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  چکیده 
سبب   در خوردن غذا  تی مشکلاداشتن    : وجود رفتارهاي نامناسب و مقدمه

شود که برخی کودکان اوتیسم به چاقی مبتلا شوند. هدف این تحقیق  می
اثربخشی بازي اجرایی  بررسی  فعال بر کارکردهاي شناختی  هاي ویدئویی 

: روش اجراي این تحقیق  روش چاق بود.    مغز در کودکان مبتلا به اوتیسم 
می کاربردي  و  آزمایشی  نیمه  نوع  تعداد  از  با    20باشد.  اوتیسم  کودك 

داراي   که  بالا  شرکت    30بالاي    BMIعملکرد  تحقیق  این  در  بودند، 
پیش آزمونکردند.  شامل  و  آزمون  ردیابی  آزمون  و  اعداد  فراخناي  هاي 

داخله انجام شد.گروه آزمایشی به  هاي متوجه بود که قبل از شروع جلسه
جلسه   هر  و  هفته  در  جلسه  دو  و  هفته  شش  تمرین   30مدت  به    دقیقه 

شرکتبازي پرداخت.  فعال  ویدئویی  هیچ هاي  کنترل  گروه  گونه  کنندگان 
جهت مقایسه   کوواریانس  اي یا دیجیتال انجام نداد. تحلیل هاي رایانهبازي
پسپیش اآزمون و  شد.  استفاده  آزمون تحلیل آزمون  جهت   کوواریانس  ز 

استفاده شد.  آزمون و پسمقایسه پیش : نتایج نشان داد که  یافته هاآزمون 
بازي  ( مداخله  اعداد  فراخناي  متغیر  بر  فعال  ویدئویی  و  p=003/0هاي   (

 ) اول  قسمت  در  توجه  و  آزمون  p=034/0ردیابی  دوم  قسمت  و   (
 )001/0=p  .توان گفت که  ه طور کلی می: بگیرينتیجه) تأثیر معنادار دارد

بازي جلسه  12مداخله   شناختی  اي  کارکردهاي  بر  فعال  ویدئویی  هاي 
چاق   اتیسم  به  مبتلا  کودکان  توجه)  ردیابی  و  اعداد  (فراخناي  اجرایی 

  تأثیرگذار است.
بازي هاکلیدواژه اجرایی،  :  شناختی  کارکردهاي  فعال،  ویدئویی  هاي 

  .اوتیسم، چاق 

Abstract 

Objective: Inadequate behavior and difficulty eating can cause 

some children with autism to become obese. The aim of this study 

was to investigate the effectiveness of active video games on the 

cognitive executive functions of the brain in children with autism 

with obesity. Methodology: The research method is semi-

experimental and applied. Twenty high-functioning children with 

autism with a BMI above 30 participated in the study. The pre-test 

included Digit span task and trail making test that took place 

before the intervention sessions began. The experimental group 

practiced for six weeks, two sessions per week, and 30 minutes 

each session to practice active video games. The payment. The 

participants in the control group did not play any computer or 

digital games. The analysis of covariance was used to compare 

pretest and posttest. The covariance analysis test was used to 

compare pretest and post-test. Results: The results showed that 

the effect of intervention (active video games) on the Digit span 

task (p=0.003), trail making A (p=0.034) and the trail making B 

(p=0.001) is significant. Conclusion: In a general conclusion, it 

can be said that a 6-week intervention 12 sessions of active video 

games affects the executive cognitive functions (Digit span task 

and trail making) of children with autism with Obesity. 

Keywords: Active Video Games, Executive Cognitive Functions, 

Autism, Obesity. 
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  مقدمه
رشدي نوعیک   1اوتیسم که     اختلال  است 

وجود آن  اصلی  و    مشخصه  ارتباطی  رفتارهاي 
غیرطبیعی   میکلامی  فرد  با  در  کلی  بطور  باشد. 

به   بسیار  اینکه  توجه  اوتیسم  اختلال  تظاهرات 
می ناهمگن  و  به  باشدمتنوع  یک    ،اوتیسم  عنوان 

می گرفته  درنظر  و    شود طیف  کلی  (جیوجیاس، 
). میزان شیوع اوتیسم در پسران بیشتر  2017، 2هال

(کریستینسن  است  دختران  همکاران،    3از  و 
دهه  ).2019 اخیر  در  پیشهاي  و  -افزایش سریع 
د مبتلایان به اوتیسم گزارش شده  اي در تعدارونده

دقیق   پاتوفیزیولوژي  هنوز  وجود  این  با  است؛ 
مبهوم   و  نامعلوم  محققان  براي  اختلال  این  بروز 

اختلال    ).2017،  4(ژانگ، ژانگ، هان و هان   است 
قبیل   از  متعددي  عوامل  بروز  به  منجر  اوتیسم 
ناتوانی در برقراري ارتباط با دیگران، عدم برقراي  

چ زدن،  ارتباط  حرف  یادگیري  در  تأخیر  شمی، 
وابستگی شدید به اعضاي خانواده و مقاومت در  

می تغییر  بایوبرابر  و  شاو  (مینر،  ).  2020،  5شود 
علاوه بر موارد ذکر شده کودکان مبتلا به اوتیسم  

نیز هستند به چاقی  ابتلا  معرض خطر  . زمانی در 
میزان   میزان  از  کودکان  انرژي  ذخیره  میزان  که 

توده مصرف   شاخص  و  شود  بیشتر  آنها  انرژي 
) از  BMIبدنی  بیشتر  آنها  دچار    30)  شود، 

می چاق  فومبنه   شوندبیماري  و  زوکرمن  ،  6(هیل، 
رفتار  ).2015 نامناسب  وجود  داشتن    و هاي 
مواد    تیمشکلا انتخاب  مانند  غذا  خوردن  در 

 
1. Autism  
2. Jiujias, Kelley & Hall  
3. Christensen  
4. Zhang, Zhang, Han & Han  
5. Maenner, Shaw & Baio  
6. Hill, Zuckerman & Fombonne  

