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Abstract 
Introduction: Active video games are popular among children and teenag-
ers. Therefore, this research aimed to compare the effects of traditional and 
active video games on the sustained and selective attention of athletes with 
ADHD.

Methods: The sample for the present study consisted of sixty athletes di-
agnosed with ADHD, aged twelve to sixteen years, from Lorestan province 
in the year 2023. Participants were selected using an available sampling 
method and were randomly divided into two experimental groups and one 
control group, with each group comprising twenty subjects. Following the 
pre-test, the traditional games group engaged in twenty common traditional 
games, while the active video games group played Beat Saber for ten sessions, with each session 
lasting twenty minutes. No intervention was implemented for the control group.  
Upon completion of the intervention sessions, a post-test was conducted, followed by a follow-
up test two weeks later. Both assessments utilized the Continuous Performance Test (CPT) and 
the computerized Stroop test. For data analysis, mixed-design ANOVA, one-way variance analy-
sis, and the Bonferroni post hoc test were employed, with analyses performed using SPSS23 
software.

Results: The results indicated that both experimental groups showed significant improvements 
in sustained and selective attention from the pre-test to the post-test (P=0.0001). A comparison 
of the groups in the post-test and follow-up test showed no significant differences between them 
(P=0.536). However, there was a significant difference in the average scores of both experimen-
tal groups compared to the control group (P=0.0001).

Conclusions: Active and traditional video games can effectively enhance athletes' sustained and 
selective attention.
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چکیده

هدف  نوجوانان،  و  کودکان  بین  در  فعال  ویدیویی  بازی های  رواج  به  توجه  با  پیشگفتار: 
انتخابی  و  پایدار  توجه  بر  فعال  ویدیویی  و  سنتی  بازی های  تاثیر  مقایسه  حاضر  پژوهش  از 

ورزشکاران ADHD بود.

روش: نمونه پژوهش حاضر شامل شصت ورزشکار بیش فعالADHD، دوازده تا شانزده سال 
استان لرستان در سال1402 بود، که به شیوه نمونه گیری در دسترس انتخاب و به شکل تصادفی 
در دو گروه  آزمایش و یک گروه کنترل قرار گرفتند. هر گروه شامل بیست آزمودنی بود. 
پس از پیش آزمون، گروه بازی های سنتی به انجام بیست بازی سنتی رایج و گروه بازی های 

ویدیویی فعال به انجام بازی بیت سیبر به مدت ده جلسه و هر جلسه بیست دقیقه پرداختند. برای گروه کنترل هیچ گونه 
مداخله ای ارایه نشد. بعد از اتمام جلسات مداخله، پس آزمون و دو هفته بعد، آزمون پیگیری با استفاده از آزمون عملکرد 
پیوسته و استروپ رایانه ای انجام شد. برای تحلیل داده  ها از تحلیل واریانس مرکب، تحلیل واریانس یک سوی و آزمون 

تعقیبی بونفرونی استفاده شد. تحلیل ها با نرم افزار SPSS23 انجام شد.

آزمایش  گروه  دو  در  ورزشکاران  انتخابی  و  پایدار  توجه  پس آزمون  تا  پیش آزمون  از  که  داد  نشان  نتایج  یافته ها: 
که  داد  نشان  پیگیری  آزمون  و  پس آزمون  در  آزمایش  گروه های  مقایسه  کرد.  پیدا   )P=0/0001(معناداری بهبود 
تفاوت  با گروه کنترل  آزمایش  نمرات دو گروه  میانگین  بین  اما  ندارد.  آن ها وجود  بین   )P=0/536(معناداری تفاوت 

معنادار)P=0/0001( بود.

پی آمد: بازی های سنتی و ویدیویی فعال را می توان به عنوان روشی مو ثر برای بهبود توجه پایدار و انتخابی ورزشکاران 
مذکور به کار گرفت.

تاثیر بازی های سنتی و ویدیویی فعال بر توجه پایدار و انتخابی 
ورزشکاران دارای اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه
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ناتسبات 1403، دوره 13، شماره 2، پیاپی 5348

