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Abstract 
The purpose of the research is to investigate the effect of using digital educational 
games (multi-user and single-user) on the speed of information processing and the 
transfer of learning of the multiplication concept in fourth-grade students. The 
research method is a quasi-experimental design with a pre-test-post-test design with 
a control group. The statistical population of the study included female fourth-grade 
elementary school students in Tehran province. The research sample consisted of 
45 female fourth-grade elementary school students who were selected through 
purposive and accessible sampling from schools in Baharestan City and were placed 
in three groups of 15, namely two experimental groups and one control group. For 
this purpose, the ZVT processing speed test and the researcher-made math test were 
administered to measure learning transfer in all three groups of students. The 
experimental groups each played one of the Penguin Jump educational game and 
the Tricks Workout Math educational game for eight one-hour sessions. The 
difference between the two experimental groups is in the characteristics and types 
of selected games, so that one of the experimental groups was presented with the 
educational game Penguin Jump, which is a multi-user game (human-human 
interaction) that is used online; for the second experimental group, the educational 
game Tricks Workout Math, which is a single-user game (human-computer 
interaction) that is used offline, was presented. Also, analysis of covariance with 
SPSS26 software was used to statistically test the research hypotheses. Findings: 
The F ratio of the analysis of covariance was obtained for learning transfer (P<0.05 
and F=19.03) and for information processing speed (P<0.05 and F=8.28). These 
findings indicate that there is a significant difference in the dependent variables 
including information processing speed and learning transfer between the control 
and experimental groups. 
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Introduction 
The world is moving faster these days. To be successful in today's 

world, we must be able to process large amounts of information quickly 

and switch between tasks. Today, processing speed is a topic that is 

discussed as an important topic in schools and universities (Bratton and 

Wilby, 2014; translated by Rahmani, Tabrizi, and Modabari, 1400). 

Information processing researchers believe that this feature is involved 

in all cognitive activities such as attention, perception, mental review, 

thinking, problem solving, and mental imaging. In addition to 

processing speed, the issue of learning transfer is also very important. 

Researchers in the field of learning emphasize the importance of 

learning transfer in educational environments (Hossein Begloo, Piri, 

Yari, and Rezaei, 2019). Information processing speed (IPS) is defined 

as the efficiency of cognitive performance. Information processing 

speed is expressed in terms of reaction time, the time required to 

complete a series of tasks with appropriate accuracy within a specific 

period of time. The shorter this reaction time, the faster the information 

processing speed and vice versa (Salehinejad, 2017). Processing speed 

refers to the simultaneous processing of materials and their analysis, 

which is one of the main factors in teaching and learning (Mehrabi, 

Abbasi, and Fakhri, 2023). In today's world, online learning is growing 

as an alternative way to meet the need for education (Michinav et al., 

2011). It is inferred that these conditions can be an opportunity for 

transformation in the country's education system because any type of 

learning environment, as a living system, needs to be connected to the 

surrounding environment for its survival and to maintain its internal 

dynamics (Mirzaei, 2019). It can also open a new window towards 

greater interaction of teaching with learners’ learning styles and 

increasing equity and quality in teaching and learning (Mirzaei, 2019). 

Nowadays, there is a set of new technologies based on educational 

factors that have affected the learning process (Clark & Meyer, 2011). 

Like educational games, it includes game features that aim to motivate 

learners to engage in playing the game. In an educational game, 

people’s skills such as accuracy, speed of action, and problem-solving 

ability are challenged (Abdi et al., 2014). The problem we face is that 

many e-learning courses ignore human cognitive processes, which 

results in poor learning outcomes (Clark & Meyer, 2011). Cognitive 

processes such as information processing speed and learning transfer 

do not occur well in mathematics lessons, and the reason why they do 
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not occur properly is the use of passive and traditional methods in 

education. Digital generation learners do not communicate with passive 

and static education, so educational systems are looking for new 

methods for their digital generation learners (Rajbiandehzireh, Dartaj, 

Pourrostai, and Esmaili-Gojar, 2018). Since teaching cognitive 

strategies increases processing speed, we should look for a way to 

improve students' cognitive processes (Khorshidi, Shaterian-

Mohammadi, and Pirani, 2014). Education experts believe that it is not 

the media itself that improves learning, but rather the instructional 

design or learning environment design that can utilize the capabilities 

of media to improve learning. In this regard, Prensky (2001) 

emphasizes that the key element in educational computer games is their 

design. If learning and educational elements are used in the design of 

computer games, it can provide a learning environment for learners 

(Dehqanzadeh et al., 2016). 

Literature Review 
Zare-Neirizi et al. (1402) conducted a study titled "The Effectiveness 

of Play Therapy on Information Processing Speed and Verbal 

Comprehension of Children with Specific Learning Disorders". The 

findings showed that there was a significant difference between the 

experimental and control groups in the variables of information 

processing speed and verbal comprehension. In other words, play 

therapy significantly increased the information processing speed and 

increased verbal comprehension of students with specific learning 

disorders. 

Ghebkar and Gholamipour (1401) conducted a study titled "The 

Effect of Online Multi-User Educational Computer Games on Working 

Memory and Innovation-Based Performance of Dyslexic Students". 

The findings showed that online multi-user educational computer 

games have a significant effect on the working memory and innovative 

performance of dyslexic students in the fourth grade of primary school. 