برایج    ییغذا به    ن یدر  مبتلا    اوتیسمکودکان 
پر  پروتئینکم    ي محدود از غذاها  فیط  همچون  ،

پره  يانرژ م  زیو  سبزوهیاز  غلات    جاتی،  از  و 
کودکان   چاقی  بروز  در  که  است  عواملی  جمله 

می دخیل  همکاران،    7(شارپ باشداوتیسم  و 
2013 .(  

منشأ   نوجوانی  و  کودکی  دوران  در  چاقی 
برخی از بیماریهاي دوران بزرگسالی از قبیل فشار  

قلبی عروقی   هايخون بالا، دیابت نوع دو، بیماري
سرطان از  برخی  (سبزي،  می هاو  ). 1397باشد 

بر   علاوه  بیماري چندوجهی  یک  عنوان  به  چاقی 
پیامد وضعیت   موارد ذکر شده، عوارضی همچون 

پایین سطح  اقتصادي،  و  اجتماعی  تر  نامناسب 
تحصیلات، بخت کمتر براي ازدواج و نیز کاهش  

دا پی  در  غیرمستقیم  و  مستقیم  بطور  را  رد  درآمد 
چاق  ).2006،  8(دنیل اضافه وزن و  مورد  در    یدر 

  اطلاعات  سمیاوت  فیکودکان مبتلا به اختلالات ط
دارد   یکم  نسبتا نظر    وجود  از  نیز  و مسئله چاقی 

بهداشتی از اهمیت بالایی برخوردار است (هیل و  
  ). 2015همکاران، 
  اجرایی  کارکردهاي شناختیدر    اختلال  وجود

مورد توجه محققان قرار  سم،اوتیافراد مبتلا به    در
است. در    گرفته  نقص  اوتیسم  به  مبتلا  افراد 

به   را  اجرایی  شناختی  صورت  کارکردهاي 
نایافته،  انجام    ،ماندگیخوددر سازمان  فعالیت 

بازداري    یادگیريمشکلاتی در   و  مفـاهیم جدیـد 
و    9چان دهند (از خود بروز مینامناسب    ت از فعالی 

 
7. Sharp  
8. Daniels  
9. Chan  
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پی  .)2009همکاران،   مغز  نواحی  پیشانی  در  ش 
اساسی   نقش  محور،  هدف  شناختی  عملکردهاي 
از آن به عنوان عملکرد شناختی اجرایی   دارند که 

وینوکور  و  (موسکویچ  است  شده  برده  ،  1نام 
2002 .(  

قطعه پیش پیشانی مغز به طور عمده مدیریت 
شناختی دارد  اجرایی  کارکردهاي  عهده  بر  و    را 

  راهبرد  انتخاب،  کارایی  بهبود   ریزي،برنامه  موجب
زنگی،  ،  مناسب به  گوش  از  حالت  استفاده 

اطلاعات    جهتپسخوراندها   مهار  پاسخ،  تعدیل 
(احمدي و بزازمنصف،    شودمیبا تکلیف    نامرتبط
زمان    .)1394 در  اجرایی  شناختی  کارکردهاي 

افزایش سن و در طول فرایند رشد کودك، دچار  
کند شود و به مرور به کودك کمک میتحول می

سخت  تا پیچیدهتکالیف  و  صورت تر  به  را  تر 
نام،   نیک  اورکی،  (مصفائی،  دهد  انجام  مطلوب 

1397 .(  
بهبود  شناختی  جهت    اجرایی  کارکردهاي 

مداخله توجه  راهکارهاي  مورد  مختلفی  اي 
،  2محققان قرار گرفته است (کرین، کرین و ماسون 

بازي  ).2011 از  یکی استفاده  فعال  ویدئویی  هاي 
اي است که اخیرا مورد توجه  مداخله  هاي از روش

استوبس،   (استانموره،  است  گرفته  قرار 
بطورکلی    ).2017،  3ونکامپفورت، دیبروین و فرث

است  بازي طولانی  تاریخچه  داراي  ویدئویی  هاي 
هاي تک نفره و دو  که انواع مختلفی از جمله بازي

ایکس باکسنفره، سیستم  4هاي کامپیوتري، برنامه 

 
1. Moscovitch & Winocur  
2. Crean, Crane & Mason  
3. Stanmore, Stubbs, Vancampfort, de Bruin & 
Firth  
4. Xbox 

پلی360 نیتندو 5تیشناس،  بازي  6،  طراحی  و  هاي 
شود (بیدیس  شده براي رایانه شخصی را شامل می

اروین  به صورت  بازي  ).2010،  7و  هاي ویدئویی 
خود را در میان آحاد جامعه    غیرقابل انکاري جاي

و علی الخصوص کودکان و نوجوانان باز کرده و  
اصلی از  یکی  عنوان  سرگرمیبه  و  ترین  ها 

کودکابازي  میهاي  شمار  به  جاي  ن  و  رود 
بازي بازي  و  اجتماعی  را  هاي  کودکان  سنتی  هاي 

) است  استماتاکیس گرفته  و  هامر  ،  8نوریس، 
فعال  بازي  ). 2016 ویدئویی  شامل هاي  که 

در   بدن  دادن  انجام حرکت  و    هنگام    بیشتربازي 
دهنده از   انعکاس  یکی  طبیعی        تنظیمات 

د تا  نکمیکمک  کودك  است، به    فردي هاي  فعالیت
چند یا  محیط   را  مشخص  تمهار  یک  یک   در 
و در  فشارکم  نسبتا آرام و  ، به خوبی تمرین کرده 

ریگرز، جانسون،  مسلط شود (هولتن،  مهارت  آن 
  ). 2015، 9ملکر و بارنت 

  ویدئویی  هايبازي   کاربرد و استفاده از مداخله 
هاي شناختی  یـادگیري مهارت  جهت بهبود فرایند

مختلف، حرکتی    بر  مبتنی  یادگیري  وان عن  به   و 
می  بـازي  بازيبه.  شودشناخته  هاي  طورکلی 