یدیر  لادج و همکارات

دیباچه

اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجهADHD به عنوان یکی از شایعترین اختلالات عصبی رفتاری در کودکان و نوجوانان 
شناخته می شود که مطابق با معیارهایDSM-5 به افراد دارای مشکلات مداوم در حفظ توجه، بیشفعالی و یا تکانشگری اطلاق 
می شــود.]1و2[ این اختلال نه تنها می تواند بر تمام جنبه های زندگی کودک بلکه بر اعضای خانواده نیز تاثیر منفی بگذارد و 
آن ها را در معرض کیفیت زندگی پایینتری قرار دهد و باعث اختلال در عملکرد خانواده شود.]3[ انجمن روانپزشکی آمریکا 
میزان شــیوع این اختلال را ســه تا هفت درصد در کودکان و نوجوانان تخمین زده اســت.]4و5[ میزان شیوع این اختلال در 
ایران هفت تا هشت درصد اعلام شده است.]2[ در افراد دارای اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه نواقصی در بخش های 
مختلف مغز ازجمله مخچه و قشر پیشانی مشاهده می شود که از دیدگاه عصب روان شناختی در کارکردهای اجرایی اختلال 
ایجاد می کند. به عنوان  مثال شبکه ای که در کارکرد توجه و هشیاری نقش دارد، به درستی عمل نمی کند. کارکردهای اجرایی 
مجموعه ای از فرآیندهای شناختی هستند که توانایی هایی مانند حافظه کاری، توجه، برنامه ریزی، کنترل احساسات، مدیریت 
زمان و حل مســاله را در بر می گیرد.]6و7[ به گزارش برود و همکارانش بی توجه شــایعترین نشــانه اختلال بیشفعالی همراه 
با نقص توجه اســت.]8[ در پژوهش های مختلف در زمینه کودکان دارای اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه درمان های 
متعدد مانند درمان های دارویی، رفتاری و شناختی ذکر شده است که هرکدام از این رویکردها با چالش ها و مشکلات خود 
مواجه اند اما در حال حاضر، از درمان های رفتاری و دارویی به عنوان دو رویکرد کارآمدتر توسط متخصصان، برای مدیریت 
اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه استفاده می شــود.]9و10[ طی نتایجی که پلهام و همکارانش به دست آوردند، می توان 
اظهار داشــت شــروع درمان با مداخله رفتاریی مانند تربیت رفتاری یا روش های تغییر رفتار به نتایج بهتری نســبت به شروع 
بــا داروها منجر می شــود. به عبارت  دیگر، افرادی که در ابتدا تحت درمان رفتاری قرار می گیرند و ســپس به درمان دارویی 
 می پردازند، نتایج بهتری نسبت به افرادی دارند که ابتدا دارو مصرف می کنند و سپس به مداخله رفتاری مشغول می شوند.]11[ 
این نتایج می توانند به پزشکان و متخصصان درمان اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه کمک کنند تا رویکردهای بهتری 
بــرای درمــان این اختلال انتخاب کننــد و در بهبود وضعیت افراد مبتلابه آن مو ثرتر باشــند. یکــی از مهارت های حیاتی و 
کارکردهای شــناختی در زندگی روزمره، توجه پایدار اســت که به فرد این امکان را می دهد تا توانایی حفظ تمرکز خود را در 
مواجهه با تکالیف طولانی مدت و پیچیده افزایش دهد. این مهارت ضروری نه تنها در زندگی روزمره، محیط های شــخصی 
مانند رانندگی و شــغلی مانند کار با رایانه، بلکه در عرصه ورزش نیز تاثیر مســتقیمی دارد.]12و2[ این نوع توجه به ورزشکار 
این امکان را می دهد که در طول تمرین و مسابقه هوشیار باشد، تلاش و پاسخ های پی درپی انجام دهد، اطلاعات را پردازش 
کند و تمرکز توجه را روی تکالیف مورد نظر حفظ کند.]13[ ورزشکاران دارای اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه ممکن 
است با چالش هایی روبرو شوند که می تواند تاثیر منفی بر عملکرد ورزشی آن ها داشته باشند.]14[ یکی دیگر از کارکردهای 
شــناختی مهم، توجه انتخابی اســت که اطلاعات نامناســب، افزایش رمزگذاری و نگهداری اطلاعات در حافظه کاری را 
فیلتــر می کند. به عبارت دیگر، توجه انتخابــی اغلب به عنوان توانایی تمرکز و اولویت بنــدی اطلاعات مربوطه در حین فیلتر 
کردن اطلاعات نامربوط توصیف می شــود.]15[ یکی از رویکردهای مداخلات که اکنون موردتوجه پژوهشگران قرارگرفته، 
استفاده از بازی های فعال است. بازی های فعال، که شامل ویدیویی یا اگزرگیم هستند، نوعی خاص از مداخلات می باشند 
کــه به منظور کاهش بی تحرکی و افزایش فعالیت جســمانی انجام می گیرد. اگزرگیم بــه بازی های ویدیویی خاصی اطلاق 
می شــود که بر مبنای فعالیت بدنی ساخته شــده اند و هدف آن افزایش فعالیت و مصرف انرژی در طول بازی اســت.]16[ 
تحقیقات نشــان داده اســت بازی های ویدیویی فعال، با تاکید بر تکالیف ادراکی و توجه، می توانند به بهبود چندین مهارت 
شــناختی کمک کنند، همچنین بازیکنان بازی های ویدیویی فعال نســبت به بازیکنان بازی های ویدیویی غیرفعال در این 
موارد بهتر عمل می کنند.]17[ همچنین برودبک و همکاران2020 طی پژوهشی به این نتیجه رسید که در شرایط کوتاه مدت، 
بازی های ویدیویی فعال ممکن است توانایی بهبود تمرکز را بیشتر از بازی های ویدیویی غیرفعال داشته باشند.]18[ بنزینگ و 
اشمیت2019 یک کارآزمایی تصادفی کنترل شده را برای بررسی تاثیر اگزرگیم بر کارکردهای اجرایی کودکان مبتلا به اختلال 
بیشــفعالی همراه با نقص توجه انجام دادند. آن ها دریافتند که شــرکت کنندگان گروه مداخله تمرین در کارکردهای اجرایی 
خاص از جمله زمان واکنش در بازداری و تغییر؛ آسیب شناسی روانی عمومی و همچنین توانایی های حرکتی نسبت به گروه 
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فصدنا ه  ددکارج ایبماعی54

ناثیل تازج هاج سنبی و ویدیویی فعال تل نویه پایدار و انبخاتی ورزشکارات داراج اخبلال تیش فعالی

کنتــرل بهبودیافته اند.]19[ در مطالعه دیگری جی و همکاران2023 تاثیر 
اگزرگیم را بر توجه کودکان مبتلا به اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه 
انجــام دادند. پس از مداخله، هر دو گــروه اگزرگیم و تمرین دوچرخه 
به طــور قابل توجهی، توجه انتخابی و توجه مداوم را افزایش دادند. آن ها 
عنوان کردند که اگزرگیم اثرات مشابهی با ورزش دوچرخه برای افزایش 
توجــه در کودکان مبتلا به اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه دارد، 
که نشــان می دهد که اگزرگیم می تواند به عنــوان یک درمان جایگزین 
بــرای کودکان مبتلا به اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه اســتفاده 
شــود.]20[ در مطالعه دیگری که به صورت یک مرور نظام مند توســط 
کیســلس- پینا و همکاران2023 انجام شد بررســی نتایج هجده مطالعه 
تجربی نشــان داد که از مداخلات مبتنی بر بازی های ویدیویی می توان 
برای بهبود نشــانگانADHD و نشان دادن پایبندی بالا به درمان استفاده 
کرد.]21[ در زمینه بازی های ســنتی نیز اوبویف و همکاران2020 نشان 
دادند که بازی های سنتی می توانند به رشد توانایی های خلاقانه بازیکنان 
فوتبال کمک کنند و از طریق این بازی ها می توان به بازیکن آموزش داد 
تا در محیطی با فققدان قطعیت اجتماعی بالا، پیشــبینی بهتر، پیش عمل 
و انتخاب های استراتژیک درست انجام دهد.]22[ پارلباس2020 نیز در 
مطالعه خود پیشــنهاد می کند که بازی های ورزشــی نشان دهنده دنیایی 
خاص سرشــار از عناصر روان شــناختی و جامعه شناختی نمادین است.