Esmailzadeh Roozbahani et al. (1400) conducted a study titled "The 

Effect of Computer-based Cognitive Rehabilitation on Executive 

Functions, Visual Spatial Ability, Processing Speed, Problem Solving 

and Verbal Skills of Students with Specific Mathematical Learning 

Disorder". The findings showed that the computer-based cognitive 

rehabilitation program is effective in improving executive functions, 

visual spatial ability, processing speed, problem solving and verbal 
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skills of students with a specific mathematical learning disorder and can 

be used as an appropriate intervention method. 

Farvardinpour et al. (1400) conducted a study titled "Comparison of 

Processing Speed, Number Sense and Motor Creativity in Children with 

and without Experience of Games based on Gardner's Intelligence". 

The results obtained in the present study show that processing speed, 

number sense, and motor creativity are different in children with and 

without experience of games based on Gardner's intelligence. 

Therefore, it can be concluded that children with experience of games 

based on Gardner's intelligence have been able to show more 

appropriate processing speed, number sense, and motor creativity than 

children without experience. 

Meshkinmehr et al. (2019) conducted a study titled "The Effect of 

Electronic (Digital) Media (Case Study: LearningApps Game) on 

Teaching and Transferring Vocabulary Learning". The findings of this 

study show that, according to the criteria in the vocabulary transfer 

section, these games can have a positive effect on the process of 

transferring vocabulary and learning it. 

Esmaili-Gojar and Pourrostai (2018) conducted a study titled “The 

Effect of Online Multi-User Educational Computer Games on Students’ 

Social Skills and Cognitive Abilities”. The main objective of the study 

was to investigate the effect of using online multi-user educational 

computer games as one of the new teaching methods on students’ social 

skills and cognitive abilities. The results showed that using online 

multi-user educational computer games on learners’ social skills and 

cognitive abilities is significantly more effective than the conventional 

method. 

 Maria do Cio Ribeiro (2019) conducted a study titled “Analog and 

Digital Games as an Educational Tool in Teacher Education”. This 

study addressed analog and digital games and the challenges presented 

to future teachers in the field of education. The results showed that 

digital play is more appealing to children born into the digital age, but 

both analog and digital play, when properly integrated into educational 

activities, also promote meaningful and lasting learning. 

Methodology 
The method of the present study is also the use of a quasi-experimental 

method with a pre-test-post-test design with a control group. In the first 

part, descriptive information related to the research variables is 
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presented, and then in the second part, appropriate statistical tests are 

presented to examine each variable with the aim of testing the research 

hypotheses. The analysis of the covariance test was used to test the 

research hypotheses, and the software used in this study is SPSS26. The 

speed of information processing in computer games is generally 

measured in the form of a reaction time index and by finding a specific 

letter among other letters or a bright stimulus in the visual field or 

recognizing the direction of the central arrow among other arrows, and 

it is shorter in computer game users, but this is while the accuracy of 

the individual's responses, which is always measured alongside the 

reaction time (Moradi Sabzevar, 2014). 

The Math Tricks Workout game has the following capabilities and 

features: 

- Human-computer interaction 

- Individual scoreboards and graphs based on player performance 

(result and summary elements) 

- Displaying the player's correct and incorrect answers during the game 

- Considering the element of speed of action as a key factor in 

completing math challenges 

- Starting challenges from the simplest to the most difficult step-by-step 

- Increasing the speed of calculations by completing challenges 

- Teaching math tips and tricks by considering practical visual appeal 

- Possibility of timed pre-game practice based on reaction speed and 

skill assessment 

The Penguin Jump game has the following capabilities and features: 

- Human-human interaction 

- Multiplayer game 

- Possibility of creating a character (identity element) 

- Having a time limit 

- Feedback focused on progress indicators 

- Competitiveness of the game (competition) 

- Path element of the game (one goal) 

- Visual-auditory appeal 

Students are randomly divided into three groups of 15 people That 

is, two experimental groups and a control group were divided. Initially, 

the ZVT test was administered to measure the information processing 

speed of each student. Teachers and students were provided with 

training on installing and introducing the Math Tricks Workout 
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educational game and familiarizing themselves with the Penguin Jump 

game environment. 

Experimental group 1: Math Tricks Workout educational game 

Experimental group 2: Penguin Jump educational game 

Control group: This group did not receive any specific game. They 

only participated in the post-test and pre-test. 

Finally, according to a specific program presented to the students by 

the teacher, the students informed their teachers about their progress 

and points earned. Teachers also assisted the students in this process by 

providing appropriate feedback. After implementing the digital 

educational games, the Cognitive Processing Questionnaire (CPI) was 

administered by the teacher, the Information Processing Speed Test 

(ZVT) and the researcher-made math test were administered to all three 

groups of students to measure the level of learning transfer. 

There are several methods for collecting data in research designs. 

The combined data collection of this study includes the following: An 

electronic questionnaire, which is currently one of the common tools 

for obtaining research data, was used to identify and collect the 

characteristics of the participants. A test method was used to measure 

the processing speed and transfer of learning. Measurement tools In the 

quantitative part of the study, participants first completed the 

processing speed test (ZVT), and also participated in a researcher-made 

math test to measure the amount of learning transfer as a pre-test and 

post-test. 

The statistical population of the study also includes all fourth-grade 

female students in elementary schools in Tehran province who are 

studying in the academic year 1400-1399. The sampling method of this 

study is purposeful and accessible. Then, 45 fourth-grade students were 

randomly selected and randomly assigned to two control and 

experimental groups. 