ورویکرد مداخله  به  ویدئویی   نوینی  اي کم خطر 
اشاره   در کودکان  یـادگیري    کـه  دارد   امر 

با    یــادگیري   و  آموزشــی  هايارزش همراه  را 
بوشمن و  (اندرسون  باشد  داشته    ). 2001،  10خود 

داده نشان  که  محققان  فعال   هايزیبااند  ویدئویی 

 
5. Playstation 3 
6. Nintendo 
7. Biddiss & Irwin  
8. Norris, Hamer & Stamatakis  
9. Hulteen, Ridgers, Johnson, Mellecker & 
Barnett  
10. Anderson & Bushman  
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که  دارد  را  توانایی  گسترش    جهت   این  به  کمک 
بچه  شناختی و حرکتی   رشد غیر  در  با رشد  هایی 

(معمول   شود  گرفته  همکاران،  بکار  و  لبانک 
2013.(   

) همکاران  و  نشان 2020الیویرا  تحقیقی  در   (
تواند بر روي  هاي ویدئویی فعال میدادند که بازي

  10تا    6کان  کودر  د  BMIکاهش وزن و کاهش  
نوع   این  تأثیر  که  چند  هر  باشد؛  اثربخش  ساله 
  مداخله بر روي فعالیت بدنی کودکان معنادار نبود.
شیلدز و  کاینبرقس  گاوریلا،  فارهات،   1هوکینگ، 

مطالعه 2019( در  تأثیر  )  بررسی  به  مروري  اي 
افراد  بازي عملکرد حرکتی  بر  هاي ویدئویی فعال 

  . آنها بدین نتیجهاختندداراي معلولیت رشدي پرد
روي  هابازيکه    رسیدند بر  فعال  ویدئویی  ي 
درشت مهارت حرکتی  داراي    2هاي  کودکان  در 

  به آن  میزان تأثیراما معلولیت رشدي اثرگذار است  
دارد  نیشدت تمر ، می،  ادورادرز، جفري   .بستگی 

بارنت    رینهارت بر   )2017(  3و  که  تحقیقی  در 
دا انجام  اوتیسم  کودکان  بروي  نتیجه  دند  دین 

از  رسیدند که   به    هاي ویدئویی فعالبازياستفاده 
مبتن  کیعنوان   باز  یمداخله  است    يبر  ممکن 

  يکودکان فراهم نکند تا الگوها يبرا یکاف یفرصت
برا  حیصح را  مهارت  ي رگذاریتأث  ي حرکت  ها  بر 

اما،   دهند.  ممکن    ییهایباز  ن یچن  بکارگیري انجام 
دکان مبتلا به  در کومهارت    ییاست بر درك توانا

شرکت در    زهیتواند انگ یبگذارد که م  ریتأث  اوتیسم
بخشد.  یبدن  تیفعال بهبود  و    را  استانموره 

) نشان 2017همکاران  متاآنالیز  بررسی  یک  در   (
 

1. Hocking, Farhat, Gavrila, Caeyenberghs & 
Shields  
2. Gross motor skills  
3. Edwards, Jeffrey, May, Rinehart & Barnett  

بازي که  موجب  دادند  فعال  ویدئویی  بهبود  هاي 
  ي ها، پردازش توجه و مهارتییاجرا  يعملکردها

هم  4هاوکرافت  گردد.مییی  نایب (و  )  2012کاران 
انجام   مغزي  فلج  کودکان  بر روي  که  تحقیقی  در 

که   رسیدند  نتیجه  بدین  ویدئویی يبازدادند  هاي 
و در    نهیکم هز  ي تجار  ستمیس  کی  ق یاز طرفعال  

م فرصتیدسترس  برا  یتواند  را  بخش    ي لذت 
سبک تا متوسط در کودکان مبتلا به    یبدن  تیفعال

مغزي  کند  فلج  ه  .فراهم  و  ن  مکاراجعفري 
عنوان  1398( با  را  تحقیقی  دوره  )  یک  تأثیر 

هاي ویدئویی فعال بر یادگیري مهارت دارت  بازي 
اوتیسم طیف  اختلال  به  مبتلا  کودکان  مورد   در 

که  رسیدند  نتیجه  بدین  و  دادند  قرار  ارزیابی 
- هاي ویدئویی فعال میاي بازيجلسه  4مداخله  

پرتاب   تواند یادگیري  و  عملکرد  بهبود  سبب 
اوتیسمدارت   طیف  اختلال  داراي  کودکان    در 

عابدان  گردد. و دوستان (جراحی،  در 1399زاده   (
  24 انجام یک دوره مداخلهتحقیقی نشان دادند که 

تعاملیبازي  ايجلسه ویدئویی  نوع    هاي  از 
کینکت تعادل  می  اسپورت  بهبود  موجب  تواند 

 . آموزان متوسطه اول شودایستا و پویا در دانش

ت بازيبوجه  با  اثربخشی  بر  ه  فعال  ویدئویی  هاي 
مختلف حرکتی  و  شناختی  مسئله    ،متغیرهاي 

آیا  پژوهشی که  بود  این  حاضر  هاي  بازي  مطالعه 
ویدئویی فعال بر کارکردهاي شناختی اجرایی مغز  

  تأثیر دارند؟ مبتلا به اوتیسم چاق کودکاندر 

  روش  
از نوع نیمه آزمایشی و    روش اجراي این پژوهش 

لحاظا از  هدف کاربردي می  ز  با استفاده  باشد که 
 

4. Howcroft  
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پیش تحقیق  گروه    پس   - آزمونطرح  با  آزمون 
  کنترل انجام شد. 