ایــن بازی ها راهی برای برقراری ارتباط با دیگران، تصمیمگیری و ایجاد 

اقداماتی زمینه ســاز رفتارهای آینــده افراد از 
جمله ورزشکاران است.]23[ 

بــر اســاس بررســی های صــورت گرفتــه 
تحقیقات اندکی در زمینه موضوع این پژوهش 
صــورت گرفته اســت و بر اســاس دانش ما 
مقایسه تاثیر بازی های ویدیویی فعال با سنتی 
در پژوهش های گذشته صورت نگرفته است. 
علاوه بر این با توجه بــه اهمیت مهارت های 
توجــه و تمرکز در عرصه ورزش و نقش بازی 
برای مداخله و درمان اختلال بیشفعالی همراه 
با نقص توجه، این تحقیق می تواند به پزشکان، 
مربیــان و والدین کمک کنند تا رویکردهای 
مناســبتری را برای بهبود وضعیت ورزشکاران 
با اخــتلال بیشــفعالی همراه بــا نقص توجه 
انتخــاب کنند و به بهبود عملکرد ورزشــی و 
توانایی های اجرایی این افراد کمک کنند. لذا 
هدف پژوهش حاضر مقایســه تاثیر بازی های 
ویدیویــی فعــال و بازی های ســنتی بر توجه 
پایــدار و انتخابی در ورزشــکاران با اختلال 

بیشفعالی همراه با نقص توجه بود. 
روش

روش پژوهش حاضر شبه آزمایشی از نوع پیش آزمون-پس آزمون با گروه کنترل و یکی از انواع تحقیقات کاربردی است.
جامعه و نمونه آماری: با مراجعه به اداره ورزش و جوانان و اداره کل تربیت بدنی آموزش و پرورش، اطلاعات یکصد 
و ده ورزشــکار با ســابقه اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه در اســتان لرستان به دست آمد. لازم به ذکر است که صحت 
ابتلای این افراد به اختلال مذکور، با استناد به تشخیص روانپزشک و روانشناس موجود در پرونده پزشکی آنان بوده است. 
با روش نمونه گیری هدفمند شــصت ورزشــکار دوازده تا شانزده سال شامل بیست و هفت دختر و سی و سه پسر با حداقل 
چهار سال سابقه ورزشی و داشتن حداقل یک مقام ورزشی در شهرستان که دارای اختلال بیشفعالی همراه نقص توجه بودند 
به عنوان نمونه پژوهش انتخاب شــدند.]5[ حداقل حجم نمونه موردنیاز در این پژوهش پنجاه و چهار شــرکت کننده تخمین 
زده شد که این تعداد با استفاده از نرم افزار جی پاور با اندازه اثر  صفر ممیز سه دهم، توان صفر ممیز نود و پنج صدم، آلفای 
صفر ممیز پنج صدم، تعداد گروه های سه گروه، تعداد اندازه گیری ها برابر سه و روش آماری تحلیل واریانس مرکب به دست 
آمد.]5[ باوجود سابقه پزشکی اختلال بیشفعالی همراه با نقص توجه در این ورزشکاران جهت اطمینان ورزشکاران با استفاده 
از مقیاس های درجه بندی معلم و والدین کانرز و مصاحبه و گرفتن شــرح حال از والدین مورد ارزیابی مجدد قرارگرفتند که 
نتایج ابتلای آنان به اختلال مذکور را تایید کرد. ورزشکاران به صورت تصادفی در سه گروه  بازی سنتی، بازی ویدیویی فعال 
و کنترل گمارش شدند، به این شکل که به هرکدام از ورزشکاران شماره اختصاص پیدا کرد و سپس به صورت تصادفی هر 
کدام از شــرکت کنندگان بر اســاس شماره در یک گروه قرار گرفتند. این شرکت کنندگان در زمان اجرای پژوهش در فصل 
استراحت بودند اما فعالیت آن ها در خارج از فصل استراحت به صورت چهار روز در هفته و به مدت حداقل چهار سال بود. 
سنجه های ورود و خروج 
ورود: ابتلا به اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه، ورزشــکار بودن، دامنه ســنی دوازده تا شــانزده سال، نداشتن هرگونه 
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ناتسبات 1403، دوره 13، شماره 2، پیاپی 5548

یدیر  لادج و همکارات

اختلال همبود و مصرف نکردن هرگونه دارو 
در زمــان اجــرای پژوهش. خــروج: ابتلا به 
اخــتلال همبود، بســتری شــدن طــی زمان 
در  مشــارکت  دارو،  مصــرف  و  پژوهــش 
پژوهش هــای مشــابه در چهار ماه گذشــته، 
بی تمایلی والدین و شرکت کنندگان به حضور 
در پژوهش و حضور نداشــتن در بیش از دو 

جلسه مداخله. 
پژوهش حاضر پس از کســب کد اخلاق با 
شناسه IR.SRI.REC-2201-1455 از پژوهشگاه 
تربیت بدنی و علوم ورزشــی و مطابق با اصول 
اساسی بیانیه هلســینکی1964 انجام گرفت. 
در ایــن پژوهش بعد از بیــان اهداف پژوهش 
بــرای آزمودنی ها و والدین بــه آن ها اطمینان 
داده شــد کــه داده های حاصــل از پژوهش 
محرمانــه باقــی خواهند مانــد. علاوه بر این 
حضور در ایــن پژوهش داوطلبانــه بود و در 
صــورت تمایل نداشــتن به ادامــه همکاری، 
آزمودنی می توانســت از پژوهش کناره گیری 
نماید، ســپس والدیــن رضایتنامــه را تکمیل 
کردنــد و بعــد از آن نســبت به جمــع آوری 

داده ها اقدام گردید.
ابزار پژوهش 
برای جمع آوری داده هــای موردنیاز در این 
 پژوهش از ابزارهایی به شرح پیشرو استفاده شد.