Results 
Both digital educational games (single-user and multi-user) were 

effective in improving the speed of information processing and learning 

transfer of mathematics in fourth-grade female students. However, no 

significant difference was observed between the two experimental 

groups, so it can be claimed that both games were equally effective in 

improving the speed of information processing and improving learning 

transfer. 
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 چکیده
کاربره( بر سرعت پردازش )چندکاربره و تک تالیجید یآموزش یهایاستفاده از باز ریتأث یهدف پژوهش حاضر، بررس

چهارم دبستان است. روش پژوهش حاضر،  هیآموزان دختر پامفهوم ضرب در دانش یریادگیاطلاعات و انتقال 
 هیپا آموزان دخترپژوهش شامل دانش یآمار معهآزمون با گروه کنترل است. جاپس -آزمونشیبا طرح پ یشیآزماشبه

 یریگنمونه وهیکه به ش ییچهارم ابتدا هیآموزان دختر پادانش از رفن 45 قیاستان تهران بود. نمونه تحق ییچهارم ابتدا
دو گروه  یعنینفره  15ر سه گروه ( انتخاب شد و د2 هیهدفمند و در دسترس از مدارس استان تهران )بهارستان ناح

 یاضیساخته رو آزمون محقق ZVTاز آزمون سرعت پردازش  منظور نیبدگروه کنترل قرار گرفتند.  کیو  شیآزما
ز ا یکیهرکدام  شیآزما یها. گروهدیآموزان اجرا گردهر سه گروه از دانش یبر رو یریادگیجهت سنجش انتقال 

را انجام  ساعتهکی یبه مدت هشت جلسه ار Tricks Workout Math یآموزش یبازو  Penguin Jump یآموزش یباز
 یباز شیآزما یهااز گروه یکی کهطوریبهاست  یانتخاب یهایو نوع باز یژگیدر و شیدادند. تفاوت دو گروه آزما

قرار  همورداستفاد نیآنلا صورتبهکاربره )تعامل انسان با انسان( است که چند یباز کیکه  Penguin Jump یآموزش
کاربره )تعامل انسان با تک یباز کیکه  Tricks Workout Math بازی آموزشیدوم،  شیآزما وهگر یبرا رد؛یگیم

با  انسیکووار لیپژوهش از تحل یهاهیفرض یآزمون آمار یبرا نیارائه شد. همچن نیآفلا صورتبه( است و انهیرا
 ی=( و براF 03/19و  P<05/0) یریادگیانتقال  یبرا کوواریانس لیتحل F. نسبت دیاستفاده گرد SPSS26افزار نرم

سرعت پردازش وابسته شامل  یرهای: در متغهاافتهی. دست آمد=( به F 28/8و  P<05/0) سرعت پردازش اطلاعات
 تالیجید یآموزش یباز. هر دو شودیم دهید یمعنادارتفاوت  شیگواه و آزما یهاگروه نیب یریادگی، انتقال اطلاعات

دختر  آموزاندر دانش یاضیدرس ر یریادگیو چندکاربره( بر بهبود سرعت پردازش اطلاعات و انتقال  کاربرهتک)
ادعا کرد  توانیم نیتفاوت معنادار مشاهده نشد بنابرا یشیآزما دو گروه نیاما ب؛ چهارم دبستان اثرگذار بوده است هیپا

 اثرگذار بودند. یریادگیانتقال  و بهبوداندازه در بهبود سرعت پردازش اطلاعات  کیبه  یکه هر دو باز

 یآموزش یباز ،یریادگیانتقال ، سرعت پردازش اطلاعات ،بازی آموزشی دیجیتال ها:کلیدواژه

 یهایاستفاده از باز ریتأث(. 1404. )وسفی نسب،یفاطمه، و مهدو ،یدهقان درضا،یحم ،یمقاماستناد به این مقاله: 
ه فصلنام. چهارم دبستان هیآموزان در پادانش یریادگیبر سرعت پردازش اطلاعات و انتقال  تالیجید یآموزش

 https://doi.org/10.22054/jep.2025.77640.3967 .77-45(، 76)21، تربیتی یشناسروان

 دانشگاه علامه طباطبائی 2016 ©
  دانشگاه علامه طباطبائی ناشر:
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 مقدمه

 دیبا امروز یایموفق بودن در دن یشده است. برا ترعیسر ایحاضر سرعت حرکت دن در حال
ختلف م فیوظا نی، پردازش کرده و مرتب بسرعتبهاز اطلاعات را  یادیز زانیم میقادر باش

نوان عها بهاست که در مدرسه و دانشگاه ی. امروزه سرعت پردازش موضوعمیدر حرکت باش
ی ؛ ترجمه رحمانBraaten & Willoughby, 2014) ردیگیم قرار ثم موردبحمه یموضوع

 لیباز ق یشناخت یهاتیمحققان پردازش اطلاعات معتقدند در تمام فعال (.1400 ،و همکاران
 ت دارد.دخال یژگیو نیا یذهن یربرداریله و تصوئمس تفکر، حل ،یتوجه، ادراک، مرور ذهن

. برخوردار است یاریبس تیاز اهم زین یریادگیسرعت پردازش، موضوع انتقال  در کنار
 دارند تأکید یآموزش یهاطیمحدر  رییادگی انتقال تیاهم بر ری،یادگیمحققان حوزة 