جامعه آماري این تحقیق را کلیه  :  کنندگانشرکت
در    ساله  12تا    10آموزان  دانش تهران  شهر 

با    98- 99تحصیلی   اوتیسم  اختلال  به  مبتلا  که 
بودند،   بالا  اعملکرد  دادند.  میانتشکیل  جامعه    ز 

نظر مورد  در    آماري  روش  به  اوتیسم  مرکز  یک 
که مبتلا به    نفر  20  دسترس انتخاب شد و تعداد  

بوسیله   بودند  بالا  عملکرد  با  اوتیسم  اختلال 
) (روانشناس    توسط)  1ASSQمقیاس  محقق 

استثنایی هدفمند و  )کودکان  عنوان  به    به صورت 
تحقیق تحقیق    نمونه  این  در  و  شدند  انتخاب 

کرش والدینرکت  کامل  آگاهی  از  پس  و    دند. 
و فرایند تحقیق،  مسئولین مرکز اوتیسم   از اهداف 

از جهت شرکت در فرایند تحقیق  رضایتنامه کتبی  
گرفته شد  داده شد    والدین  اطمینان  این  آنها  به  و 

شخصی  که   صورت    گنندگان شرکتاطلاعات  به 
هاي تحقیق  آوري دادهجمع شود.میمحرمانه حفظ 

  انجام شد.  1398زمستان بتداي در ا
داشتن  ملاك ورود    :ملاك ورود شامل  تحقیق  به 

بالا،   عملکرد  با  اوتیسم  ،  30بالاي    BMIاختلال 
نداشتن اختلالات شناختی و حرکتی دیگر به غیر  

سال بود. غیبت    12از اوتیسم و محدوده سنی زیر  
و بی   کردن بیش از یک جلسه در فرایند مداخله 

ن مایل  و  بقراري  تحقیق  بودن  فرایند  دادن  ادامه  ه 
  شد.نیز منجر به خروج از فرایند تحقیق می

  ها آوري دادهجمعابزار 

 
1. Assessment Spectrum Screening 
Questionnaire  

  سؤال   44  داراي  پرسشنامه  این   ASSQ:مقیاس
 تکمیل  کودکان   معلم   یا   و   والدین  بوسیله   که  است 

  و   تاحدي   بلی،  گزینه  3داراي    سؤال   هر.  شودمی
،  2  نمرات  نشان دهنده  ترتیب  به  کهباشد  می  خیر

می  1 صفر   دهنده نشان  بالابه    22  نمرهباشد.  و 
  روایی.  است  بالا  عملکرد  با   اوتیسم  طیف   اختلال

همکاران  چیکاسه  توسط  ابزار   این  پایایی  و   و 
است.  )1392( گرفته  قرار  تأیید  این   مورد  پایایی 

با استفاده از آزمون آفاي   ابزار در پژوهش حاضر 
  بدست آمد. 77/0کرونباخ 

اعدادفراخ  نآزمو آزمون:  ناي  این    سري  یک  در 
شرکت  تصادفی   رقمی  تک   اعداد ارائه  به  کننده 

و  می   به   را  اعداد  بایستمی  کنندهشرکتشود 
ارائه  همان   اعداد  سرينماید.    تکرارشده    ترتیب 

  ارائه،  بار  هر  از  بعد و دارند رقم   دو  ابتداارائه شده  
  زنجیره،  تا  دونشمی  اضافه  زنجیره  به  رقم  یک
زمانی  شود  رقم   هفت   انهایت   دو   کنندهشرکت  که . 
  نادرست   رااز اعداد    زنجیره  یک  پشت سر هم   بار

پایان می  ، آزمونکردمی  تکرار   کل   تعداد .  رسیدبه 
به    شدندمی  یادآوري  درستی  به  که  هاییکوشش

  .شدمی گذارينمره عنوان عملکرد فرد
ردیابی  توجه  آزمون  آزمون :  و  یک  آزمون  این 

ر و    باشدمیتی  وانشناخعصب  استوس  توسط  که 
) است 2001همکاران  شده  ساخته  دو    و   )  داراي 

می الفبا  حروف  و  اعداد  ترکیب  و  اعداد  - بخش 
براي ارزیابی سرعت روانشناختی حرکتی،    باشد و 

شناختی،   پذیري  انعطاف  دیداري،    تغییرتوجه 
اصلاح   و  اجرا  توانایی  و  تغییر  و  توالی  تکلیف، 

در ابتدا    شود. کار برده می  قدام به برنامه در دست ا
میشرکت به  کننده  که  اعداد  از  سري  یک  بایست 
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می ارائه  تصادفی  از  شکل  و  ترتیب  به  را  شد 
 - 6- 5- 4- 3کوچک به بزرگ به هم وصل نماید (

ششرکت بعد  قسمت  در  تلاش  و...).  باید  کننده 
کرد تا با حداکثر سرعت اعداد و حروف ارائه  می

ص صورت  به  را  و  شده  هم  عودي  به  متناوب 
) نماید  ...).   - ج- 3  - ب- 2  - الف- 1متصل  و 

تا   بود  نیاز  که  زمانی  مدت  اساس  بر  عملکرد 
کند سنجیده شرکت تکمیل  را  بتواند آزمون  کننده 

تأیید   شد.می مورد  نیز  کشور  داخل  در  ابزار  این 
  ). 1394قرار گرفته است (احمدي و بزازمنصف، 

باکس  ایکس  ابز  :1360دستگاه    توسط   اراین 
  وارد بازار شد.  2005در سال    شرکت ماکروسافت

که  ویدیویى  دوربین  به  مجهز  دستگاه  این   است 
  و   افراد  چهره  همچون  جزییاتى  ثبت  جهت

بکار    صدا  یابیمکان  و  تشخیص  براى  میکروفونى
می   هاي بازي  طراحى   و  نویسیبرنامه  .شودگرفته 

  نامحدود  و   حرکات متعدد  و  هاوضعیت  بتواند  که
محاسباتى   مسئله  دهد  تشخیص  را  نانسا  ندب

بدن،  از  یک  هر.  است  ايپیچیده   جز  حرکات 
شود.  می  محسوب  دستگاه  ورودى   اطلاعات 

تحقیقاتى   کمبریج  در  مایکروسافت  موسسه 
وضعیت    منظور  به  الگوریتمى  انگلستان، اطلاع از 

متعدد حرکات    هايژست   که  کرده  ابداعبدن    و 
  تصویرى  ،هان س آاسا  بر   و   داده  تشخیص  را   بدن

ثانیه    در  فریم  30  سرعت  با  بعديسه   و  دقیق
  به  مجهز  هايباکس  ایکس  در  .دهدمی  نمایش

با حرکت اجزا بدن  می فرد    ،2ناتال   خودتواند تنها 
کننده به و بدون استفاده از هیچگونه دستگاه کنترل 

باکس  ها و امکانات اکس هدایت و استفاده از بازي 
 

1. Xbox 
2. Natal 

ت  و  بپردازد در  مستقیماً  به  غیر  را  بدن  وضعیت 
می منتقل  ایجاد  بازي  موجب  خاصیت  این  کند. 

