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Extended Abstract 

Background and Purpose  
Cognitive flexibility refers to our ability to switch between different mental sets, tasks, or strategies 

(1). Meta-analysis suggests medium-magnitude cognitive flexibility impairments in ADHD (2). The 

abilities of cognitive flexibility predict successful academic performance in math, reading, and 

language acquisition. Impairment in cognitive flexibility appears to confer the risk of internalizing 

symptoms via increased rumination (3).  

Poor motor performance is another common coexisting difficulty in over half of the ADHD children 

(4).  

It has been suggested that a combined physical and cognitive training program have the largest 

effect on children's EFs (5). A combination of physical and cognitive training can be achieved 

through “exergaming.” Initial investigations have yielded the promising results and suggest that 

exergaming could serve as an intervention for promoting EFs (6, 7). Therefore, this study aimed to 

evaluate the effect of Nintendo Wii-based motor and cognitive training on motor proficiency and 

cognitive flexibility of children with ADHD.  
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Materials and Methods  
A total of 30 boys with ADHD, aged 8 to 11 years, were recruited from a child-development clinic. 

Inclusion criteria were an ADHD diagnosis confirmed by a child psychiatrist and based on the 

Child Symptom Inventory-4 (CSI-4) and QEEG TEST, free from comorbid conditions of 

conduct/oppositional defiant disorder, autism spectrum disorder, learning disability, neuromuscular 

or musculoskeletal disorders, not taking medication during the intervention phase, having normal 

intelligence, being in prepubertal status (calculating peak height velocity offset as an indicator of 

biological maturity using equations of Mirwald et al (8). 

After the conclusion of the recruiting process, 30 ADHD children were qualified for participation. 

All children with ADHD were matched based on ADHD type and age. They were randomly 

assigned into either the experimental (n=15) or control groups (n=15). The experimental group 

participated in a selected gaming program using Nintendo Wii consoles (Wii Fit Plus version) for 

24 sessions, 60 minutes per session (5-10 minutes aerobic games, 20-25 minutes strength and Yoga 

games, and finally 20-25 minutes balance games). At the beginning of the study and after eight 

weeks of intervention, motor proficiency was assessed using the Bruininks-Oseretsky test and 

cognitive flexibility was assessed using the trail making test (TMT). R statistical software was used 

for all statistical analyses. Multivariate analysis of covariance (MANCOVA) was applied to test the 

difference between groups. 

 

Findings 
An independent t-test confirmed that there were no significant differences in age, weight, height, 

and IQ between the two groups in the pretest P>0.05; and suggesting homogeneity between the two 

groups. After accounting for pre-training differences, MANCOVA revealed an overall significant 

difference in motor proficiency between the two groups (Wilk’s λ = 7.12, P = 0.003, partial η2 = 

0.15). The Wii group performed significantly better compared with the control group. The results of 

the post hoc contrasts on MANCOVA showed that balance (p = 0.01, partial η2 = 0. 0.23), upper 

limb coordination (p = 0.01, partial η2 = 0.24), bilateral coordination (p = 0.02, partial η2 = 0.19), 

strength (p = 0.06, partial η2 = 0.26), response speed (p = 0.02, partial η2 = 0.19) and manual 

dexterity (p = 0.003, partial η2 = 0.29) components, in the experimental group were significantly 

improved in comparison to the control group, But there were no significant differences between 

groups in running speed and agility (p = 0.09) and visual-motor control (p = 0.27). 

Moreover, MANCOVA revealed a significant difference in TMT task between the two groups 

(Wilk’s λ = 10.5, P = 0.001, partial η2 = 0.51). Wii group performed significantly better compared 

with the control group. Regarding the components, significant group differences were observed in 

TMT-part A (p = 0.002, partial η2 = 0.38), and the exercise group performed faster than the control 

group, but there were no significant differences between the two groups in TMT-part B (P>0.05). 

 

Conclusion 
The findings of the present study indicate that Nintendo Wii consoles have the potential to improve 

cognitive flexibility and motor proficiency in children with ADHD and might in future serve as an 

adjunct to medical and psychotherapeutic treatments. However, future research should aim to 

include different EF components. This would help clarify which EF tasks are affected by Nintendo 

Wii. Since exergaming is highly scalable, it could be a safe environment for clinical patients 

suffering from cognitive deficits to benefit EFs and replace sedentary screen time.  
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 چکیده
پذیری شناختی کودکان مبتلا  بر تبحرحرکتی، توجه دیداری و انعطاف Wiiحرکتی -پژوهش حاضر با هدف بررسی تمرینات شناختی

آزمون با گروه  پس-آزمون آزمایشی با طرح پیش کنشی انجام شد. در پژوهش حاضر از روش پژوهش نیمه توجه/ فزون به اختلال نقص

گیری در دسترس از بین  کنشی، به روش نمونه توجه/ فزون سال دارای اختلال نقص 11تا  8پسر  30کنترل، استفاده شد. به این منظور 

کنندگان به مرکز رشد آوند انتخاب شدند و به صورت تصادفی در دو گروه تجربی و کنترل، قرار گرفتند. تمرینات گروه تجربی،  مراجعه

ها قبل و بعد از مداخله، توسط آزمون  ت اجرا شد. همه آزمودنیبه مدت هشت هفته، هر هفته سه جلسه و هر جلسه یک ساع

ها و از آزمون  جهت تحلیل داده Rاوزرتسکی و آزمون ساخت دنباله مورد ارزیابی قرار گرفتند. از نرم افزار -تبحرحرکتی بروینینکس

درنظر گرفته  05/0تحلیل کواریانس چندمتغیری برای بررسی تفاوت بین میانگین دو گروه استفاده شد. سطح معناداری در این مطالعه 

(، p =01/0(، هماهنگی اندام فوقانی )p =01/0های تعادل ) دار بین دو گروه، در خرده مقیاس شد. نتایج این آزمون، تفاوت معنی

( نشان داد. p =003/0( و سرعت و چالاکی اندام فوقانی )p =02/0(، سرعت واکنش  )p =006/0(، قدرت )p =02/0هماهنگی دوسویه )

( مشاهده نشد. همچنین بر p =27/0حرکتی )-( و کنترل بیناییp =09/0های سرعت و چابکی  ) داری در خرده مقیاس اما تفاوت معنی

( نتایج این پژوهش p =001/0پذیری شناختی بین دو گروه تجربی و کنترل وجود دارد ) داری در انعطاف اوت معنیها، تف مبنای یافته

 حرکتیرفتار 
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همکاران

 56 شماره ،16، دوره 1403 تابستان، رفتار حرکتی

هزینه و جذاب به بهبود تبحرحرکتی و  تواند به عنوان روشی آسان، کم می Wiiحرکتی -های شناختی کند که بازی پیشنهاد می

 کنشی کمک کند.  جه/ فزونتو پذیری شناختی کودکان دارای اختلال نقص انعطاف

 

پذیری  های حرکتی، انعطاف ، مهارتWiiهای نینتندو  های اجرایی، کنسول کنشی،کنش توجه/ فزون اختلال نقص واژگان کلیدی:

 شناختی

 مقدمه
1کنشی توجه/ فزون اختلال نقص

(ADHD) ترین مشکلات روان شناختی کودکان محسوب  یکی از رایج ترین و عمومی

 توصیف و تکانشگری فعالی بیش توجه، یعنی نقص اصلی، ویژگی سه با که است رشدی-یعصب اختلال، اختلالیاین  .شود می