عملکرد  ییکارا زانیم عنوانبه (. سرعت پردازش اطلاعات1398 ،و همکاران بگلونی)حس
 یزمان واکنش، زمان لازم برا ازلحاظ. سرعت پردازش اطلاعات شودیم فیتعر یشناخت

. هرچه شودیم انیمشخص ب یدوره زمان کیبا دقت مناسب در  ف،یتکال یسر کی لیتکم
 نژاد،یاست و بالعکس )صالح شتریزمان واکنش کوتاه باشد سرعت پردازش اطلاعات ب نیا

ه ک آن اشاره دارد وتحلیلتجزیهمطالب و  زمانهمسرعت پردازش به نحوه پردازش (. 1396
 یایدر دن(. 1402محرابی و همکاران، اصلی در امر آموزش و یادگیری است ) از عوامل

رشد بهبه آموزش رو ازیرفع ن یبرا نیگزیجا یهااز راه یکی عنوانبه ن،یآنلا یریادگیامروز 
فرصت  کی تواندیم طیشرا نیکه ا شودیاستنباط م نی(. چنMichinav et al., 2011است )

 ستمیس کیسان به ،یریادگی طیهر نوع مح رایآموزش کشور ز ستمیتحول در س یباشـد برا
 ییایـد و پوداشـته باش تبـاطار یرامـونیپ طیخود بـا محـ یبقا یاست که برا نیا ازمندیزنده، ن

ش آمـوز شتریتعامل ب سویبه دیجد یاپنجره تواندیم نیهمچن .حفظ کند زیخود را ن یدرون
 دیباز نما یریادگیدر آموزش و  تیفیعدالت و ک شیو افزا رانیفراگ یریادگی یهابا سبک

 یبر عوامل آموزش یمبتن دیجد یهایوراز فنا یاحاضر مجموعه عصر در (.1399 ،ییرزای)م
(. Clark & Meyer, 2011) اندقرار داده ریرا تحت تأث یریادگی ندیوجود دارد که فرا

دادن به  زهیها انگاست که هدف آن یاز باز ییهایژگیشامل و ،یآموزش یهایهمچون باز
ند مهارت افراد مان ،بازی آموزشی کی است. در یشدن به انجام باز ریدرگ یبرا رانیفراگ

 (.1393 و همکاران، یشود )عبدیم دهیبه چالش کش حل مسئله ییدقت، سرعت عمل، توانا
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 ،یکیترونالک یریادگی یهااز دوره یاریاست که بس نیا میکه با آن روبرو هست یامسئله
یمطلوب شکل نم یریادگیآن  جهیدرنتکه  رندیگیم دهیانسان را ناد یشناخت یندهایفرآ

همچون سرعت پردازش اطلاعات و  یشناخت یندهای(. فرآClark & Meyer, 2011) ردیگ
 مطلوب اتفاق درستیبهآنکه  لیو دل افتدیاتفاق نم یخوببه یاضیردر درس  یریادگیانتقال 

 تالیجیل دنس رندگانیادگیدر آموزش است.  یو سنت رفعالیغ یهاوهیاستفاده از ش افتد،ینم
 به دنبال یآموزش یهاستمیس نیبنابرا رند،یگیارتباط نم ستایو ا رفعالیغ یهابا آموزش

 ،و همکاران زیرهدهخود هستند )رجبیان تالیجینسل د رندگانیادگی یبرا یدیجد یهاروش
 دیبا شودیسرعت پردازش م شیباعث افزا یشناخت یآموزش راهبردها کهازآنجایی(. 1397

رشیدی و خو) دیآموزان را بهبود بخشدانش یشناخت یندهایبود تا بتوان فرا یبه دنبال راه
 (.1403همکاران، 

 کیکه  شودیآغاز م یعتقدند پردازش اطلاعات زمانپردازش اطلاعات م پردازانهینظر
 دن،ید دن،یحس )مثلاً، شن کیاز  شیب ای کی( با یداریشن ،یداری)مثلاً، د دروندادمحرک 

را  کوتاه آن یکرده و مدت افتیرا در دروندادمناسب  ی. ثبات حسکندیم دایلمس( تماس پ
 دهد،یالگو( رخ م ی)بازشناس که ادراک نجاستی. در اداردیم اهنگ یبه همان شکل حس

دادن ، ادراک شامل تطبیقدرواقعمحرک است.  درونداد کیبه  یاطلاق معن ندیفرا یعنی
 طیمح ،یریادگی لیتسه یبا اطلاعات شناخته شده است. شانگ معتقد است برا درونداد کی

ها را بتوانند پاسخ درست بدهند و آن پاسخ آموزانکه دانش دیدهیساختار م ایگونهبهرا 
آموزان درست پاسخ دانش نکهیا یبرا رایاست، ز یاطیدادن مطالب ح کنند. سازمان تیتقو

 یبرود. هرچند تفکرات و باورها شیکوچک پ یهابا گام دیبا یریادگیبدهند، 
، Schunk, 2008) ستیلازم ن یریادگی نییتب یبرا هاآنآموزان وجود دارند، وجود دانش

 (.1398 ،یمیترجمه کر

دیل یک ابزار ضروری برای یادگیری عمیق تب عنوانبهای فزاینده طوربهانتقال یادگیری 
 جیآن نتا قیکه از طر یندیفرا عنوانبه آن توانیم ؛ و(Diao et al., 2023است )شده 