بــرای  فــردی:  مشــخصات  پرسشــنامه 
والدیــن  توصیفــی  داده هــای  جمــع آوری 
پرسشــنامه محقق ســاخته  شــرکت کنندگان 
مشــخصات فــردی را تکمیــل کردنــد این 
پرسشنامه شامل ســو الاتی در مورد جنسیت، 
ســن، رشــته ورزشــی و افتخارات ورزشــی 
کسب شده توســط شــرکت کننده بود که با 

مطالعه متون مرتبط، طراحی شد.
آزمون عملکرد پیوسته: به منظور سنجش 
توجــه پایــدار دیــداری از نســخه رایانــه ای 
آزمون عملکرد پیوســته مو سسه علوم شناختی 
سینا اســتفاده شــد. در این آزمون، آزمودنی 
بــرای مدت زمــان معینی به یکصــدو پنجاه 
محرک دیداری نســبتا ســاده توجه می کند و 

هنگام نمایش محرک هدف با فشــار یک کلید پاســخ می دهد. تعداد 
محرک های هدف سی محرک از مجموع یکصدو پنجاه محرک موجود 
و مــدت زمان عرضه هر محرک دویســت هزارم ثانیــه و فاصله بین دو 
محرک یک ثانیه است. در این آزمون نمره خطای حذف برای سنجش 
توجه پایدار محاســبه شــد. خطای حذف، خطایی اســت که آزمودنی 
به محرک هدف پاســخ ندهد و نشــان دهنده مشکل آزمودنی در درک 
محرک است. روایی و پایایی این آزمون مورد تایید و پایایی آن برابر صفر 
ممیز نود و یک صدم گزارش شــده اســت. ضریب آلفای کرونباخ این 

آزمون در پژوهش حاضر صفر ممیز هشتاد و هفت صد بود.]2[
آزمــون اســتروپ: به منظــور اندازه گیری توجــه انتخابی در این 
پژوهش از آزمون رایانه ای اســتروپ اســتفاده شد. این آزمون شامل سه 
خرده آزمون مجزا اســت. هر آزمودنی چهل و پنج ثانیه برای تکمیل هر 
خرده آزمون زمان دارد. نمره کل از مجموع نمره خرده آزمون ها محاسبه 
می شــود. ضریب پایایی برای قســمت های مختلف این آزمون از صفر 
ممیز هشــتاد صدم تا صفر ممیز نود صدم است. ضریب آلفای کرونباخ 
 ایــن آزمون در پژوهش حاضر صفر ممیز هفتاد و هشــت صدم بود.]5[

پلی استیشن VR: پلی استیشن وی آر، یک هدست واقعیت مجازی 
که توسط ســونی ساخته شده است. این دســتگاه طوری طراحی شده 
است که ســازگاری کامل با کنســول بازی ویدیویی پلی استیشن چهار 
دارد. در ایــن پژوهش از پلی استیشــن چهار به همراه هدســت واقعیت 
مجازی آن اســتفاده شــد. این محصول با کنترل کننده استاندارد بازی 
کار می کند.]24[ بازی مورداســتفاده در این پژوهش نیز بازی بیت سیبر 
بود که در پژوهش های مختلف مورداســتفاده قرارگرفته اســت. محیط 
این بازی از بلوک های مکعبی آبی و قرمز تشکیل شــده اســت که این 
مکعب ها به ســمت بازیکن می  آیند. وظیفــه بازیکن، ضربه زدن به این 
مکعب های رنگی توسط شمشیرهایی است که در دست دارد. شمشیرها 
نیز دو رنگ آبی و قرمز هســتند و هر شمشــیر باید به مکعب هم رنگ 
خود ضربه وارد کند که این ضربه باید در جهتی باشد که روی هر بلوک 

مکعبی با یک فلشی مشخص شده است.]25و26[
بازی هــای ســنتی: در این پژوهش از بیســت بازی سنتی رایج که 
تاکیدشان بر توجه پایدار و انتخابی بود، استفاده شد. این بازی ها شامل: 
قایم باشک، آســیاب بچرخ، نون بیار کباب ببر، وسطی، الک دولک، 
هفت ســنگ، گرگــم و گله می برم، عمــو زنجیرباف، مــوش وگربه، 
امدادی چیدن و برچیدن، خرگوش و روباه، جهتیابی، دونده و گیرنده، 
قلعه، ایست، استاد و شاگرد، استخوان شیری، تسخیر دایره، شکار روباه 

و لی لی بودند.]27و28[
روش اجرا: از بین یکصد و ده ورزشــکار دارای اختلال بیشفعالی 
همراه با نقص توجه استان لرســتان در سال1402، شصت شرکت کننده 
به صورت در دسترس انتخاب و به صورت تصادفی به سه گروه بازی های 
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فصدنا ه  ددکارج ایبماعی56

ناثیل تازج هاج سنبی و ویدیویی فعال تل نویه پایدار و انبخاتی ورزشکارات داراج اخبلال تیش فعالی