مجازي  بازي  و  واقعی  دنیاي  بین  تعامل     یک 
بازي  شود.می مداخله  جهت  ابزار  هاي  این 

استفاده   و  تأیید  مورد  کشور  داخل  در  ویدئویی 
  ). 1399قرار گرفته است (جراح و همکاران، 

هاي  زمونآزمون شامل آپیش:  شیوه اجراي آزمون 
که   بود  توجه  و  ردیابی  آزمون  و  اعداد  فراخناي 

جلسه شروع  از  تمامی  قبل  از  مداخله  هاي 
آمد.شرکت عمل  به  به    کنندگان  آزمایشی  گروه 
جلسه در هفته و هر جلسه    دو هفته و    ششمدت  

تمرین  30 به  فعال  بازي  دقیقه  ویدئویی  هاي 
دستگاه    ابتدا پرداخت.   با  اولیه  آشنایی  یک جلسه 

باکس  نظر    ایکس  در  آزمایشی  گروه  افراد  براي 
شد. آزمایشی    گرفته  گروه  مدتافراد    شش   به 
به  را    Body and Brain Exercises  هفته بازي

شناختی   بار  با  بازي  یک   Sport  يباز   و عنوان 

Kinetic  حرکتی     را بار  با  بازي  یک  عنوان  به 
دادند بازيانجام  این  مدت  .  به  دقیقه    30ها 

و    دقیقه) در  15(هرکدام   جلسه در    دوهر جلسه 
شد.   انجام  در    کنندگانشرکتهفته  کنترل  گروه 

فعالیت به  مدت،  این  خود  هاي  طی  عمومی 
و   بازيهیچپرداخت.  رایانهگونه  یا  هاي  اي 

  . دیجیتال انجام نداد
آماريروش داده منظور  به :  هاي  هاي توصیف 
ازجمع شده  استاندارد   انحراف و میانگین آوري 

میاست نیز  شوفاده  استنباطی  بخش  در  همچنین  د. 
تحلیل  مقایسه  کوواریانس آزمون          جهت 

پسپیش و  و آزمون  تجزیه  شد.  استفاده  آزمون 
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توسطتحلیل    انجام شد. P≥05/0معناداري  سطحدر  و  22نسخه    SPSSافزار  نرم ها 
  هایافته

انحراف معیار ویژگی - نتایج مربوط به میانگین و 
  دگان دو گروه در  کننشرکت ت شناختی هاي جمعی

  آورده شده است.  1جدول 

  

هاي آزمایشی و کنترل کنندگان گروه شناختی شرکتهاي جمعیتنتایج ویژگی .1جدول

  
  متغیر

  گروه 
 تجربی 

Mean ±SD 

  کنترل
Mean ±SD  

  10/ 90  ± 87/0  11/ 10  ± 73/0  سن
  57/ 40  ± 27/4  57/ 70  ± 52/3  وزن 
  10/137  ± 54/5  136/ 90  ± 95/3  قد

BMI 70/2 ±  83 /30  24/3 ±  62 /30  
  

آزمون دو گروه  آزمون و پسنمرات مرحله پیش
    در  اجتماعی در متغرهاي حافظه بینایی و سازگاري  

  .  آورده شده است 2جدول 

  

 آزمون و پس   آزمون ش ی مرحله پ در    تجربی و کنترل حافظه بینایی و سازگاري اجتماعی گروه    ار ی و انحراف مع   ن ی انگ ی م   ج ی نتا   . 2جدول  

  پیش آزمون  گروه     متغیر
Mean ± SD  

  آزمونپس
Mean ± SD  

  فراخناي اعداد
  3/ 90  ± 99/0  2/ 60  ± 96/0  تجربی 
  2/ 40  ± 84/0  2/ 20  ± 91/0  کنترل

  
  ردیابی و توجه 

  آزمون  قسمت اول
  39/ 70  ± 49/3  49/ 50  ± 60/5  تجربی 
  45/ 80  ± 08/7  46/ 01  ± 64/7  کنترل

  آزمون  سمت دومق
  45/ 50  ± 01/4  58/ 40  ± 61/6  تجربی 
  61/ 01  ± 41/7  59/ 10  ± 42/2  کنترل

  

پیش  مقایسه  پس جهت  و  دو  آزمون  آزمون 
در متغیر   کنترل  و  اعداد گروه تجربی    فراخناي 

از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شده است.  
فرض ابتدا   تحلیل پیش  از  استفاده   هاي 

شامل  نمرات  ن   :کوواریانس  توزیع  بودن  رمال 

اسمیرنوف  (توسط  کولموگراف  )،  آزمون 
واریانس  و   هاي همسانی  آزمایش  گروه  دو 

و   شاهد  لوین)  آزمون  ضرایب   (توسط  همگنی 
  مورد  شیب رگرسیون دو گروه آزمایش و گواه 

  ). P<0/ 05(   بررسی و تایید قرار گرفت 
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 فراخناي اعداد متغیر  در یو ساختگ   یگروه تجرب  نیدر ب  سانی کوووار ل یآزمون تحل ج ینتا .3جدول 

    متغیر
مجموع مجذور  

 df  سوم
میانگین مجذور  

 F  سوم
سطح  

  معناداري 
ضریب  

  اتا

 فراخناي اعداد

  640/0  0/ 001*  22/30  04/27  1  04/27  پیش آزمون
  423/0  0/ 003*  45/12  14/11  1  14/11  گروه 
        89/0  17  21/15  خطا 