کرد  فیتعر گذارد،یم ریتازه تأث تیموقع کیعملکرد در  ای یریادگیبر  یقبل یهایریادگی
و  یریادگی تیکه موقع یاست. زمان یانواع مختلف یدارا یریادگی(. انتقال 1402 ف،ی)س

صورت  کیزدباشند انتقال ن هیشب ردیدر آن صورت پذ یریادگیاست انتقال  رارکه ق یتیموقع
و بعد  شودیم سیتدر یاضیدر ر کسر یهااست که مهارت ی، زمانمثالعنوانبه. ردیپذیم
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با آنچه آموزش داده شده، مورد آزمون قرار  کسانیفرمت  یدارا یآموزان از محتوادانش
ه در آن است ک یتیمتفاوت از موقع اریبس یانهی. در انتقال دور شامل انتقال از زمرندیگیم
 گرید یبنددسته (.1398 ،یمی، ترجمه کرSchunk, 2008)انجام گرفته است  یاصل یریادگی

(. 1400 ف،یو انتقال سطح بالا است )س نییانتقال سطح پا ،یریادگیاز انواع انتقال 
Woolfolk (2004معتقد است کل )فعات مهارت به د کی کردننیتمر نییپا سطحانتقال  دی

ه خودکار و ناآگا صورتبهگوناگون است، تا آنجا که عملکرد  یهاتیمختلف در موقع
 جادیا یبرا یجدّ شهیو اند یدانش انتزاع ۀمستلزم کاربست آگاهان اما انتقال سطح بالا؛ دیدرآ

 (.1401 ف،یزاست )سمشکل تیو موقع یقبل یهایریادگی نیارتباط ب

 درنتیجهو  گرید تیبه موقع یتیاز موقع یریادگیمنجر به انتقال  یدو عامل اصل طورکلیبه
 و یقبل تیموقع نیاصول مشترک ب-1اند از: دو عامل عبارت نی. اشوندیم دیمسائل جد حل
آموزش  تیبه اهم زی( ن1960) Brauner. تیآن دو موقع نیمشترک ب یهاروش-2 یبعد

 یادیبن یهاشهیفهم اصول و اند» فراوان داشته و معتقد است تأکید یریادگیانتقال  یاصول برا
 تیدو موقع نیعلاوه بر اصول مشترک ب«. است یریادگیانتقال  ییبه توانا دنیرس یراه اصل

 کی. ثرنداسازندیم ریپذرا امکان یریادگیانتقال  زین هاآن نیمشترک ب یهاروش ،یریادگی
که علاوه بر قواعد و  شودیمختلف سبب م یهاتیها در موقعمعتقد است، شباهت روش

. ابندیانتقال  دیجد یهاتیبه موقع زین یقبل شدهآموختهعملِ  یهاوهیها و شاصول، نگرش
آن را  تواندیم ،گرفت ادی تیموقع کیرا در  یروش علم رندهیادگی ازآنکهپسمثال،  یبرا

 (.390-389، ص 1400 ف،ی)س قرار دهدمشابه مورداستفاده  یهاتیموقع ریدر سا

 تیتقو ،یرشد ذهن یبرا یمساعد ینهیو زم طیشرا ،یآموزش یهایو باز هایسرگرم
 قیاز طر یاضی. آموزش رآوردیفراهم م یو تمرکز فکر یلیو تفکر تحل لیابتکار، تخ یقوه
خود دوست داشته باشد و  یرا در طول زندگ اتیاضیآموز رکه دانش شودیموجب م یباز
 نیاز بهتر یکیآموزان، دانش یموردعلاقه یهایدر قالب باز سیرا به کار ببرد. تدر آن

بازی  ریتأث (.1391و دهقانزاده،  یاست )نوروز یاضیر یریادگی عیتسرو  تیتثب یهاروش
کودکان از  نیدر ببر پیشرفت تحصیلی و ارتباط بین بازی و توانایی خواندن و ریاضیات 

های مزاحم شنیداری و کمک به توجه انتخابی و توانایی شناسایی و حذف محرک سوکی
ذوقی سازد )یمشخص م شیازپشیببازی، جنبه آموزشی بازی را  لهیوسبهیادگیری  در حین

آموز زودتر مطالب را دانش رد،یصورت بگ یباز قیاگر آموزش از طر (.1400و همکاران، 
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را  یباز یهاتیفعال رندگانیادگی ،یآموزش یهای. در بازکندیفراموش م رتریو د فهمدیم
 یدهند )نوروزیاست انجام م موضوع موردنظر یریادگیکه همان  دفه کیبه  دنیرس یبرا

 (.1391و دهقانزاده، 

بلکه  شودینم یریادگیآموزش باور دارند که خود رسانه موجب بهبود  نیمتخصص
 یها برارسانه یهاتیاز قابل تواندیاست م یریادگی طیمح یطراح ایو  یآموزش یطراح

که عنصر  کندیم تأکیدPrensky (2001 ) زیراستا ن نیاستفاده کند. در هم یریادگیبهبود 
یباز یاگر در طراح استها آن یمتوجه نوع طراح یموزشآ یاانهیرا یهایدر باز یدیکل
 یرا برا یریادگی نهیزم تواندیشوند م کاربردهبه یو آموزش یریادگیعناصر  یاانهیرا یها
 (.43، ص 1395فراهم کند )دهقانزاده و همکاران،  رندگانیادگی