ســنتی، بازی های ویدیویی فعال و کنترل تقسیم شدند. برای کنترل اثر 
جنسیت هر گروه شامل نه شرکت کننده دختر و  یازده شرکت کننده پسر 
بود. ابتدا پیش آزمون با اســتفاده از آزمون های رایانه ای عملکرد پیوسته 
و آزمون رایانه ای استروپ برگزار گردید. سپس ورزشکاران در جلسات 
تمرین به مدت ده جلسه، دو بار در هفته و هر جلسه بیست دقیقه شرکت 
کردند. تمامی شــرکت کنندگان در گروه بازی های سنتی، بیست بازی 
ســنتی رایج را که دربرگیرنده توجه پایــدار و انتخابی بودند به مدت ده 
جلسه، دو بار در هفته و هر جلسه بیست دقیقه انجام دادند. برای نمونه 
در بازی قلعه یا نجات ابتدا یارکشی می شود و سپس با شیر یا خط یکی 
از گروه ها به گرفتن یاران گروه دیگر می پردازد هر کســی که دســتگیر 
می شود به کنج دیواری برده می شود که به آن قلعه گفته می شود. اگر در 
این حال یکی دیگر از اعضای گروه بتواند به قلعه نزدیک شده و دستش 
را به یکی از افراد دستگیر شده بزند آن ها آزاد می شوند. بازی تا هنگامی 
که تمام افراد گروه دستگیر شوند ادامه می یابد و سپس دو گروه تعویض 
می شوند. جلسات تمرین به شکلی برنامه ریزی شد که در هر جلسه دو 
بازی برگزار شــد. شرکت کنندگان در گروه بازی های ویدیویی فعال نیز 
بــه همین صورت و در یــک اتاق ده متر در ده متر با کمک دســتگاه 
پلی استیشن چهار و عینک واقعیت مجازی به انجام بازی ویدیویی فعال 
بیت ســیبر پرداختند. گروه کنترل هیــچ مداخله ای دریافت نکرد. پس 
از ده جلسه مداخله، گروه ها مجددا در آزمون رایانه ای عملکرد پیوسته 

و آزمــون رایانه ای اســتروپ شــرکت کردند 
و پــس از دو هفته، آزمــون پیگیری مطابق با 
پس آزمون برگزار گردید. لازم به ذکر اســت 
کــه آزمودنی ها نســبت به فرضیــه و تفاوت 
گروه ها کاملا بی اطلاع بودند و نوع و شدت 
مداخلات در این پژوهش بر اساس مطالعات 
پیشــین تعییــن و مــورد تایید مرکز مشــاوره 
روان شناختی آموزش وپرورش، اداره ورزش و 
جوانان استان لرستان و پژوهشگاه تربیت بدنی 

و علوم ورزشی بود.
تحلیــل آمــاری: بــرای تجزیه وتحلیــل 
داده هــای پژوهــش از آمــار توصیفــی مانند 
میانگین، انحراف معیــار، نمودار و همچنین 
از آمار اســتنباطی نظیر آزمــون کولموگراف 
اســمیرنوف برای بررســی نرمال بودن توزیع 
داده ها و آزمون تحلیل واریانس مرکب، تحلیل 
واریانس یک راهه و آزمون تعقیبی بونفرونی 
در جهت آزمون فرضیه ها استفاده شد. تحلیل 
داده ها با استفاده از نرم افزار آماریSPSS23 و 

در سطح معناداری P>0/05 انجام گرفت.

یافته ها

میانگین و انحراف معیار شاخص های سن، سابقه ورزشی، بهره هوشی و قد هر گروه در جدول شماره یک نشان داده شده 
است. نتایج تحلیل واریانس یک راهه نشان داد که در هیچکدام از متغیرهای توصیفی ذکر شده در جدول شماره یک تفاوت 
معناداری)P<0/05( بین گروه ها وجود ندارد. جدول شــماره دو میانگین و انحراف معیار متغیرهای پژوهش، توجه انتخابی 
و توجه مداوم را در گروه ها در مراحل اندازه گیری نشــان می دهد. با توجه به نتایج جدول شــماره دو گروه ها در متغیرهای 
پژوهش در مرحله پیش  آزمون دارای میانگین نمرات تقریبا مشــابه هستند. در مرحله پس آزمون در گروه های آزمایش نسبت 
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 های آزمایش و کنترلگروه معیار متغیرهای توصیفیو انحراف نیانگیم( 1)جدول
 معیارمیانگین و انحراف ها گروه اطلاعات 

 سن
 13/ 14±82/0 کنترل

 11/12+82/0 های سنتی بازی
 08/13+62/0 ویی یهای ویدبازی

 سابقه ورزشی 
 3/4+31/0 کنترل

 1/4+08/4 های سنتی بازی
 02/4+33/0 ویی یویدهای بازی

 بهره هوشی 
 98+53/0 کنترل

 98+24/0 های سنتی بازی
 98+61/0 ویی یهای ویدبازی

 قد
 154/ 12±13/0 کنترل

 11/156+33/0 های سنتی بازی
 13/155+52/0 ویی یهای ویدبازی

 در مراحل پژوهشها گروه معیارو انحراف نیانگیم( 2)جدول

 پیگیری  آزمون پس  آزمون پیش  ها گروه متغیرها
Mean±SD Mean±SD Mean±SD 

توجه  
 انتخابی 

زمان 
 واکنش

 70/83±86/2 70/83±86/2 83/ 80±83/2 کنترل
 65/77±81/1 77/ 75±77/1 84/ 85±15/3 های سنتی بازی
 76/ 70±80/1 76/ 70±93/1 85/ 45±85/2 ویی یهای ویدبازی

 خطا
 11/ 90±88/1 11/ 85±90/1 11/ 90±99/1 کنترل

 20/10±69/0 10/ 20±89/0 12/ 85±10/2 های سنتی بازی
 9/ 75±71/0 9/ 75±85/0 11/ 50±28/2 ویی یهای ویدبازی

توجه  
 مداوم

خطای 
 حذف

 55/6±03/2 55/6±95/1 50/6±03/2 کنترل
 1/ 45±51/0 55/1±60/0 5/ 10±14/2 های سنتی بازی
 1/ 25±44/0 15/1±36/0 25/5±26/2 ویی یهای ویدبازی