  

جدول   در  که  است    3همانطور  شده  آورده 
فعالبازيمداخله   ویدئویی  متغیر    هاي  بر 

اعداد    p= 0/ 003(   داردمعنادار    تأثیر   فراخناي 
،45 /12=f می بنابراین  که  ).  گرفت  نتیجه  توان 

    در کودکان   فراخناي اعداد بر    هاي ویدئویی فعال بازي 

  تأثیرگذار بوده است.  اوتیسم چاق
پیش مقایسه  پسآزمجهت  و  دو    آزمونون 

از    وه تجربی و کنترل در آزمون ردیابی و توجهگر
که   است.  شده  استفاده  کوواریانس  تحلیل  آزمون 

  آورده شده است.  4نتایج آن در جدول 
  

 سازگاري اجتماعی  متغیر  در یو ساختگ   یگروه تجرب  نیدر ب  انسی کوووار ل یآزمون تحل ج ینتا .4جدول 

    متغیر
مجموع مجذور  

 df  سوم
یانگین مجذور  م

 F  سوم
سطح  

  معناداري 
ضریب  

  اتا

ردیابی و  
 توجه 

قسمت اول  
  آزمون

پیش 
  آزمون

88/621  1  88/621  82/18  *001 /0  525/0  

  238/0  0/ 034*  29/5  04/175  1  04/175  گروه 
        03/33  17  61/561  خطا 

قسمت دوم  
  آزمون

پیش 
  آزمون

87/376  1  87/376  02/10  *006 /0  371/0  

  655/0  0/ 001*  21/32  1/1211  1  1/1211  گروه 
        31/639  17  31/639  خطا 

  

جدول   در  که  است    4همانطور  شده  آورده 
(بازي مداخله  متغیر  تأثیر  بر  فعال)  ویدئویی  هاي 

) اول  قسمت  در  توجه  و   p=034/0ردیابی 
،29/5=f) آزمون  دوم  قسمت  و   (001/0=p 

،21/32=fمی بنابراین  است.  معنادار  ن)  تیجه  توان 
بازي که  بر  هگرفت  فعال  ویدئویی  و  اي  ردیابی 

بوده    توجه تأثیرگذار  چاق  اوتیسم  کودکان  در 
  است. 

  گیري بحث و نتیجه
اثربخشی  بررسی  تحقیق  این  انجام  از    هدف 

شناختی  بازي کارکردهاي  بر  فعال  ویدئویی  هاي 
چاق   اوتیسم  به  مبتلا  نوجوانان  در  مغز  اجرایی 

نشان  می نتایج  مداخلهباشد.  دوره  یک  که   6  داد 
(هفته بازي  12اي  بر  جلسه)  فعال  ویدئویی  هاي 

و   اعداد  (فراخناي  اجرایی  شناختی  کارکردهاي 
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چاق   اتیسم  به  مبتلا  کودکان  توجه)  ردیابی 
است. یافته  تأثیرگذار  با  حاضر  تحقیق  هاي  نتایج 

) همکاران  و  و  )2017استانموره  هاوکرافت   ،
) جعفر2012همکاران  نیز  و  همکاران  )  و  ي 

هم1398( است. )  همکاران    خوان  و  استانموره 
متاآنالیز  )2017( بررسی  یک  روي   در  بر  که 

عملکرد شناختی جمعیت بالینی و غیربالینی انجام  
بازي  شد، که  دادند  فعال  نشان  ویدئویی  هاي 

، پردازش توجه  ییاجرا  يبهبود عملکردهاموجب  
مهارت مینایب  ي هاو  و    گردد.یی  هاوکرافت 

(ه بر روي در  نیز  )  2012مکاران  که    17  تحقیقی 
به   9کودك   مبتلا  دادند    ساله  انجام  مغزي  فلج 

از  هاي ویدئویی فعال  يبازبدین نتیجه رسیدند که  
و در دسترس    نهیکم هز  ي تجار  ستمیس  کی  قیطر

  یبدن  ت یفعال  يلذت بخش را برا  یتواند فرصتیم
به   مبتلا  کودکان  در  متوسط  تا  مغزي سبک    فلج 

کندفرا آنها  .هم  کلی  کهنتیجه  بطور  کردند    گیري 
چند آموزشی ها يباز  بیشتر  هر  تفریحی   ي   و 

است   تا حد  یحرکت  يریادگیممکن    ب یترغ  يرا 
شوند  کنند حرکتی  یادگیري  بهبود  باعث    ، و 
ویدئوییبازي که  فعال  هاي  دارند  را  توانایی    این 

درمان  یابی دست  يبرا اهداف  نظر    یبه  از  خاص 
از  چونهم  کیاستراتژ طرفه  دو  و    اندام  استفاده 

  غیره بکار گرفته شوند.
بازیهاي ویدئویی فعال شامل حرکت دادن بدن در  
طبیعی   تنظیمات  کننده  منعکس  و  بازي  طی 

  و این توانایی را دارد که  فعالیتهاي مشخص است
در    و  تا در مهارتهاي مشخص  کندها کمک  به بچه

رین ، حرکات مورد نظر و تمیک محیط کم فشار
  رایی بیشتر و بهتر انجام دهندشده را با تسلط و کا 

و همکاران،   دارند  )2015(هولتن  اعتقاد  محققان   .
فعالبازیهاکه   ویدئویی  فعالیتهاي    ي  همه  شامل 

  ر فیزیوتراپیمورد نیاز براي بچه هایی است که د
می بازي  کنند.شرکت  این  دیگر  عبارتی  این  به  ها 

ب نحوي  به  که  دارد  را  جایگرین ویژگی  تواند 
اروین،  یفیزیوتراپ و  (بایدیس  گردد  معمول  هاي 

تمرین در محیط   توان گفت کهدر کل می  ).2010
یکمجازي   این  فعال    ویدئویی  بازي   بوسیله 

به عنوان یک  بتواند  که  دارد  را  جایگزین   توانایی 
واقعی  جهتمناسب   محیط  در  (همچون   تمرین 