ها را به سه  توان آن هایی را ظاهر می سازند که می به طور مشخص نشانه  ADHDافراد مبتلا به شود، به این معنی که  می

است، این  فعال و ترکیبی تقسیم کرد، در مورد میزان شیوع این اختلال آمارهای متفاوتی اعلام شده توجه، بیش نوع بی

. اما نتایج یک مطالعه (1)باشد  تفاوت ها عموماً نشات گرفته از روش شناسی، نوع ابزارها و جمعیت مورد مطالعه می

درصد از  4/11تا  9/5مطالعه بر روی بزرگسالان( نشان داد که  11مطالعه بر روی کودکان و  86فراتحلیل )با بررسی 

میزان شیوع این اختلال بسته به سن افراد تغییر  کنشی هستند که کودکان سنین مدرسه دارای اختلال نقص توجه/ فزون

سالگی  19درصد و از  سالگی، هشت 18تا  13درصد، در سنین  4/11سالگی،  12تا  6کند به طوریکه شیوع آن درسنین می

فعالی و تکانشگری  توجه، بیش شامل نقص ADHD. علایم اصلی اختلال (2) تا بزرگسالی به پنج درصد کاهش می یابد

( اما محققان گزارش (3)نشان داده شده است، )به نقل از  ADHDهای توجهی در کودکان  باشد، نقص در انواع حیطه می

. به علاوه محققان گزارش (3)باشد  ها می تر از توجه شنیداری آن اند که نقص در توجه دیداری این کودکان جدی کرده

های اجرایی در برگیرنده  نشک. (4)مرتبط است  2های اجرایی اند که علائم اصلی این اختلال با ضعف در کنش کرده

های هدفمند و تکالیف مشکل و پیچیده مورد  باشند که برای انجام فعالیت های عالی مغز می ای از فرایندها و فعالیت مجموعه

 توجه/ نقص اختلال با بزرگسالان و کودکاندهی و هدایتگری رفتار فرد را بر عهده دارند.  نیاز بوده و مسولیت کنترل، نظم

(. (4)می دهند. )به نقل از  نشان بدون این اختلال افراد با مقایسه در های اجرایی کنش در معناداری نواقص کنشی فزون

های اجرایی هستند، در معرض خطر  که دارای نقص در کنش ADHDاند که کودکان و نوجوانان  محققان پیشنهاد داده

. سه فرایند اصلی که هسته مرکزی (4)باشند  شدید در عملکرد تحصیلی می بالای ابتلا به اختلال یادگیری و ضعف

پذیری  انعطاف. (4)باشد  می 3ی شناختی، بازداری و حافظه کاریپذیر دهند شامل انعطاف های اجرایی را تشکیل می کنش

های اجرایی به توانایی انتقال بین جنبه های ناسازگار مفاهیم، اشیا یا  های مهم کنش شناختی به عنوان یکی از مولفه

دچار  ADHDپذیری شناختی در کودکان  تحقیقات زیادی نشان داده شده که انعطاف درشود.  رویدادهای مختلف اطلاق می

نشان داده  ADHD های اجرایی با علائم دار این مولفه از کنش چنین ارتباط معنی (. هم(5)آسیب شده است )به نقل از 

فردی،  پذیری شناختی، یک مولفه مهم یادگیری، رشد زبان، ریاضیات، روابط بین . از آنجا که انعطاف(6)است  شده

( و بیشترین رشد این مولفه مهم، در سنین مدرسه، بین (6)شود )به نقل از  مسئله و خلاقیت محسوب می گیری، حل تصمیم

                                                           
1. Attention Deficit Hyperactivity Disorder 

2. Executive function 

1. Inhibition, Working Memory and Cognitive Flexibility 

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC2247447/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3441936/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/25085651/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/25085651/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/15482034/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/15482034/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/15482034/
https://www.mendeley.com/catalogue/ff088150-9970-301f-a9f3-99b5e14dcfb9/
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1172788.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1172788.pdf


37                                                                       ...                     یبر تبحرحرکت Wii یها کنسول یو حرکت یشناخت ناتیتمر ریتاث

56 شماره ،16، دوره 1403 تابستان، رفتار حرکتی  

دگی تواند نقش مهمی در زن ، بهبود و ارتقای آن به خصوص در این سنین می(7)افتد  سالگی اتفاق می 12تا  7سنین 

 فردی، اجتماعی و تحصیلی ایفا کند. 

تر از کودکان های حرکتی درشت و ظریف ضعیفدر مهارت ADHD از طرف دیگر بیش از نیمی از کودکان دارای اختلال

اغلب در رفتارهای وابسته به زمان مانند هماهنگی چشم و دست و یا هماهنگی بین  . این کودکان(8)کنند  عادی عمل می

های حافظه فعال  واسطه نارسایی بینی حرکات به اندام، مشکل دارند، این مشکل احتمالا به دلیل عدم توانایی طراحی و پیش

فعال در  حتمالا سبب ضعف کودک بیشعلاوه وجود مشکلاتی در خودتنظیمی عواطف )هیجان و برانگیختگی( ا باشد، به می

های  تواند در همه جنبه . مشکلات حرکتی می(9)شود  های حرکتی ظریف که به کنترل عضلانی ظریف نیاز دارند، می مهارت

، محیط بازی و روابط دوستی تاثیرگذار بوده و پیامدهای آن نیز تا بزرگسالی ادامه داشته زندگی کودکان مانند مدرسه، خانه

تواند باعث کاهش عزت نفس این کودکان و درنتیجه عدم  باشد. ضعف در عملکرد حرکتی و آمادگی جسمانی پایین می

. بنابراین با توجه به ضعف این کودکان (9)های ورزشی و افزایش این چرخه معیوب شود  ها به شرکت در فعالیت تمایل آن

هایی که این کودکان  خصوص برنامه هایی تمرینی مناسب به های اجرایی، در نظر گرفتن برنامه های حرکتی و کنش در مهارت

 ای برخوردار است. کار گیرند، از اهمیت ویژه ود بهبتوانند در زندگی روزمره خ

کنند )به نقل  های اجرایی در کودکان سالم حمایت می های بدنی بر ابعاد مختلف کنش مطالعات زیادی از تاثیر مثبت فعالیت

رسد که دو مولفه  اند که به نظر می ( در مقاله مروری خود به این نکته اشاره کرده2018) 1(. بیدزن و لپوسکا(7)از 

 . هرچند در مورد کودکان(7)برند  ها می پذیری شناختی و حافظه کاری، بیشترین سود را از تاثیر این فعالیت انعطاف
ADHD  ،در این راستا، شواهد محدودتری وجود دارد، اما در تحقیقات اخیر توجه بیشتری به این موضوع شده است

توانند تاثیرات مثبتی بر  های بدنی می گیری کردند که فعالیت ( در مقاله مروری خود نتیجه2019و همکاران ) 2جیانتی

( در 2019و همکاران ) 3. کریستینسن(10)کان داشته باشد های حرکتی این کود های اجرایی، علائم رفتاری و مهارت کنش

مدت هستند و  مداخلات مقطعی و کوتاه، ADHDمطالعه خود این موضوع را مطرح کردند که بیشتر مطالعات بر کودکان 