-مقایسه توجه انتخابی و مداوم در مراحل پیش( 3)جدول
 آزمون و پیگیریزمون، پسآ

تفاوت  لفهوم متغیر
 میانگین 

انحراف  
 معیار

سطح  
 داری معنی

توجه  
 انتخابی 

زمان 
 واکنش

 001/0 541/0 383/5 پیگیری  آزمون ش یپ
 001/0 509/0 283/5 آزمون پس 

 998/0 324/0 101/0 پیگیری  آزمون پس 

 001/0 313/0 467/1 پیگیری  آزمون ش یپ خطا
 001/0 300/0 483/1 آزمون پس 

 999/0 191/0 017/0 پیگیری  آزمون پس 

توجه  
 مداوم

پاسخ 
 حذف

 001/0 325/0 523/2 پیگیری  آزمون ش یپ
 001/0 321/0 533/2 آزمون پس 

 998/0 138/0 013/0 پیگیری  آزمون پس 
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ناتسبات 1403، دوره 13، شماره 2، پیاپی 5748

یدیر  لادج و همکارات

به گروه کنترل و نسبت به مرحله پیش آزمون 
تغییرات قابل مشــاهده ای دیده می شــود. این 
تغییرات نشان دهنده کاهش نمرات گروه های 
آزمایش در متغیرهــای توجه انتخابی و توجه 
مــداوم در مرحله پس آزمون اســت ولی بین 
مرحله هــای پس آزمــون و پیگیــری تغییری 
مشاهده نمی شــود. در ادامه از آزمون تحلیل 
واریانس مرکب سه در سه در سطح معناداری 
صفر ممیــز پنج صدم اســتفاده گردید. ابتدا 
پیش فرض های لازم برای اســتفاده از آزمون 

مذکور بررسی شــد و نتایج نشان دهنده معنادار نبودن شاخص کجی و 
کشیدگی متغیرها بود. همچنین آزمون کلموگروف اسمیرنوف نیز نشان 
داد که داده ها دارای توزیع نرمال)P<0/05( می باشــند. معنادار نبودن 
F در آزمون لوین و آماره های چندمتغیری مربوطه یعنی لامبدای ویلکز 
نیز در ســطح اطمینــان نود و پنج درصد نشــان دهنده برقراری مفروضه   
همسانی واریانس  ها و همگنی ضرایب رگرسیون بود. در ادامه با توجه به 
معنا داری آزمون کرویت موخلی نتایج بر اســاس تصحیح گرین هاوس 

گیسر گزارش شد.    
نتایج آزمون تحلیل واریانس مرکب نشان داد اثر اصلی زمان اندازه گیری 
 ،η2=0/999(در متغیرهــای توجــه انتخابــی شــامل زمــان واکنــش
 ،P=0/001  ،η2=0/254( خطــا  و   )F=41633/63  ،P=0/0001
 ،P=0/0001  ،η2=0/497( مــداوم  توجــه  همچنیــن  و   )F=19/41
F=56/36( معنــا دار اســت. به عبارت ســاده تر شــرکت کنندگان در 
متغیرهــای توجه انتخابی و توجه مداوم از جلســه پیش آزمون تا جلســه 
پیگیــری بهبود معناداری داشــتند. اثر اصلی گروه نیــز در هر دو متغیر 
 ،P=0/001 ،η2=0/275 ،F41633/63=زمــان وکنش ،P=0/0001 ،η2=0/899(
10/80 =خطاF( و )P=0/0001 ،η2=0/777، 99/58 =توجه مداومF( معنی  دار بود 
که نشــان دهنده تفاوت توجه انتخابی و توجه مداوم در گروه  ها بود. در 
ادامه برای مقایســه توجه مــداوم و توجه انتخابی بیــن مراحل مطالعه و 
گروه ها از آزمون بونفرونی اســتفاده شــد که نتایج آن در نمودار شماره 
یک آمده اســت. بر اســاس این نمودار، نتایج آزمون تعقیبی بونفرونی 
نشــان دهنده تغییر معنی دار بازی های ســنتی و ویدیویــی فعال بر توجه 
انتخابی و توجه مداوم در ورزشــکاران بیش فعــال و دارای نقص توجه 
 )P<0/05(و معنــی دار نبودن )P>0/05(از پیش  آزمون تــا پس  آزمون
تغییــر از پس آزمون تا آزمون پیگیری بود. این نتایج به تفصیل در جدول 
شــماره سه آمده است. در ادامه جهت مقایسه گروه ها از آزمون تعقیبی 
بونفرونی اســتفاده شد که نتایج نشــان داد در مرحله پیش آزمون تفاوت 
معنا داری)P<0/05( بین گروه ها وجود ندارد. اما در مرحله پس  آزمون 
بیــن گروه  های بازی های ســنتی و بازی های ویدیویــی با گروه کنترل 
تفاوت معنی  داری )0/0001=ســنتی و کنتــرلP، 0/0001=کنترل و ویدیویی فعالP(وجود 
دارد. مقایســه دو گروه بازی های سنتی و بازی های ویدیویی فعال نشان 
داد که تفــاوت معنا داری)P=0/536( بین ایــن دو نوع مداخله وجود 
ندارد. این نتایج در آزمون پیگیری نیز مشــاهده شد که نمایانگر تداوم 
تغییرات ایجادشــده در دو متغیر توجه انتخابی و توجه مداوم بعد از دو 

هفته پیگیری است.

