهمچنان که هر عملکرد با تقویت رفتاری مواجه می

 های(. بازی1۷دهد )مضاعف برای یادگیری در اختیار بازیکن قرار می
 و تکلیف با مرتبط اطلاعات از استفاده برای را فرد توانایی که ایرایانه
دهند، موجب بهبود توجه می افزایش نامربوط اطلاعات گرفتن نادیده

ها توانایی این بازیهٔ اصلی بهبودی به وسیلهٔ گردد. هستانتخابی می
فزاینده در توجه به منابع معین و متغیر همراه با ابعاد مختلف است که 

 (. ۲۰آورد )ها و مطالبات تکالیف، آن را فراهم میهای محرکویژگی

پذیر است. در شده از منظر زیستی نیز امکانتبیین نتایج مشاهده
 هاآنهایی که محتوای اصلی بازیکه ها نشان داد یافته یپژوهش

تواند گیری و شلیک کردن به سمت یک هدف یا دشمن است، مینشانه
های توجه دیداری فضایی و توجه انتخابی را بهبود بخشد و مهارت

های عصبی تخصیص یافته در مغز پردازش موجب تغییر و اصلاح
ها با پردازش بالا به پایین منابع توجهی و مهار گردد. این دسته از بازی
های توجه انتخابی ساز موجب تقویت مهارتپردازش عوامل آشفته

داری تغییر یافته ابه طور معن هاآنگردد و در افرادی که رفتار دیداری می
 (. ۲۸دهد )رخ می است اصلاحات نورو پلاستیک

در پژوهش حاضر با بهبود مشاهده شده  شدههای استفادهمحتوای بازی
ها عوامل متعدد های فوق ارتباط دارد. در مجموع در این بازیدر سازه

گیری و های دیداری مربوط به تکلیف، نشانهشامل انتخاب محرک
بینی شلیک کردن به یک هدف، ردیابی عناصر متحرک، غیر قابل پیش

تر شدن دادها، مهار عوامل مزاحم، افزایش سرعت و پیچیدهن رخبود
های تکالیف در کنار افزایش توانایی کنترل توجه و دستکاری محرک

های نامطلوب و دیداری به بهبود هدایت توجه و افزایش بازداری پاسخ
ساز در ترکیب کند. بازداری عوامل آشفتهافزایش سرعت عمل کمک می

 هایییابد. چنین ویژگیسریع واکنش اهمیت بیشتری می با زمان
 گرفتننادیده و تکلیف با مرتبط اطلاعات از استفاده برای را فرد توانایی

 فرد شودمی مقابل باعث در خود که دهدمی افزایش نامربوط اطلاعات
این تمرینات منجر به بهبود توجه  کارآمدتر عمل کند و نهایتاً و ترسریع

  (.۲۰٫۲۲انتخابی و افزایش سرعت پردازش دیداری گردد )
ها در کنار با توجه به نقش انگیزشی و تفریحی بودن ماهیت این بازی

پذیری در خانه و کارآیی و همچنین دسترسی آسان و ارزان و انجام
ر در کنار سایر ثؤم یعنوان راهکارتوان آن را بههای آموزشی میمحیط

بخشی جهت بهبود توجه انتخابی و سرعت پردازش مداخلات توان
های شود بازیرو پیشنهاد میایندیداری کودکان ناشنوا معرفی نمود. از

عنوان یکی از ابزارهای آموزشی هم در خانه پژوهش حاضر به ایرایانه
نوایی های شو هم در مراکز توانبخشی و آموزشی کودکان دارای آسیب

های منظور فراهم آمدن تحلیلهب شودیمپیشنهاد همچنین . استفاده شود
هایی با حجم نمونهٔ بالاتر تر از این رویکرد در دادهتر و با ثباتدقیق

استفاده شود. همچنین انجام مطالعات مشابه در کودکان دارای 
سهٔ اختلالات گوناگون از قبیل اختلالات یادگیری و آسیب مغزی و مقای

تواند به درک بیشتر آمده در افراد سالم میدستنتایج حاصل با نتایج به
 اثربخشی این نوع مداخلات بیانجامد. 

های مربوط توان به شاخصهای پژوهش حاضر میاز جمله محدودیت
که در اجرای آزمون آماری  های نمونه اشاره نمود. با آنبه ویژگی

ته شدند و نتایج این تحلیل قابل های این روش در نظر گرففرضپیش
ی ارهایمعها و اتکا است و همچنین تلاش شد حجم نمونه نیز از ملاک

دهی نتایج پژوهش کند، با این حال بهتر است در تعمیم متداول پیروی
علت های اختصاصی نمونه حاضر لحاظ شود. همچنین بهحاضر ویژگی

تداوم زمانی و انتقال ی مالی و زمانی امکان پیگیری هاتیمحدود
درازمدت این روش آموزشی بر بهبود توجه انتخابی و سرعت پردازش 

 دیداری پدید نیامد.

 یریگجهینت ۵
 با ایرایانه یهایباز حاضر، پژوهش از آمده دست به نتایج به توجه با

توجه انتخابی و سرعت پردازش  بهبود بر دست و چشم هماهنگی هدف
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۷ 

 عنوانبه هایباز این از توانیم رو این از. استمؤثر های دیداری محرک
 استفاده توانبخشی و آموزشی یهاطیمح درمؤثر  راهکارهای یکی از
 .نمود

 یقدردان و تشکر 6

 حلزون کاشت بخش تهران، استان بهزیستی از است لازم پایان در
 که پژواک کلامی شنیداری توانبخشی مرکز و تهران لقمان بیمارستان

 داشته را تشکر کمال نمودند همکاری موردنظر نمونهٔ به در دسترسی
 شناسی و شنوایی کارشناس جوادی خانم نویده سرکار از و باشیم

 احساس با هاآزمون اجرای در استثنایی که کودکان ارشد کارشناس
گردد و با تشکر می تشکر نمودند نیز همکاری فراوان و دقت مسئولیت

نادرتبار کارشناس مدیریت علوم تربیتی و از سرکار خانم مهرناز 
 ریزی آموزشی به خاطر همکاری در مراحل اجرا.برنامه
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