دهد،  اثرات مثبت همسانی را نشان می، ADHDاگرچه اندازه اثر استخراج شده از مداخلات بلندمدت بر کودکان و نوجوانان 

گیری قطعی در  های بدنی بلندمدت بر این کودکان، مانع نتیجه با اینحال وجود تعداد کم تحقیقات در زمینه تاثیر فعالیت

 . (11)شود  زمینه می این

، تصور 4های بدنی بر عملکردهای شناختی، چندین فرضیه مطرح است، در فرضیه رفتاری های تاثیر فعالیت در مورد مکانیسم

یابد، پژوهشگران باور  دنی بهبود میهای ب های خودتنظیمی و سازگاری از طریق فعالیت شود که الگوهای خواب، مهارت می

بسیار شایع است، با ضعف در عملکردهای شناختی و مشکلات رفتاری در  ADHDدارند که مشکل خواب که در کودکان 

های عصبی و تسهیل  دهنده بدنی سبب تنظیم انتقال  فعالیت شود که تصور می 5شناسی . در فرضیه عصب(12)ارتباط است 

های کمی فعالیت بدنی،  ، پیشنهاد شده که نه فقط ویژگی6. اما در فرضیه تحریک شناختی(13)شود  پذیری عصبی می شکل

                                                           
1. Bidzan, Lipowska 

2. Jeyanthi 

3. Christiansen 

4. Behavioral Hypothesis 

5. Neurobiological Hypothesis 

6. Cognitive Stimulation Hypothesis 

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5923842/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/25462494/
https://jmlm.ut.ac.ir/article_28985_cc2af0f4c9d50c89d89fd0d368fa3f69.pdf
https://jmlm.ut.ac.ir/article_28985_cc2af0f4c9d50c89d89fd0d368fa3f69.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5923842/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC5923842/
https://europepmc.org/article/med/30264226
https://www.mdpi.com/2077-0383/8/6/841
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1087054715575064
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1087054710379735?ssource=mfr&rss=1
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های اجرایی حائز  های بدنی نیز، در اثرگذاری بر کنش های کیفی آن، یعنی چگونگی درگیری شناختی فعالیت ه ویژگیبلک

های  بدنی که باعث ایجاد درگیری های ( نشان دادند که فعالیت2015برای مثال اشمیت و همکاران ) .(14)اهمیت است 

پذیری شناختی  ثبت بر انعطافتواند تاثیر م شد و نه فعالیت بدنی صرفا هوازی )بدون درگیر شناختی( می شناختی می

های بدنی ترکیبی )شامل انواع مختلف  . از طرف دیگر شواهدی وجود دارد مبنی بر اینکه فعالیت(14)کودکان داشته باشد 

( در مطالعه 2011و همکاران ) 1علاوه هالپرین به. (15)دارد  ADHD ها( بیشترین تاثیر را در بهبود علائم کودکان فعالیت

تواند به  شود احتمالا می های شناختی و فیزیکی می اند که مداخلاتی که باعث چالش مروری خود به این نکته تاکید کرده

. مورئو و (16)عنوان یک روش درمانی مناسب به کاهش شدت علائم و بهبود عملکرد این کودکان کمک زیادی کند 

کنند و شامل تنوع،  های شناختی و فیزیکی را درگیر می هایی که هر دو مولفه کنند برنامه (، پیشنهاد می2014)2کانوی

. با اینحال این (17)های اجرایی داشته باشند  توانند بالاترین اثر را بر کنش های بالاتری هستند، می جذابیت و پیچیدگی

تواند هر دو مولفه شناختی و فیزیکی را درگیر کند و برای کودکان  ای می شود که دقیقا چه نوع برنامه سوال مطرح می

ADHD   .مناسب باشد 

شود. این نوع  های ویدیویی فعال محقق می خوبی در تکنولوژی بازی د بهرس ترکیب تمرینات شناختی و فیزیکی به نظر می

ها دارند و بر مبنای بازخورد عمل  کنند که احتیاج به حرکات بدن برای انجام بازی های دیجیتالی اشاره می ها به بازی بازی

های اخیر،  ها، در سال بازی ها قابلیت حس حرکت است، از میان این دسته کنند، در واقع خصوصیت این نوع سیستم می

ای است  به گونه Wiiهای  طراحی بازی .توجه بسیاری از محققان و درمانگران را به خود جلب کرده است Wiiهای  کنسول

پذیری شناختی، حافظه  که قابلیت درگیری در فرایندهای شناختی مختلفی از قبیل توجه انتخابی، توجه پایدار، انعطاف

. (18)کند  ریزی و غیره را فراهم می گیری، قابلیت حل مسئله، برنامه مدت، بازداری پاسخ، تصمیم کاری، حافظه کوتاه

های های شناختی و مهارتبه علت پیچیدگی تکالیفی که شامل محرک Wiiهای چنین محققان بر این باورند که بازی هم

تواند در مقایسه با تمریناتی که فقط مبنای حرکتی )مثلا تمرینات دویدن روی تردمیل( یا فقط مبنای است، میحرکتی 

. برای مثال (19)های اجرایی داشته باشد  تحرک( دارند مزایای بیشتری در مورد کنش های ویدیویی بی شناختی )مثلا بازی

های  های ویدیویی فعال بیشتر از بازی ها مشابه باشند، بازی ( نشان دادند که حتی زمانیکه نوع بازی2012) 3جاو ومندریک

های  ها از تاثیر مثبت بازی از پژوهش. هر چند در برخی (19) شود های اجرایی می اعث بهبود کنشتحرک ب ویدیویی بی

 ADHD ان اما در مورد کودک (21, 20)های اجرایی کودکان و نوجوانان سالم حمایت شده است  ویدیویی فعال بر کنش

ها  (، در مقاله خود به این موضوع اشاره کردند که مطالعه آن2019) 4تحقیقات بسیار کمی وجود دارد. بنزینگ و اشمیت

مورد بررسی قرار   ADHDکودکانهای اجرایی  ( برکنشXboxهای ویدیویی فعال ) اولین پژوهشی است که در آن تاثیر بازی

پذیری شناختی،  ها ثاثیر مثبت این بازی بر بازداری پاسخ نشان داد، ولی در مورد مولفه انعطاف گرفته، نتایج مطالعه آن

، این محققان، با (17)بهبود فقط در سرعت عکس العمل مشاهده شد و هیچ بهبودی در نمره کلی آزمون مشاهده نشد 

های ویدیویی، به ضرورت مطالعات بیشتر در این حیطه تاکید  به بازی  ADHDکودکانناپذیر  توجه به گرایش اجتناب

                                                           
1. Halperin 

2. Moreau and Conway 

3. Gao, Mandryk 

4. Benzing, Schmidt 

https://www.researchgate.net/publication/294109446_Cognitively_Engaging_Chronic_Physical_Activity_But_Not_Aerobic_Exercise_Affects_Executive_Functions_in_Primary_School_Children_A_Group-Randomized_Controlled_Trial
https://www.researchgate.net/publication/294109446_Cognitively_Engaging_Chronic_Physical_Activity_But_Not_Aerobic_Exercise_Affects_Executive_Functions_in_Primary_School_Children_A_Group-Randomized_Controlled_Trial
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1087054715584053
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/20691725/
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/sms.13446
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/22436308/
http://hci.usask.ca/uploads/256-p1863-gao.pdf
http://hci.usask.ca/uploads/256-p1863-gao.pdf
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6518044/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/25328562/
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/sms.13446
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 اند )به نقل از نشان داده ADHDهای ویدیویی را در کودکان  اند. چراکه شواهد زیادی شیوع بالای اعتیاد به بازی کرده