 یاانهیرا یهایو باز ییرفتارگرانظریه -

که  شودیدارد. گفته م یاساس ارینقش بس یاانهیرا یهایکنشگر در باز یسازیشرط
؛ شوند گرفته ادیها آن نکهیوجود ندارند مگر ا یاانهیرا یهایدر باز یرشرطیغ یهاپاسخ
 فیعکه موجب تض یندیناخوشا یامدهایخطا پ-کوشش یریادگی نیا ندیدر فرا نیبنابرا

 دیبا هاندهکنتقویت کنانیباز زهیانگ شیافزا یکم شده و برا دیبا شوندیم یرفتار ادامه باز
مراه باشد ه وردکه با بازخ یکوچک یهامناسب ارائه شوند. استفاده از گام طوربهو  وستهیپ

رفتار معروف  یدهروش به شکل نیکه ا کندیبه هدف کمک م دنیدر رس رندگانیادگیبه 
 (.45-43، ص 1395است )دهقانزاده و همکاران، 

 یاانهیرا یهایو باز ییگراشناختنظریه -

 أکیدتاطلاعات  یذهن یادآوریو  یسازرهیپردازش، ذخ افت،یبر نحوه در انیگراشناخت
 افتیدر بر اساسرا  یباز یقواعد اساس ،یاانهیرا یهایدر باز کنانیکه باز یدارند. زمان

 کیکه در  کنندیفکر م یشناخت صورتبه کنانیباز دندی( فهمییها )رفتارگرامحرک
ه در ک یدیجد تیو فعالانه دانش موجود خود را با موقع دچگونه پاسخ دهن دیجد تیموقع

 نانکیباز ،یقواعد باز دنیبعد از فهم یبه عبارت .کندیبروز م شودیها مواجه مبا آن یباز
انجام دهند )دهقانزاده و  را یباز تعامل کرده و یباز طینه با محکه چگو کنندیفکر م

های موفق از شناختی این است که یادگیرنده فرض رویکردهای نیترمهم .(1395همکاران، 
سازند فعال معنا می طوربهاطلاعات جدید  ی قبلی و فرایندهای فکری خود دربارهتجربه

پردازش سه  هینظر ییگرامهم شناخت یهاهیازنظر یکی (.1401نجاریان و همکاران، )
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انسان  ه،ینظر نیارائه شده است. مطابق با ا نیفریو ش نسونیاست که توسط اتک یالهمرح
 افتیاطلاعات را در ی. حافظه حساستمدت و بلندمدت کوتاه ،یسه حافظه حس یدارا

چند  یرا برا یحدودمدت اطلاعات م. حافظه کوتاهداردیکوتاه نگه م اریکرده و به مدت بس
. داردینگه م شهیهم یرا برا یبلندمدت که اطلاعات نامحدود فظهکند و حا رهیذخ هیثان

 یهاتافک ،یصوت یهاافکت نه،یزمپس یقیموس لیرا از قب یادیاطلاعات ز یحافظه حس
)کمتر  یمدت کوتاه یکرده و برا افتیدر یاانهیرا یباز طیاز مح رهیدشمنان و غ ،یریتصو

 رعتسبهاطلاعات  نیاطلاعات توجه نکنند ا نیبه ا کنانی. اگر بازداردی( نگه مهیثان کیاز 
د. مدت وارد نخواهند شبه حافظه کوتاه شتریپردازش ب یو برا شوندیپاک م یاز حافظه حس

 نکنایباز نیبنابرا؛ کندیم فایرا ا یمهم اری( نقش بسنیمحرک مع یتمرکز بر رو ندیتوجه )فرا
که  ییهاتمیآ یاانهیرا یهای. در بازکنداطلاعات توجه  یداشتن اطلاعات برانگه یبرا دیبا

را جلب  کنیکه توجه باز شوندیم یطراح ایگونهبهمهم هستند  یبه هدف باز دنیرس یبرا
 یبعض زین ی. در موارددرخشندیم ایگونهبه ایچرخش هستند و  در حال ای هاتمیآ نیکنند. ا
مهم  یباز نیمتن در ا نیکه ا دهندیو نشان م شوندیبرجسته م یمتفاوت یهاها با رنگاز متن
 قیتوجه را از طر هایباز ی. در بعضکنندیرا جلب م کنانیروش توجه باز نیبد و است

مدت (. حافظه کوتاه1395کنند )دهقانزاده و همکاران، ید جلب مرامو هیناهمسان کردن از بق
. شوندیپردازش م آنو بلندمدت در  یاز حافظه حس واردشدهکه اطلاعات  است ییجا

طلاعات ا دیزمان نبا کیدر  نیبنابرا؛ استحافظه پنج تا نه قطعه اطلاعات  نیا شیگنجا
یاطلاعات را فقط م تواندیمدت محافظه کوتاه نیارائه شود. همچن کنانیباز یبرا یادیز

 نکهیمدت اطلاعات فراموش خواهد شد مگر ا نیبعدازانگه دارد  هیثان 30به مدت  تواند
 یاانهیرا یهایدر باز نیبنابرا؛ اطلاعات تکرار شده و به حافظه بلندمدت انتقال داده شوند

 یادآوری و شتریب یدارنگه یرا برا دیفرصت داده شود تا اطلاعات جد کنانیباز یبرا دیبا
 ئهاار در شتریارائه کنترل ب قیاز طر توانیرا م موارد نیها تکرار کرده و پردازش کنند. اآن