و    اي بهترو فرصته  در نظر گرفته شود  فیزیوتراپی)
جهزینهکم مهارت  یادگیري  هتتر  فراهم   یک  را 
  . کند

هاي ویدئویی فعال بر  در توجیه اثربخشی بازي
کارکردهاي شناختی اجرایی کودکان اوتیسم چاق  

ها اشاره کرد.  توان به ویژگی انگیزشی این بازيمی
  و  Body and Brain Exercises  بازي

است   به نحوي طراحی شده  Sport Kineticيباز
کننده، به  سرگرمی براي شرکتعلاوه بر ایجاد   که

عنوان یک ابزار و شیوه عالی جهت ایجاد انگیزه و  
مهارت یادگیري  امر  در  مختلف  سهولت  هاي 
بازیهاي  شود. شناختی و حرکتی نیز بکار گرفته می

  رایج ویدئویی فعال در مقایسه با بازیهاي ویدئویی
کودکان  غیرفعال    که  بدنی  نظر    تواندمی  ، استاز 

به کودکان کمک    کرده و را ترغیب    جنب و جوش 
تا طریق  کنند  این  را    از  خود  جسمانی  فعالیت 

. در کل باید این نکته را متذکر شده  افزایش دهند
  بتواندهاي ویدیوي  بازي نباید انتظار داشت که  که  

، در عوض  جایگزین ورزش در فضاي آزاد شوند
می کهپیشنهاد  و  ها  خانواده   شود  ابزار  کنند  سعی 
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را براي سرگرمی کودکان خود  هبازي انتخاب  ایی 
که حدودي  کنند  تا  وا    بتواند  فعالیت  به  را  آنها 

  .دارد
با   درونی  انگیزه  نظریه مطابق    چارچوب  که 

دارد  دیدگاه قرار  سه   انگیزشی    اساسی   نیاز  بر 
و  استقلال، .  دارد  تأکید  بهینه  عملکرد  توانمندي 

  کودکان ي  رفتار   مهم  ژگیوی  دو و کنجکاوي    بازي
آنها    شناختی  رشد  فرآیند  در  که  است   نوجوانان  و

  با   رفتارهاي  از  اينمونه  و  کنداساسی ایفا می نقش
(  درونی  انگیزه رایان  دسی است   . )2008،  و 
در    هايبازي شده  گرفته  نظر  در  فعال  ویدئویی 

که فرد    اي طراحی شده بود تحقیق حاضر به گونه
  مطلوب،   هايچالش  جويجستو  چرخه  یک  در  را

   قرار   توانمندي  و   کفایت   احساس  آن،   بر   غلبه
به  می رسیدن  جهت  فعال  جستجوي  اکان  و  داد 

می فراهم  او  براي  را    در  موفقیت  که  کردهدف 
  درونی  انگیزهبازي، سبب افزایش    مراحل مختلف

  و  تسلط و بازیکن بیشتر تلاش سبب  وشد می فرد
 به   مربوط  ايهتوانایی  افزایش  و  بیشتر  مهارت
نظر    تکلیف تمرین می  گرفتهدر  با  اینرو  از  شد. 

  دهد.بیشتر فرد توانایی خود را ارتقا می
در تحقیقی دیگر که نتایج آن با تحقیق حاضر در  

می راستا  (باشد،  یک  همکاران  و  ) 1398جعفري 
کودکان مبتلا به اختلال طیف    رويبر  را  تحقیقی  
  8دك و نوجوان  کو  30انجام دادند. تعداد   اوتیسم

بتلا به اختلال اوتیسم در تحقیق آنها  ساله م  14تا  
شرکت کردند. آنها در تحقیق خود نشان دادند که  

بازيجلسه  4مداخله   فعال اي  ویدئویی     هاي 
پرتاب   تواندمی یادگیري  و  عملکرد  بهبود  سبب 

اوتیسم طیف  اختلال  داراي  کودکان  در    دارت 

اهمی  گردد. حائز  نکته  این  باید  ذکر  که  است  ت 
که   کرده  نظر  اشاره  در  جلسات  تعداد  هرچند 

اما شرکت -گرفته براي تحقیق آنها نسبتا کم بود 
جلسه   هر  در  آنها  تحقیق  کوشش    30کنندگان 

را تمرین   120پرتاب دارت و در مجموع   پرتاب 
پس و  اتمام جلسه  کردند  از  پس  بلافاصله  آزمون 

ک کرد  اشاره  باید  همچنین  شد.  گرفته  در  آخر  ه 
ح تکالیف  یادگیري  پرتاب فرایند  تکلیف  رکتی، 

مجرد تکلیف  یک  عنوان  به  شروع   1دارت  و    که 
مهارت زمره  در  دارد  کمی  نسبتا  آسان  پایان  هاي 

میطبقه میبندي  بنابراین  و  تعداد  شود  با  توان 
  آنرا آموخت.جلسات کمتر 

حاضر،   تحقیق  نتایج  با  و  همخوان  هوکینگ 
) مطال2019همکاران  در  نتیجه  = اي  عه)    بدین 

روي  هابازي  که  رسیدند بر  فعال  ویدئویی  ي 
داراي  مهارت کودکان  در  درشت  حرکتی  هاي 

  به آن  میزان تأثیراما معلولیت رشدي اثرگذار است  
تمر دارد  نیشدت  طی  بستگی  در  آنها  چند  هر   .