(. اما (22)دهند )به نقل از ها به نوعی خود درمانی انجام می (. محققان بر این باورند که این کودکان با انجام این بازی(22)

و یا   ( در پژوهش خود گزارش کردند که شدت اعتیاد این کودکان به نوع بازی2019) 1خوشبختانه متیوز و همکاران

نظر از نوع بازی، فقط تمایل دارند که زمان  ، صرفADHDها وابسته نیست، به این معنی که کودکان  ترجیحات شخصی آن

، ADHDها بر کودکان  . بنابراین در صورت تایید تاثیر مثبت این بازی(22)های ویدیویی کنند  نسبتا زیادی را صرف بازی

هدفی شوند که  آمیز و بی های خشونت تحرک یا یازی های ویدیویی بی ها جایگزین بازی توان امیدوار بود که این بازی می

های بدنی،  ل پرخاشگری و یا ایجاد چرخه کاهش فعالیتتواند سبب ایجاد عوارض زیادی مانند مشکلات رفتاری از قبی می

حرکتی -های شناختی تر و چاقی در این کودکان شود. بنابراین هدف این پژوهش، بررسی تاثیر سیستم تبحر حرکتی پایین

Wii پذیری شناختی و توجه دیداری کودکان  بر تبحر حرکتی، انعطافADHD باشد.  می 
 

 روش پژوهش
آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری شامل همه پسران  پس-آزمون آزمایشی با طرح پیش روش پژوهش حاضر، نیمه

کنشی توسط روانپزشک، به مرکز رشد آوند  توجه/ فزون سال بود که با تشخیص اختلال نقص 11سنین دبستانی هشت تا 

نفر بود،  12داد نمونه، برای هر گروه )کنترل و تجربی(، تعداد برای تعیین تع PASSمراجعه کرده بودند. تخمین نرم افزار 

نمونه ها از میان مراجعه  نفر در نظر گرفته شد. 15ها، این تعداد برای هر گروه  اما با توجه به احتمال ریزش در گروه

بالینی مرکز و تست ( و مصاحبه توسط روانشناس CS1-4) 2کنندگان به مرکز آوند بر اساس نتایج پرسشنامه علائم مرضی

انتخاب شدند و با استفاده از جایگزینی تصادفی با توجه به سن و زیر نوع اختلال  ((QEEG 3الکتروانسفالوگرافی کمی

ADHD ( در دو گروه تجربی کنترل قرار گرفتند. پرسشنامه علائم مرضیCS1-4 به منظور  غربال اختلالات رفتاری و ،)

سوال است،  112سال طراحی شده است. در این پژوهش از فرم والد که شامل  12 هیجانی در کودکان سنین پنج تا

ای و اختلال سلوک را  کنشی، نافرمانی مقابله توجه/ فزون استفاده شد. این پرسشنامه سه نوع اختلال مجزای نقص

تعیین شده  90/0زمایی گزارش شده و پایایی آن از طریق بازآ 85/0سنجد. اعتبار این پرسشنامه برای فرم والدین  می

با  QEEG. (23)گزارش شده است  77/0کنشی،  توجه/ فزون چنین حساسیت این پرسشنامه برای اختلال نقص است. هم

چنین برای تفکیک  و هم ADHDتواند به عنوان ابزاری برای تشخیص اختلال  ثبت امواج مغزی )نسبت امواج تتا به بتا( می

مثبت بین نتایج الگوی مغزی در  . ارتباط(24)رود  کار می فعالی و ترکیبی( به توجه، بیش )نقص ADHDهای اختلال  زیرنوع

QEEG  و انواعADHD 4در آزمون عملکرد پیوسته دیداری و شنوایی (IVA نشان داده شده است )(24) .های ورود  ملاک

های مزمن دیگر، عدم استفاده از  مزمان به بیماری، عدم ابتلای هADHDبه پژوهش، دارا بودن معیارهای تشخیص اختلال 

پس از کسب رضایت والدین و اخذ کد اخلاق از کمیته اخلاقی بود.  127تر از  و پایین 79دارو و دامنه نمره هوشی بالاتر از 

مون ها با استفاده از آز های زیستی دانشگاه فردوسی مشهد، روند پژوهش آغاز شد. در ابتدا هوش آزمودنی پژوهش

                                                           
5. Mathews 

1. Children Symptom Inventory-4 

2. Quantitative Electroencephalogram  

3. Visual and Auditory Continuous Performance Test 

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/29874473/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/29874473/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/29874473/
http://rehabilitationj.uswr.ac.ir/browse.php?a_id=1529&sid=1&slc_lang=en&html=1
http://clpsy.journals.pnu.ac.ir/article_4354.html
http://clpsy.journals.pnu.ac.ir/article_4354.html
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/. 40ضریب همبستگی این آزمون با آزمون استنفورد بینه و وکسلر بین رونده ریون رنگی سنجیده شد.  های پیش ماتریس

جهت  .(25)است  تر تا حدی کمتر گزارش شده /. و در سنین پایین90/. تا 70/. و قابلیت اعتبار آن در سنین بالاتر 75تا 

استفاده شد ( APHV)1اطمینان از وضعیت بلوغ شرکت کننده از شاخص بلوغ بیولوژیکی، یعنی تخمین سن اوج سرعت قد

زیابی قرار ها مورد ار پذیری شناختی و توجه دیداری همه آزمودنی تبحر حرکتی و انعطاف آزمون، در مرحله پیش. (26)

اوزرتسکی برای سنجش تبحر حرکتی کودکان استفاده شد. این آزمون یک -کتی بروینینکستبحر حراز آزمون  گرفت.

کند. مجموعه کامل این آزمون  ساله را ارزیابی می 5/14تا  5/4عملکرد حرکتی کودکان آزمون هنجار مرجع است که 

های حرکتی درشت )سرعت دویدن و چابکی، تعادل،  مهارت مشتمل بر هشت خرده آزمون است. چهار خرده آزمون،

حرکتی و سرعت و -های حرکتی ظریف )سرعت پاسخ، کنترل بینایی هماهنگی دوسویه و قدرت(، سه خرده آزمون مهارت

سنجد. جمع نمرات حرکتی درشت و  چالاکی اندام فوقانی( و یک خرده آزمون )هماهنگی اندام فوقانی( هر دو مهارت را می

باشد. در این پژوهش از  دهد. این آزمون دارای دو نسخه فرم کوتاه و فرم بلند می ظریف، نمره کل تبحر حرکتی را نشان می

دقیقه زمان نیاز دارد. ضریب پایایی بازآزمایی مجموعه برای فرم بلند  60تا  45فرم بلند آن استفاده شد که اجرای آن به 

پذیری  ، به منظور سنجش انعطاف(TMT) 2آزمون ساخت دنبالهاز  .(27)است  گزارش شده 84/0و روایی آن  87/0آن 

کاغذی شامل دو قسمت است، در قسمت اول، از فرد خواسته -شود، این آزمون قلم شناختی و توجه دیداری استفاده می

اند را از کوچک به  سری اعداد را که به صورت تصادفی، در صفحه نوشته شدهشود که با حداکثر سرعت ممکن، یک  می