 (.1398 ،یمی، ترجمه کرSchunk, 2008)فراهم کرد  هرندیادگی یبرا اطلاعات
 یاانهیرا یهایو باز ییگراساختننظریه -

 طیحم دیمنفعل، با رندگانیادگیانتقال اطلاعات به  یکه بجا کندیم انیب ییگراساختن
و  یگرتعامل داشته و به سؤال طیفعالانه با مح رندگانیادگیکه  میرا فراهم کن یریادگی

یر بازدانش خود را بسازد. د یاتیو تجرب هاتیانجام فعال قیجستجو و کاوش بپردازد و از طر
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 شودیرائه ما بازیکه در  یو به سخنران نندیبنشکلاس  کیدر  ستین گونهنیا یاانهیرا یها
کردن خودشان غرق قیاز طر کنانی. بازرندیگیم ادیم دادن انجا قیها از طرگوش کنند آن

سه  کنانیباز نیب در (.1395سازند )دهقانزاده و همکاران، یدانش خود را م یمجاز یایدر دن
؛ 2010 تون،ی)و از اندعبارتعوامل  نیوجود دارد. ا کردنیباز یبرا یاصل یزشیعامل انگ

 (.1397،همکارانو  گوجاراسمعیلیاز  به نقل

 کنانیاست. باز یو فکر یذهن یهابه خاطر چالش کردنیباز ةزی: انگیذهن کیتحر
را انجام دهند  گرید یهایو انواع باز حل مسئله یهایمانند پازل، باز ییهایممکن است باز

 .کشدیها را به چالش مکه ذهن آن

 یارهمک ،یرقابت صورتبهها و تعامل با آن گرانیبا د کردنیباز زهی: انگیاجتماع تعامل
ت را دارند ممکن اس زهیانگ نیکه ا یاست. افراد یاجتماع یباز یدر فضا قرار گرفتن ای

 انجام دهند. یگروه ای یمیت یهایچندکاربره و باز یهایدهند باز حیترج

مثل ورزش،  یکیزیبه اهداف ف یابیدست یبرا کردنیباز ةزی: انگیکیزیف چالش
 چشم و دست است. کنندههماهنگ یباز ای یاانهیرا یهایهمچون باز یکیزیف یهاتیفعال

 یموردبررس یشناخت یریادگی طیمح عنوانبه توانندیچندکاربره م یاانهیرا یهایباز
ممکن است در  رندگانیادگیکه  ی: مکانشوندیم فیتعر گونهنیا هایباز نی. ارندیقرار گ

مطابق  یمختلف و منابع اطلاعات یرا در زمان استفاده از ابزارها گریکدیآن با هم کار کنند و 
از  نقل Wilson, 1996کنند ) یبانیو پشت تیحما حل مسئله یهاتیو فعال یریادگیبا اهداف 
قدرت  ای ییتوانا ،یتالیجید یهایباز دیاز فوا یکی(. 1397،همکارانگوجار و اسمعیلی

و در کل  یاتجربه یریادگیچرخه  یاست که برا یردارتباط و بازخو جادیا یبرا وتریکامپ
 ایهمه انواع تعاملات  توانندیم یوتریکامپ یهایاست. باز ممه اریبس ،یریادگی وهیش

 لیا تسهر دهیچیپ اریبس یمجاز یایدر دن یخط صورتبه ریمس کیارتباطات و حرکت در 
 (.1397 ،همکارانگوجار و اسمعیلیها تمرکز کرد )بخشند که بتوان بر آن

 لیقب نیاز ا یهر چهار نوع هدف آموزش یبرا توانندیم یآموزش یاانهیرا یهایباز
. انددهیگرد که قبلاً کسبیی هادانش و مهارت یو بازساز نیتمر-1:قرار گیرند مورداستفاده

-3فرد وجود دارد.  یهاکه در دانش و مهارت ییهاها و ضعفشکاف یسازمشخص-2
روابط  جادیا -4امتحان.  کی یدانش و مهارت موجود فرد، قبل از برگزار یبندجمع ایمرور 

 کیست . ممکن استندین گریکدیاهداف ضرورتاً مستقل از  نیو اصول. ا میمفاه نیب دیجد
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زاده کند )دهقان جادیو اصول ا میمفاه نیرا ب یدیروابط جد ،یبندعلاوه بر مرور و جمع یباز
 (.1395و همکاران، 

 پژوهش نهیشیپ
بر سرعت  درمانیبازی یاثربخش»( در پژوهشی با عنوان 1402همکاران )و  ریزیزارع نی

 یموردبررس« یریادگی ژهیاختلال و یدارا کودکانی پردازش اطلاعات و درک مطلب کلام
آزمایش و کنترل در متغیرهای سرعت  یهابین گروهها نشان داد قرار گرفته است. یافته

 دیگرعبارتبه؛ عات و درک مطلب کلامی، تفاوت معناداری وجود داشتپردازش اطلا
معناداری باعث افزایش سرعت پردازش اطلاعات و افزایش درک مطلب  طوربه درمانیبازی

 .ان دارای اختلال ویژه یادگیری شدآموزدانشکلامی 
ای آموزشی های رایانهبازی ریتأث»( در پژوهشی با عنوان 1401پور )کار و غلامیتجربه