به   توجه  با  که  کردند  اشاره  مروري  بررسی  این 
این در  شده  بررسی  مقالات  کم  در   تعداد  حیطه 

  احتیاط عمل کرد. تعمیم نتایج باید با 
اسپرت  بازي قبیل  از  فعال  ویدئویی  هاي 

اي طراحی شده است که نیازي به  کینکت به گونه
و   بدن خود  با حرکات  فرد  ندارد و  کنترل دستی 

می مجازي  محیط  در  تعامل  اجرا  ایجاد  آنرا  تواند 
گونه به  بازي  این  مینماید.  اجرا  در  اي  که  شود 

مها اجراي  از  پس  و  اجرا  بازخورد  رت،  هنگام 
ت  لاو تعام  بدن  مناسب و واقعی در مورد حرکات

به  شرکت سیستم  خود  و  آزمونگر  بوسیله  کننده 

 
1. Discrete task  
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میشرکت داده  و  کننده  نظر  شود  این    اجراي از 
بخشد  مبتلاافراد   بهبود  اوتیسم  یادگیري    به  و در 

(آدیسا ومهارت باشد  داشته  مثبت  تأثیر  آنها    هاي 
  ). 2019همکاران، 

تحقیق یافته  نتایج  با  و  هاي  حاضر  ادورادرز 
تحقیقی    )2017همکاران ( ناهخوان است. آنها در 

بدین   دادند  انجام  اوتیسم  کودکان  روي  بر  که 
که   رسیدند  از  نتیجه  ویدئویی  بازياستفاده  هاي 

بر روي    يبر باز   یمداخله مبتن  کیبه عنوان    فعال
دار نداشت. ادورادز و  مهارت کنترل شی تأثیر معنا

هاي ویدئویی فعال  دلیل عدم تأثیر بازي  همکاران
بر بهبود کنترل شی در کودکان اوتیسم را در تعداد  
آنها   مداخله  دانستند.  مداخله  جلسات  کم  نسبتا 

طی   در  به    6تنها  توجه  با  که  شد  انجام  جلسه 
می نظر  به  اوتیسم  کودکان  این  ویژگی  که  رسد 

باشد. همانگونه که در کم میتعداد جلسه مداخله  
تعداد  ت نیز  ما  در    12حقیق  اثربخشی  براي  جلسه 

  نظر گرفته شد.
توان گفت که یک  گیري کلی میدر یک نتیجه

مداخله   (هفته  6دوره  بازي  12اي  هاي  جلسه) 
اجرایی   شناختی  کارکردهاي  بر  فعال  ویدئویی 

به   (فراخناي اعداد و ردیابی توجه) کودکان مبتلا 
است.اتیسم   تأثیرگذار  جمله   چاق     از 

آزمودنی  حدودیتم کم  تعداد  حاضر  تحقیق  هاي 
(کودکان   خاص  قشر  انتخاب  به  توجه  با  که  بود 
  اوتیسم با عملکرد بالا که مبتلا به چاقی نیز باشند)

توجیه می قابل  پیشنهاد  تا حدودي  هر چند  باشد؛ 
از  می الامکان  حتی  آینده  تحقیقات  در  که  شود 

یج بهتر  دنی بیشتري استفاده گردد تا نتاتعداد آزمو
نبود   دلیل  به  همچنین  باشد.  تعمیم  قابل  بتواند 

پیشنهاد    مه پیگیري بلندمدت در تحقیق حاضربرنا
نیز  می موضوع  این  آتی  تحقیقات  در  که  شود 

گیرد. قرار  محققان  این    مدنظر  اینکه  به  توجه  با 
آزمودنی روي  بر  شد  تحقیق  انجام  پسر  هاي 

بر  میپیشنهاد   پروتکل  این  تأثیر  که  روي شود 
    هاي دختر نیز مورد ارزیابی قرار گیرد.آزمدنی

  سپاسگذاري 
شرکت تمام  از  تحقیق  بدینوسیله  در  کنندگان 

در   که  مرتبط  مسئولین  و  والدین  از  نیز  و  حاضر 
با ما همکاري نمودند،   این تحقیق  راستاي اجراي 

 آید. کمال تشکر و قدردانی به عمل می

  

  بعمنا
بررسی ).  1394(ف.    ،بزازمنصف  ؛ ع  ،احمدي

مردهاي   در  مغز  اجرایی  شناختی  کارکردهاي 
سال   در  تبریز  شهر  سیگاري  غیر  و  سیگاري 

دانشگاه علوم  :  1393 یک گزارش کوتاه. مجله 
  . 810-803)، 9(14 پزشکی رفسنجان.

عابدان م؛ (جراحی، ص؛  دوستان،  ر؛   ). 1399زاده، 
تعاملی بر    هاي هشت هفته بازي  تأثیر ویدئویی 

ایستا دانش  تعادل  پویاي  نشریه   آموزان و  پسر. 
 . 46- 31)، 20(1عصب روانشناسی. 

(  ، صائمی  ر؛   ، زادهعابدان  ؛ ن  ،جعفري ). 1398ا. 
بازي  دوره  یک  بر  تأثیر  فعال  ویدئویی  هاي 

کودکان   در  دارت  پرتاب  مهارت  یادگیري 
اوتیسم طیف  اختلال  و .  داراي  رشد  نشریه 

  .  197-183)، 2(11رکتییادگیري ح

131 



  
  چاق هاي ویدئویی فعال بر کارکردهاي اجرایی شناختی مغز در کودکان مبتلا به اوتیسم  اثربخشی بازي  عسگري و همکاران: 

  

 

ا.  مؤلفه  ).1397(  سبزي  آمادگی  مقایسه  هاي 
مهارت  آمادگی  جسمانی،  و  حرکتی  هاي 

غیرچاق. ادراك  و  چاق  کودکان  در  شده 
کودك.   روان  سلامت  - 169  ،)4(5فصلنامه 

181 .  

  ؛ م  ،رصافیانی  ؛ه  ،میرزایی  ؛ ف  ،بهنیا  ؛ م  ،چیکاسه
روایی    ).1392(  م.  ،فرضی و  پایایی  اعتبار، 

کودکن غربالگري  پرشنامه  فارسی  ان  سخه 
ساله با عملکرد بالا. مجله علمی    7-12اوتیسم  

  . 54-45، )1( 12پژوهان. 

) ا.  نیکنام،  م؛  اورکی،  ع؛  تأثیر ).  1397مصفائی، 
کارکرد  بازي و  خودتنظیمی  بر  توجهی  هاي 

دانش فصلنامه عصب  آموزان مضطرباجرایی   .
  . 128- 111)،  14(4روانشناسی.  
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