  

1 
 

 
 
 

 
 

  
 

 
 

 
 
 

 های آزمایش و کنترلگروه معیار متغیرهای توصیفیو انحراف نیانگیم( 1)جدول
 معیارمیانگین و انحراف ها گروه اطلاعات 

 سن
 13/ 14±82/0 کنترل

 11/12+82/0 های سنتی بازی
 08/13+62/0 ویی یهای ویدبازی

 سابقه ورزشی 
 3/4+31/0 کنترل

 1/4+08/4 های سنتی بازی
 02/4+33/0 ویی یویدهای بازی

 بهره هوشی 
 98+53/0 کنترل

 98+24/0 های سنتی بازی
 98+61/0 ویی یهای ویدبازی

 قد
 154/ 12±13/0 کنترل

 11/156+33/0 های سنتی بازی
 13/155+52/0 ویی یهای ویدبازی

 در مراحل پژوهشها گروه معیارو انحراف نیانگیم( 2)جدول

 پیگیری  آزمون پس  آزمون پیش  ها گروه متغیرها
Mean±SD Mean±SD Mean±SD 

توجه  
 انتخابی 

زمان 
 واکنش

 70/83±86/2 70/83±86/2 83/ 80±83/2 کنترل
 65/77±81/1 77/ 75±77/1 84/ 85±15/3 های سنتی بازی
 76/ 70±80/1 76/ 70±93/1 85/ 45±85/2 ویی یهای ویدبازی

 خطا
 11/ 90±88/1 11/ 85±90/1 11/ 90±99/1 کنترل

 20/10±69/0 10/ 20±89/0 12/ 85±10/2 های سنتی بازی
 9/ 75±71/0 9/ 75±85/0 11/ 50±28/2 ویی یهای ویدبازی

توجه  
 مداوم

خطای 
 حذف

 55/6±03/2 55/6±95/1 50/6±03/2 کنترل
 1/ 45±51/0 55/1±60/0 5/ 10±14/2 های سنتی بازی
 1/ 25±44/0 15/1±36/0 25/5±26/2 ویی یهای ویدبازی

-مقایسه توجه انتخابی و مداوم در مراحل پیش( 3)جدول
 آزمون و پیگیریزمون، پسآ

تفاوت  لفهوم متغیر
 میانگین 

انحراف  
 معیار

سطح  
 داری معنی

توجه  
 انتخابی 

زمان 
 واکنش

 001/0 541/0 383/5 پیگیری  آزمون ش یپ
 001/0 509/0 283/5 آزمون پس 

 998/0 324/0 101/0 پیگیری  آزمون پس 

 001/0 313/0 467/1 پیگیری  آزمون ش یپ خطا
 001/0 300/0 483/1 آزمون پس 

 999/0 191/0 017/0 پیگیری  آزمون پس 

توجه  
 مداوم

پاسخ 
 حذف

 001/0 325/0 523/2 پیگیری  آزمون ش یپ
 001/0 321/0 533/2 آزمون پس 

 998/0 138/0 013/0 پیگیری  آزمون پس 
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فصدنا ه  ددکارج ایبماعی58

ناثیل تازج هاج سنبی و ویدیویی فعال تل نویه پایدار و انبخاتی ورزشکارات داراج اخبلال تیش فعالی