بزرگ به هم وصل کند. در قسمت دوم فرد باید اعداد و حروف را در یک توالی متناوب، به یکدیگر وصل کند )برای مثال 

. در یک پژوهش (28)شود  یک به الف، الف به دو، دو به ب و ...(. زمان مورد نیاز برای تکمیل این دو قسمت ثبت می

بعد از اجرای این آزمون ها،  .(28) گزارش شده است 98/0تا  96/0و پایایی بین آزمونگران  78/0تا  7/0پایایی آزمون، 

کنترل گر اصلی  انجام شد. Wiiای ه کنسولفرایند مداخله برای گروه تجربی آغاز شد. تمرینات این گروه به وسیله 

حرکتی است و برای -است که یک وسیله چند عملکردی با تکنولوژی حسی Wii، ریموت کنترل Wiiهای  کنسول

استفاده شد  Wii Fit Plusرود. در این پژوهش از نسخه  ها  به کار می گیری حرکت در همه جهات و در همه سرعت اندازه

، به مدت هشت گروه تجربیتمرینات  باشد.  های تعادلی، قدرتی، یوگا و ایروبیک می که دارای چهار گروه مختلف بازی

های ایروبیک )دو تا سه  دقیقه بازی 15تا  10. کودکان ابتدا هفته، هر هفته سه جلسه و هر جلسه یک ساعت اجرا شد

های تعادلی  دقیقه بازی 25تا  20قدرتی و یوگا )چهار تا شش بازی( و در انتها  های دقیقه بازی 25تا  20بازی( و سپس 

. در این گروه ، با توجه به هدف تحقیق که ارزیابی تبحر حرکتی کلی بود )شامل همه )سه تا پنج بازی( را انجام دادند

( 2015نودکر و همکاران )فراتحلیل های سرعت و چابکی، قدرت، تعادل، هماهنگی و...( و هم چنین نتایج مطالعه  مولفه

مبنی بر اینکه تمرینات ترکیبی )هوازی، قدرتی، هماهنگی و..( نسبت به تمرینات منفرد صرفا هوازی یا قدرتی و... اندازه اثر 

در هر کدام  استفاده شد، Wii Fitهای  بازی  از هر چهار گروه ،(29)دارد  ADHDبالاتری بر عملکردهای شناختی کودکان 

ضربه به توپ فوتبال با عنوان مثال در بازی  شوند به های شناختی مختلفی درگیر می ها بر حسب نوع بازی، مولفه گروهاز 

هایی که در  ل، ضمن حفظ تعادل، به تمام توپجایی وزن روی تخته تعاد های تعادلی(، کاربر باید با جابه سر )از گروه بازی

                                                           
1. Age of Peak Height Velocity 

2. Trail-Making Test 

https://www.gisoom.com/book/1119819/%DA%A9%D8%AA%D8%A7%D8%A8-%D9%86%D8%B8%D8%B1%DB%8C%D9%87-%D9%88-%DA%A9%D8%A7%D8%B1%D8%A8%D8%B1%D8%AF-%D8%A2%D8%B2%D9%85%D9%88%D9%86%D9%87%D8%A7%DB%8C-%D9%87%D9%88%D8%B4-%D9%88-%D8%B4%D8%AE%D8%B5%DB%8C%D8%AA/
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/24903920/
https://trove.nla.gov.au/work/31911809
https://www.researchgate.net/publication/257270786_Comprehensive_Trail_Making_Test_CTMT_By_Cecil_R_Reynolds_Austin_Texas_PRO-ED_Inc_2002
https://www.researchgate.net/publication/257270786_Comprehensive_Trail_Making_Test_CTMT_By_Cecil_R_Reynolds_Austin_Texas_PRO-ED_Inc_2002
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/1087054715627489
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ریزی حرکتی(، ولی به جز توپ اشیا  شود، ضربه بزند )توجه پایدار، برنامه بینی به سمت او پرتاب می زمان غیرقابل پیش

زن شود، بازیکن باید از ضربه زدن به این اشیا خودداری کند و و دیگر مانند دستکش، کفش و ...به سمت بازیکن پرتاب می

پذیری شناختی، تصمیم گیری و سرعت عکس العمل(، یا  جا کند )بازداری پاسخ، انعطاف خود را به سمت مخالف شی جابه

های ایروبیک( کاربر باید به الگوی حرکتی و زمانبندی حرکات ریتمیک توجه کند  در بازی بکس ریتمیک )از گروه بازی

و سپس مطابق این الگو حرکات درست را در زمانبندی مناسب انجام دهد های بینایی و شنیداری(  )توجه پایدار به نشانه

 ریزی حرکتی و هماهنگی حرکتی( .    )حافظه کاری، برنامه

باشد که در نتیجه  امتیازات و میزان پیشرفت هر فرد در  دارای قابلیت ایجاد پروفایلی جداگانه برای هر فرد می Wiiسیستم 

شود و با توجه به همین امتیازات درجه دشواری  از روز اول تمرین تا روز آخر تمرین ثبت میهر یک از بازی ها و تمرینات 

شود. به این  گرفته می Wiiکند. برای ایجاد پروفایل، در جلسه اول از هر فرد تست کوتاهی به وسیله سیستم  بازی تغییر می

 center ofانتخاب شده و پس از وارد کردن نام، سن و قد کودک، در زمان کوتاهی مرکز تعادل ) Body Testمنظور گزینه 

balance( شاخص توده بدنی ،)BMI( و کنترل بدن )Body Controlشود. نتایج این آزمون ثبت شده و می  ( محاسبه می

 ((. 1مقایسه کرد )شکل )توان در هر زمان دلخواه دوباره این تست را تکرار کرد و با نتایج اولیه 

 
 (Body Control) بدن کنترل تست و (COB) تعادل مرکز تست نتایج از ای نمونه -1 شکل

Figure 1-An example of the results of the center of balance (COB) and Body Control 

 

در پایان دوره مداخله، یک نفر از گروه تجربی به دلیل شرکت نامنظم و دو نفر از گروه کنترل، به دلیل عدم شرکت در 

نفر با میانگین  14مرحله پس آزمون، از روند پژوهش حذف شدند. در نهایت داده های مربوط به دو گروه تجربی )

مورد تجزیه و  R( با استفاده از نرم افزار آماری 71/8 ± 90/0نینفر با میانگین س 13( و گروه کنترل )72/8 ± 85/0سنی

تحلیل قرار گرفت. برای بررسی اثربخشی دوره مداخله از آزمون تحلیل کواریانس چندمتغیری استفاده شد. به منظور 

برای  Stast19از بسته استفاده از این آزمون، ابتدا باید مفروضه های این روش آماری مورد بررسی قرار گیرد. در این پژوهش 

برای آزمون شاپیروویلکس، از بسته  RVAidememoireبررسی رابطه خطی بین پیش آزمون و پس آزمون، از بسته 

Boxplot  برای بررسی نمودارها، بستهcar  جهت بررسی همگنی شیب خط و آزمون لوین، از بستهjmv  جهت محاسبه

 ی آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد.  جهت محاسبه rstatixی و همچنین از بسته تحلیل کواریانس
 

 نتایج
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 دهد. اوزرتسکی را نشان می-های آزمون بروینینکس ( میانگین و انحراف استاندارد خرده مقیاس1جدول شماره )
 

 

 اوزرتسکی-های آزمون برویننیکس میانگین و  انحراف استاندارد خرده مقیاس -1جدول 
Table 1- Mean and Standard Deviation (SD) for Each Subscale of Bruininks-Oseretsky test 

 های خرده مقیاس
Subscales 

 مرحله 
phase 

 Wii Group Control Group  

Mean SD Mean SD 

 سرعت و چابکی
Running speed and agility 

 12.21 3.57 11.54 3.33 (Pretestآزمون ) پیش

 13.21 3.32 11.31 2.13 (Posttest) آزمون پس

 تعادل
Balance 

 10.71 3.97 11.08 3.84 (Pretestآزمون ) پیش

 14.79 3.98 11.85 3.73 (Posttestآزمون ) پس

 هماهنگی دو سویه
Bilateral coordination 

 13.14 3.03 13.62 2.70 (Pretestآزمون ) پیش

 15.93 2.70 14.38 4.17 (Posttestآزمون ) پس

 قدرت
Strength 

 11.64 2.79 11.38 3.01 (Pretestآزمون ) پیش

 14.21 2.86 11.85 3.28 (Posttestآزمون ) پس

 هماهنگی اندام فوقانی
Upper limb coordination 

 15.21 5.02 15.69 3.61 (Pretestآزمون ) پیش

 18.36 4.51 16.54 2.50 (Posttestآزمون ) پس

 سرعت پاسخ
Response speed 

 13.64 3.58 14.15 3.60 (Pretestآزمون ) پیش

 16.79 4.04 14.69 3.44 (Posttestآزمون ) پس

 حرکتی-کنترل بینایی
Visual-Motor control 

 14.64 4.05 14.15 3.69 (Pretestآزمون ) پیش

 17.21 2.91 16.15 2.44 (Posttestآزمون ) پس

 سرعت و چابکی اندام فوقانی
Manual dexterity 

 11.36 4.94 11.46 5.07 (Pretestآزمون ) پیش

 14.93 4.17 12.08 4.13 (Posttestآزمون ) پس

 
ها از توزیع طبیعی برخوردار هستند  نتایج آزمون شاپیرو ویلکس جهت بررسی نرمال بودن داده ها، نشان داد که تمامی داده

(05/0<p نتایج آزمون لوین نیز نشان داد .)( 05/0که پیش فرض برابری واریانس ها<pبرقرار می ) داری  باشد. سطح معنی

بود، لذا  05/0های پژوهش بزرگتر از  آزمون همسانی شیب رگرسیونی پیش آزمون و پس آزمون در تمامی خرده مقیاس

 شود.  فرضیه صفر مبنی بر همگنی شیب رگرسیونی پذیرفته می
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داری بین میانگین دو گروه کنترل و تجربی در متغیر  غیره نشان داد که تفاوت معنینتایج آزمون تحلیل کواریانس چند مت

دهد که بین این دو  ( نشان می2(. جدول )  = partial η2 = 003/0, p =  12/7Wilk’s λ  ,15/0تبحر حرکتی وجود دارد )

گروه، در متغیرهای تعادل، هماهنگی دوسویه، قدرت عضلانی، هماهنگی اندام فوقانی، سرعت پاسخ و سرعت و چالاکی اندام 

داری بین دو گروه در متغیرهای سرعت و چابکی و کنترل  (، اما تقاوت معنیp<05/0داری وجود دارد ) فوقانی تفاوت معنی

 حرکتی یافت نشد.-ناییبی
 

 اوزرتسکی-تبحر حرکتی بروینیکسهای آزمون  گروهی میانگین نمرات مولفه آزمون تاثیرات بین -2جدول 
Table 2-Test of between-subjects’ effects for mean scores of Bruininks-Oseretsky subscales 

Variable Source F 
Mean 

square 
P-value η2 

 چابکیسرعت و 
Running speed and agility 

 12.49 70.76 0.001 0.31 (Pretestآزمون ) پیش

 2.98 16.93 0.09 0.11 (Group)گروه 

 تعادل
Balance 

 14.92 134.65 0.007 0.39 (Pretestآزمون ) پیش

 7.43 67.07 0.01 0.23 (Group)گروه 

 هماهنگی دو سویه
Bilateral coordination 

 44.71 192.10 0.00 0.66 (Pretest)آزمون  پیش

 5.78 24.86 0.02 0.19 (Group)گروه 

 قدرت
Strength 

 44.02 157.11 0.00 0.63 (Pretestآزمون ) پیش

 8.78 31.09 0.006 0.26 (Group)گروه 

 هماهنگی اندام فوقانی
Upper limb coordination 

 58.52 235.06 0.00 0.71 (Pretestآزمون ) پیش

 7.78 31.28 0.01 0.24 (Group)گروه 

 سرعت پاسخ
Response speed 

 24.5 173.49 0.00 0.52 (Pretestآزمون ) پیش 

 5.82 41.25 0.02 0.19 (Group)گروه 

 حرکتی-کنترل بینایی
Visual-Motor control 

 27.37 98.67 0.00 0.52 (Pretestآزمون ) پیش

 1.23 4.45 0.27 0.04 (Group)گروه 

 سرعت و چابکی اندام فوقانی
Manual dexterity 

 52.02 293.60 0.00 0.68 (Pretestآزمون ) پیش

 10.21 57.60 0.003 0.29 (Group)گروه 

 

دار بین دو گروه کنترل و تجربی، در آزمون ساخت دنباله از تحلیل کواریانس چندمتغیره استفاده  برای برررسی تفاوت معنی

 دهد. میانگین و انحراف استاندارد عملکرد دو گروه در آزمون ساخت دنباله را نشان می(، 3شد. جدول )
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 های آزمون ساخت دنباله میانگین و انحراف استاندارد مولفه-3جدول 
Table 3- Mean and Standard Deviation (SD) for Trail Making Test (TMT) Components 

 دنبالههای آزمون  ساخت  مولفه
TMT Components 

 مرحله
phase 

 

 گروه کنترل Wiiگروه 

Mean SD Mean SD 

 آزمون ساخت دنباله )الف(
TMT-A)) 

 12.21 3.57 11.54 3.33 (Pretestآزمون ) پیش

 13.21 3.32 11.31 2.13 (Posttest)آزمون  پس

 آزمون ساخت دنباله )ب(
TMT-B)) 

 10.71 3.97 11.08 3.84 (Pretestآزمون ) پیش

 14.79 3.98 11.85 3.73 (Posttest)آزمون  پس

 

داری بین میانگین دو گروه کنترل و تجربی در آزمون  نتایج آزمون تحلیل کواریانس چند متغیره نشان داد که تفاوت معنی

دهد که تفاوت  ( نشان می4(. جدول )= partial η2 = 001/0, p =  5/10Wilk’s λ  ,51/0ساخت دنباله وجود دارد )

داری بین گروه کنترل و تجربی در آزمون ساخت دنباله )الف( وجود دارد. اما بین دو گروه در آزمون ساخت دنباله  معنی

 داری مشاهده نشد.  )ب( تفاوت معنی
 

 ساخت دنبالههای آزمون  گروهی میانگین نمرات مولفه آزمون تاثیرات بین -4جدول 
Table 4- Test of between-subjects effects for mean scores of TMT components 

Variable Source F Mean square P-value η2 

 آزمون ساخت دنباله )الف(

TMT-A)) 