پی آمد

این مطالعه با هدف تاثیر بازی های ویدیویی فعال و سنتی بر توجه پایدار و انتخابی ورزشکاران بیش فعال همراه با نقص توجه 
صورت گرفت. یافته های این پژوهش نشان داد در مرحله پیش آزمون، بین گروه های کنترل و آزمایش بازی های ویدیویی فعال 
و سنتی تفاوت معناداری در توجه پایدار و انتخابی وجود نداشت. پس از اجرای مداخلات یا فعالیت ها، در مراحل پس آزمون، 
تفاوت معناداری بین گروه ها مشاهده شد. این بدین معنی است که هر دوی بازی های سنتی و ویدیویی فعال می تواند باعث 
بهبود توجه مداوم و انتخابی شــود. نتایج این مطالعه در زمینه توجه با پژوهش گانکالوس و کاســتیلو2023 همسوست.]16[ 
نتایج این پژوهش نشان داد که میزان زمان/ساعت های هفتگی اختصاص داده شده به بازی های ویدیویی اکشن عامل مهمی 
برای دستیابی به عملکرد بهتر در آزمون های توجه و حافظه عملیاتی در بین بازیکنان بازی های ویدیویی است. عیسی نژاد و 
همکاران1395 نیز به بررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر توجه پایدار دانش آموزان پسر مبتلا به اختلال بیشفعالی همراه با نقص 
توجه پرداختند و به این نتیجه رسیدند که بازی های رایانه ای باعث افزایش توجه پایدار و حافظه فعال می شود.]29[ در راستا 
با نتایج مطالعه حاضر، سامســون و همکاران2021 ارتباط بین قرار گرفتن در معرض بازی های ویدیویی و مهارت های توجه 
پایدار، انتخابی و اجرایی کودکان را بررســی کردند. آن ها دریافتند که زمان بازی ویدیویی به طور قابل توجهی فقط با توجه 
انتخابی مرتبط است و ارتباط معناداری با توجه پایدار ندارد.]30[ در ارتباط با بازی های سنتی نیز نتایج پژوهش حاضر با نتایج 
بهزادی سیف آباد و همکاران1394 در یک راستاست. آن ها در پژوهشی به بررسی تاثیر یک دوره بازی های بومی محلی بر 
کارکردهای شــناختی-اجرایی در کودکان دارای اختلال بیشــفعالی همراه با نقص توجه پرداختند و به این نتیجه رسیدند این 
بازی بر بهبود کارکردهای شناختی اجرایی شامل زمان واکنش، توجه انتخابی، بازداری پاسخ، گوش به زنگی، تکانشوری و 
تغییر توجه مو ثر است.]31[ علاوه بر این نتایج این پژوهش با نتایج پژوهش های عموزاده و همکاران2023-2022 که بر لزوم 
بهبود کارکردهای اجرایی ورزشــکاران بیش فعال همراه با نقص توجه تاکید دارند، همراستاســت.]5و2[ نتایج این مطالعات 
نشــان داد که بازی های ویدیویی ابزاری مناســب در جهت بهبود کارکردهای اجرایی می باشد. در تبیین این یافته ها می توان 
گفــت بازی های ویدیویی فعال بازی هایــی دارای چالش و مراحل پیچیده اند که بر اســاس نظریه کارل گروس می توانند 
نقش مهمی در فعال شــدن مغز کودک داشته باشــند.]28[ این بازی ها به صورتی جذاب و هیجان انگیز عرضه می شوند و به 
افراد انگیزه بیشتری برای ورزش و فعالیت بدنی می دهند و از خستگی جلوگیری می کنند. همچنین ساختار بازی با پاداش ، 
امکان پیشــرفت به ســطوح بالاتر و دریافت جوایز، بازیکن را ترغیب به تمرکز بیشــتر می کند. می توان به این مورداشاره کرد 
که فعالیت بدنی، توانایی جســمی و ذهنی افراد را بهبود می بخشــد.]32[ بازی های ویدیویی فعــال، ترکیبی از عناصر بازی 
و فعالیت بدنیند که به عنوان یک روش تمرین مو ثر برای بهبود قابلیت های جســمانی به حســاب می آیند]33[ و به افراد این 
امکان را می دهند هم زمان با لذت بردن از بازی، عملکرد ذهنی خود را بهبود بخشــند و توانمندی های شــناختی و اجرایی 
را تقویــت کنند.]10[ نتایــج پژوهش اوبویف و همکاران2020 هم با نتایج پژوهش حاضر مبنی براین که بازی های ســنتی بر 
بهبود عملکرد ورزشکاران مو ثر است همراستاست.]22[ پارلباس2020 نیز در پژوهش خود نتایجی همراستا با پژوهش حاضر، 
دلیل مو ثر بودن بازی های ســنتی را پیوندهای متقابلی که عملکرد ورزشــی، نقش های اجتماعی-حرکتی و نقش های فرعی 
را بهبود می بخشــند می داند.]23[ در تبیین دیگر قشر پیشانی که به عنوان مرکز اجرایی شناخته می شود، نقش بسیار مهمی در 
انجام وظایف شــناختی و اجرایی، تنظیم رفتارها و کنترل هیجانات ایفا می کند.]34[ افراد دارای اختلال بیشــفعالی همراه با 
نقص توجه به دلیل ضعف در مهارت های حرکتی، تمایل کمتری برای مشــارکت در فعالیت های بدنی دارند. ]35[ شــواهد 
نشــان می دهد که فعالیت بدنی یکی از عواملی اســت که می تواند فرآیند تولید ســلول مغزی جدید در هیپوکامپ که محل 
اصلی یادگیری و حافظه است را افزایش دهد.]36[ در نتیجه بازی ها، تاثیرات مثبتی بر روی مغز، به ویژه قشر پیشانی دارند. با 
وجود تاثیرات مثبت بازی های ویدیویی فعال بر کودکان، یافته ها درزمینه ورزشکاران دارای اختلال بیشفعالی همراه با نقص 
توجه محدود اســت. به طورکلی، نتایج نشــان می دهند که مداخلات یا فعالیت های مورد مطالعه تاثیرگذار بر توجه پایدار و 
انتخابی ورزشکاران بیش فعال با نقص توجه به دلیل داشتن طراحی های کوتاه مدت و واضح منجر به تقویت توجه در مدت 
زمانی خاص می شــوند و تمرین مهارت های تمرکز بر جزییات بر بازخوردهای فوری و پاداش های ســریع موثر بوده اند. این 
نتایج می توانند برای تدوین برنامه ها و مداخلات آموزشــی در این حوزه مفید باشــند. در ارزیابی تاثیر بازی های ویدیویی بر 
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توســعه عملکردهای شناختی، ضروری است 
که اجــزای مختلفی ازجمله ژانر بازی، مدت 
زمان آموزش، و نحوه اجرای بازی را در نظر 
بگیریــم. تغییر هر یک از ایــن موارد ممکن 

است به نتایج متفاوتی منجر شوند. 
راه بســت ها: پژوهــش حاضر مانند همه 
پژوهش هــا بــا محدودیت هایی روبــرو بوده 
اســت که بیان آن ها منجر به نتیجه گیری بهتر 
از یافته هــای این پژوهش خواهد شــد. وجود 
نداشــتن یک گروه کنترل غیرورزشــی یکی 
از محدودیت ها این پژوهش بود. تا زمانی که 
بتوان آن ها را در یک کارآزمایی کنترل شــده 
تصادفی بزرگتر تکرار کرد باید در تفسیر نتایج 
احتیاط کرد. علاوه بــر این محدودیت دیگر 
ایــن پژوهش دوره زمانی کوتــاه برای مرحله 

پیگیری به دلیل همکاری نکردن شــرکت کنندگان بعــد از دو هفته بود. 
بهتریــن فاصله زمانــی برای مرحله پیگیری این پژوهــش، فاصله زمانی 
یک ماهه اســــت بنابراین دوره زمانی دو هفته به دلیل محدودیت زمانی 

پژوهش، کوتاه بوده است.
پیشنهادها: پیشــنهاد می شود پژوهشگران در مطالعات بعدی دوره 
طولانی تــری را برای مرحله پیگیــری در نظر بگیرنــد. علاوه بر موارد 
گفته شــده پیشنهاد می شــود که از هر دو بازی های مذکور در جهت 
بهبود تعاملات اجتماعی و سلامت بدنی ورزشکاران بیش فعال همراه با 

نقص توجه استفاده شود.
سپاســگزاری: بــا تشــکر از اداره تربیت بدنــی و مرکز مشــاوره و 
روان شــناختی آموزش وپرورش و اداره ورزش و جوانان اســتان لرستان، 
پروفسور ماچادو و پروفســور هین شاوو و همه والدین و عزیزانی که در 

این پژوهش به ما کمک کردند.
تضــاد منافع: بنابر اظهار نویســندگان هیچ گونــه تعارضی در منافع 

وجود ندارد.
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