 57.26 5207 0.00 0.7 (Pretestآزمون ) پیش

 18.86 1715 0.002 0.38 (Group)گروه 

 آزمون ساخت دنباله )ب(

TMT-B)) 

 25.69 22633 0.00 0.51 (Pretestآزمون ) پیش

 0.03 28 0.86 0.003 (Group)گروه 

 

 بحث و نتیجه گیری
پذیری  بر تبحر حرکتی، توجه دیداری و انعطاف Wiiحرکتی -های شناختی پژوهش حاضر، با هدف بررسی تاثیر بازی

تواند باعث  ، میWiiهای  انجام شد. یافته های این تحقیق نشان دادند که دو ماه تمرین با بازی ADHDشناختی کودکان 

( و جاو و همکاران 2019شود. نتایج این با نتایج تحقیق بنزیگ و همکاران ) ADHDنمره کلی تبحر حرکتی کودکان 

. تحقیقات کمی تاثیر (31)( ناهمخوان بود 2017و همکاران ) 1، اما با نتایج تحقیق بارنت(30, 17)(، همخوان بود 2019)

                                                           
1. Barnett 

https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1111/sms.13446
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2095254618301078
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2211335515001096
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و  1اند، در همین راستا پیج های حرکتی درشت و یا ظریف، مورد بررسی قرار داده های ویدیویی فعال را بر کلیه مولفه بازی

 15اند که بیشتر تحقیقات در این زمینه، مولفه تعادل ) ه (، در تحقیق مروری خود، به این نکته اشاره کرد2017همکاران )

های حرکتی را مورد بررسی قرار  اند و تحقیقات کمتری دیگر مولفه تحقیق( را مورد ارزیابی قرار داده 19یق از میان تحق

ها بر بهبود تعادل کودکان و  گیری کردند که شواهد محکمی در مورد تاثیر مثبت این سیستم اند. این محققان نتیجه داده

، در این پژوهش نیز، اگرچه بهبود (32)باشد  ی دیگر احتیاج به تحقیقات بیشتر میها نوجوانان وجود دارد، اما در مورد مولفه

دار در مولفه چابکی و سرعت مشاهده نشد، این مولفه که  دار در نمره کل تبحر حرکتی مشاهده شد، اما بهبود معنی معنی

شود و احتمالا همین موضوع علت  درگیر می Wiiهای  ا کل بدن و سرعت بالا دارد، به میزان کمتری در بازینیاز به چابکی ب

شوند بیشتر در گروه  هایی که این مولفه در آن درگیر می دار بر این مولفه است. از طرف دیگر بازی عدم مشاهده تاثیر معنی

ها  دقیقه از هر جلسه را به این گروه بازی 15تا  10تحقیق، فقط  های این های ایروبیک قرار دادند، که آزمودنی بازی

شوند  های بازی درگیر می های دیگر مانند هماهنگی، تعادل و قدرت تقریبا در همه گروه دادند، در حالیکه مولفه اختصاص می

(18) . 

بر مبنای  Wiiهای  ها بر مهارت های حرکتی درشت، چندین فرضیه مطرح است، اول اینکه بازی ن بازیدر توجیه تاثیر ای 

دانیم، برتری توجه بیرونی بر توجه درونی در یادگیری حرکتی، در مطالعات  شود و همانطور که می توجه بیرونی تعریف می

دهد  شنوایی در مورد اجرای مهارت، به بازیکن فرصت می است. به علاوه بازخوردهای فوری بینایی و زیادی نشان داده شده

که اشتباهات خود را کاهش داده، آن ها را هر چه سریعتر اصلاح کنند و الگوهای حرکتی خود را به هدف بازی نزدیک کند 

های  های احتمالی تاثیر آن بر مهارت ، بیشتر مبتنی بر حرکات درشت است، در مورد علتWiiهای  از آنجا که بازی .(33)

های حرکتی  های بیشتری وجود دارد، اما یک توجیه احتمالی قوی، این است که موفقیت در مهارت حرکتی ظریف، بحث

به صورتی است که باعث بهبود  Wiiهای  ریزی حرکتی و کنترل حرکتی پیچیده نیاز دارد. ماهیت بازی ظریف، به برنامه

های حسی مختلف را کاوش و  ها کودکان، فعالانه ورودی شود، چرا که در این بازی های حسی می دهی ورودی سازمان

ریزی حرکتی شود که در نتیحه باعث  تواند متعاقبا باعث ارتقا توانایی توالی و برنامه کنند، این بهبود می دهی می سازمان

را سریعا  Wiiچنین کودکان باید بتوانند الگوهای گرفتن ریموت کنترل  . هم(34)شود  ای حرکتی ظریف میه بهبود مهارت

ش ها معمولا احتیاج به تصمیم گیری و واکن بر مبنای ورودی های حسی جنبشی مختلف تغییر بدهند، از آنجاکه این بازی

در سرعت بالا دارند، عملکرد موفقیت آمیز کودک تا میزان زیادی بسته به چالاکی و سرعت عکس العمل او دارد. تمامی این 

 باشد.  ها بر سرعت واکنش و سرعت و چالاکی اندام فوقانی می تواند توجیه کننده تاثیر مثبت این بازی موارد، می

پذیری شناختی کودکان  را توجه دیداری و انعطاف Wiiحرکتی -ای شناختیه نتایج این تحقیق همچنین تاثیر مثبت بازی

ADHD ( فلین2016نشان داد. این نتایج با نتایج تحقیق بنزیگ و همکاران ،)( و جاو و همکاران 2014و همکاران ) 2

( 2011و همکاران ) 3( و آندرسون هنلی2019، اما با نتایج تحقیق بنزینگ و اشمیت )(36, 35, 21)( همخوان بود 2019)

( در مقاله مروری خود به این موضوع اشاره کردند که از میان انواع 2015و همکاران ) 4. نودکر(37, 17)ناهمخوان بود 
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، بالاترین اندازه اثر مرتبط با تمرینات ترکیبی )هوازی، ADHDشده بر کودکان و نوجوانان مداخلات و تمرینات انجام 

ها،  است، در این بازی Wii Fitهای  فرد بازیهای منحصر به  و این مورد یکی از ویژگی (15)باشد  قدرتی، هماهنگی و..( می

جسمانی از قبیل قدرت  های مختلف آمادگی های هوازی، قدرتی، یوگا و تعادلی وجود دارند که مولفه چهار گروه بازی

کنند. در پژوهش حاضر نیز  عصلانی، استقامت هوازی، انعطاف پذیری و تعادل را درگیر می-عضلانی، استقامت عصبی

 دادند. تفاوتی از هر چهار گروه را انجام میهای م کودکان در هر جلسه، بازی

های اجرایی در بیشتر تحقیقات، مولفه بازداری پاسخ مورد هدف قرار داده شده و تحقیقات  از میان سه هسته اصلی کنشاما 

ر ( در مطالعه فراتحلیل خود د2016) 1پذیری شناختی وجود دارد. تن، پولی و اسپیلمن کمتری به خصوص در مورد انعطاف

های بدنی بیشترین تاثیر را بر مولفه بازداری پاسخ  رسد فعالیت ، به این موضوع اشاره کردند که به نظر میADHDکودکان 

(، در این (17)پذیری شناختی و حافظه کاری ابهامات بیشتری وجود دارد )به نقل از  داشته باشد ولی در مورد مولفه انعطاف

پذیری شناختی، احتمالا میزان درگیری  اند که در مورد مولفه انعطاف (، پیشنهاد داده2016راستا بنزینگ و همکاران )

ن باشد. نتایج پژوهش این محققا های بدنی می های بدنی، عامل مهم و تاثیرگذارتری نسبت به شدت فعالیت شناختی فعالیت

بدنی یکسان بود، عملکرد گروه فعالیت بدنی با میزان بالاتر درگیری شناختی به طور   نشان داد که زمانی که شدت فعالیت

. از (35)پذیری شناختی بود  تر شناختی در مولفه انعطاف داری بهتر از عملکرد گروه فعالیت بدنی با درگیری پایین معنی

ها در زمان مداخله، اشاره کرد. محققان پیشنهاد  توان به سن آزمودنی دیگر عوامل احتمالی تناقص در نتایج تحقیقات، می

کی بیشتر است، چرا که پذیری شناختی، احتمالا در اواخر دوره کود اند که تاثیر مثبت فعالیت بدنی بر مولفه انعطاف داده

رسد در این دوره سنی، بهبود در  افتد و به نظر می ها و در اواخر دوره کودکی اتفاق می رشد این مولفه، دیرتر از دیگر مولفه

 (. (35)گیرد )به نقل از  های رشدی صورت می تر از سایر دوره این مولفه، آسان

.  پیشنهاد (38, 10)در تحقیقات مختلفی حمایت شده است  ADHDهای بدنی بر توجه دیداری کودکان  از تاثیر فعالیت

های  شود و این افزایش شبیه به محرک شده که فعالیت بدنی باعث افزایش سطح دوپامین، نوراپی نفرین و سروتونین مغز می

. از طرف (13)کند  لکردهای حافظه کمک میهای توجه و تمرکز، انگیختگی و عم کند و به بهبود مکانیسم دارویی عمل می

شوند. به عنوان  ای درگیر می های توجهی به طور قابل ملاحظه های بینایی و مولفه های ویدیویی مولفه دیگر در تمامی بازی

های دیداری فضایی به  مان مورد پردازش قرار گیرد بنابراین مولفهمثال ممکن است در یک تکلیف، چندین آیتم به طور همز

شوند. به علاوه در انجام این بازی ها، افراد باید برای رسیدن به هدف اطلاعات غیرضروری را نادیده و به  چالش کشیده می

های ویدیویی، به  زیاطلاعات هدف توجه کنند. در بسیاری از موارد، تغییرات سریع در تصاویر و موقعیت ها در با

، تعامل با تکلیف، نه تنها با انگشتان دست بلکه با Wiiهای  پذیری شناختی بالایی نیاز دارد. از طرف دیگر در بازی انعطاف

شود و کاربر باید حرکات بدن خود را مطابق با شرایط و موقعیت های مختلف تغییر دهد )حرکت با کل  کل بدن انجام می

ین باورند که درگیری در عملکردهای شناختی با کل بدن، احتمالا مزایای بیشتری نسبت به درگیری د بدن(، محققان بر ا

. به علاوه در تحقیقات نسبتا زیادی تاثیر (21)این عملکردها فقط با استفاده از انگشتان دست )ریموت کنترل( دارد 

است، در برخی از این تحقیقات، حتی شواهدی مبتنی  های ویدیویی بر دامنه وسیعی از تکالیف توجهی نشان داده شده زیبا

(. محققان تلاش (21)است )به نقل از  های ویدیویی و عملکردهای توجهی برتر یافت شده بر رابطه علی بین خبرگی در بازی
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( توجیه کنند، بنابراین طبق این نظریه چگونگی TVAاند، این موضوع را با استفاده از چارچوب نظریه توجه بینایی ) نموده

شود، سرعت پردازش اطلاعات، ظرفیت حافظه کاری بینایی، توزیع  اجرای تکالیف توجهی توسط چهار مولفه مجزا تعیین می

ای در  به پایین. استفاده از چارچوب نظری توجه بینایی مزایای ثابت شده و پذیرفته شده فضایی توجه، کنترل بالا

های ویدیویی را با رجوع به خصوصیات سیستم توجه بینایی  تواند مزایای استفاده از بازی های توجهی دارد که می مکانیسم

های  های ویدیویی نشان داده شده که بازی زیهای مبتنی بر این تئوری در زمینه با به خوبی توضیح دهد. در ارزیابی

ویدیویی باعث افزایش ظرفیت حافظه کوتاه مدت بینایی، دقت فضایی توجه  و افزایش سرعت پردازش اطلاعات بینایی 

علت باشد که افراد . هم چنین الگوهای توجهی دیگر مانند الگوی پلک زدن توجهی، ممکن است به این (40, 39)شود  می

 . (39)دهند  اطلاعات بینایی را سریع تر به حافظه کوتاه مدت انتقال می

های ویدیویی فعال در زندگی روزمره و جایگزین کردن آنها  دهند که استفاده از بازی در نهایت نتایج این تحقیق پیشنهاد می

بهبود  ضرر و آسان تاثیر مطلوبی بر هزینه، جذاب بی تواند، به عنوان یک روش کم تحرک می های ویدیویی کم به جای بازی

داشته باشد. اما این تحقیق دارای محدودیت هایی است از جمله  ADHDبرخی عملکردهای حرکتی و شناختی کودکان 

های ویدیویی  های اکشن، غیر اکشن و به خصوص بازی های ویدیویی مختلف، )اعم از بازی اینکه تجربه قبلی کودک در بازی

وند بازی تاثیرگذار بوده و بنابراین سبب تغییرات بالاتر هم در تبحر حرکتی تواند بر موفقیت و خبرگی کودک در ر فعال( می

تجربه  های ویدیویی فعال را دارند، احتمالا بیشتر از افراد بی های اجرایی شود. در واقع افرادی که تجربه بازی و هم در کنش

. به علاوه کودکان ممکن است سطوح متفاوتی از لذت را هنگام بازی کردن، تجربه کنند که (21)کشند  خود را به چالش می

ها تاثیر داشته باشد. در تحقیقات قبلی،  ها در بازی و بنابراین میزان موفقیت آن تواند در سطح درگیری آن این موضوع می

برند، پیشنهاد شده است )به نقل از  ان از انجام تکالیف لذت بالاتری میبهبود بالاتر در عملکردهای شناختی، زمانی که کودک

(. عدم کنترل سطح لذت و سطح درگیری کودکان در بازی )شاخصی از سطح انگیزش آن ها(، نیز از محدودیت های (21)

بر درگیری آن ها در بازی و  ADHDع همانطور که گفته شد، سطح انگیزش کودکان شود. در واق این تحقیق محسوب می

شود که در تحقیقات بعدی این موضوع مورد بررسی و ارزیابی قرار گیرد. به  موفقیت آن ها تاثیرگذار است. پیشنهاد می

های بدنی و یا  توان استنباط کرد که بهبود عملکرد کودکان به علت درگیری در فعالیت علاوه از نتایج این تحقیق نمی

های  شود که در پژوهش های بعدی، مقایسه تاثیر بازی است. پیشنهاد می دهای شناختی حاصل شدهدرگیری در عملکر

 های بدنی در نظر گرفته شود.  های ویدیویی فعال با فعالیت های ویدیویی بی تحرک و یا تاثیر بازی ویدیویی فعال با بازی
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