« نآموزان نارساخوابر حافظه فعال و عملکرد مبتنی بر نوآوری دانش نیچندکاربره آنلا
ة آموزشـــی چندکاربر ایرایانه هایبازیداد  ننشا هاافتهیقرارگرفته است.  موردبررسی

چهارم ابتدایی تأثیر آموزان نارســاخوان پایۀ نوآورانۀ دانش آنلاین بر حافظه فعال و عملکرد
 .معنادار دارد

 یتشناخ یبخشتوان ریتأث»با عنوان  ی( در پژوهش1400و همکاران ) یروزبهانزادهلیاسمع
و  مسئله حل سرعت پردازش، ،ییفضا یدارید ییتوانا ،ییاجرا یبر کارکردها یاانهیرا

ته قرارگرف موردبررسی «یاضیر ژهیو یریادگیآموزان با اختلال دانش یکلام یهامهارت
 ،ییاجرا یکارکردها بر بهبود یاانهیرا یشناخت یبخشداد برنامه توان ننشا هاافتهیاست. 

آموزان با دانش یکلام یهاو مهارت مسئله سرعت پردازش، حل ،ییفضا یدارید ییتوانا
مناسب  یاروش مداخله کیعنوان به تواندیو م مؤثر است یاضیر ژهیو یریادگیاختلال 

 استفاده شود.

سرعت پردازش، حس  سهیمقا»با عنوان  ی( در پژوهش1400و همکاران ) پورنیفرورد
« بر هوش گاردنر یمبتن یهایدر کودکان با و بدون تجربه باز یحرکت تیعدد و خلاق
سرعت  دهدیدر پژوهش حاضر نشان م آمدهدستبه جیقرار گرفته است. نتا موردبررسی

بر  یمبتن یهایبا و بدون تجربه باز کودکاندر  یحرکت تید و خلاقپردازش، حس عد
یازبا تجربه ب یگرفت که کودکان جهینت توانیم ن،یبنابرا؛ گاردنر متفاوت است یهاهوش
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 یحرکت تیحس عدد و خلاق ،یاند سرعت پردازبر هوش گاردنر توانسته یمبتن یها
 را نسبت به کودکان بدون تجربه از خود نشان دهند. یترمناسب

 یکیالکترون یهارسانه ریتأث» با عنوان یدر پژوهش (1399و همکاران ) مهرنیمشک
« واژگان یریادگیدر آموزش و انتقال  (LearningApps یباز موردمطالعه( )تالیجی)د

 ییارهایه با توجه به معک دهدیپژوهش نشان م نیا یهاافتهیقرارگرفته است.  موردبررسی
قال انت ندیدر فرآ یمثبت ریتأث توانندیم هایباز نیکه در بخش انتقال واژگان وجود دارد ا

 آن داشته باشند. یریادگیواژگان و 

 یاانهیرا یهایباز ریتأث»با عنوان  ی( در پژوهش1397) یگوجار و پورروستائاسمعیلی
« آموزاندانش یشناخت یهاییو توانا یاجتماع یهاچندکاربره برخط بر مهارت یآموزش

 یآموزش یاانهیرا یهایباز یریکارگبه ریتأث یپژوهش بررس یپرداختند. هدف اصل
ییواناو ت یاجتماع یهابر مهارت سیتدر نینو یهاروشاز  یکی عنوانبهچندکاربره برخط 

 یاانهیرا یهاینشان داد استفاده از باز جیآموزان انجام گرفت. نتادانش یشناخت یها
 طوربه رندگانیادگی یشناخت ییو توانا یاجتماع یهاچندکاربره برخط بر مهارت یآموزش

 نسبت به روش معمول مؤثرتر است. یداریمعن

Maria do Cio Ribeiro (2019در پژوهش )یتالیجیآنالوگ و د یهایباز»با عنوان  ی 
 یهایپژوهش به باز نیانجام شده است. ا« آموزش معلم نهیدر زم یآموزش یابزار عنوانبه

 شود،یارائه م یآموزش نهیدر زم ندهیمعلمان آ یکه برا ییهاو چالش تالیجیآنالوگ و د
متولد  تالیجیکه در عصر د یکودکان یبرا تالیجید یداد که باز اننش جیپرداخته است. نتا

 درستیبه کهیهنگام تال،یجیآنالوگ و د یدارد اما هر دو نوع باز یشتریب تیاند جذابشده
 و ماندگار هستند. داریمعن یریادگی دهندهجیترو زیادغام شوند، ن یآموزش تیدر فعال

طه های گذشته در زمینه راببا توجه به تعداد محدود تحقیقات انجام گرفته در طول سال
 یآموزش یهایبازمتغیرهای پژوهش، همچنین عدم وجود پژوهشی با هدف بررسی رابطه 

روابط  و اهمیت تحقیق در ضرورتبه یریادگیبر سرعت پردازش اطلاعات و انتقال  تالیجید
 .داین پژوهش قصد دارد به بررسی این مهم بپرداز افزوده شد. لذا ذکرشدهبین متغیرهای 

 روش
ه و چندکاربر) تالیجیدهای آموزشی استفاده از بازی ریتأثهدف پژوهش حاضر بررسی 

 وزانآمدر دانش یاضیدرس ر یریادگیبر سرعت پردازش اطلاعات و انتقال کاربره( تک
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ترین روش تحقیق جهت سنجش کلیت اثرات یی است. مناسبچهارم ابتدا هیپا دختر
های های بین گروه، روش آزمایشی است که در آن تفاوتهای بازیآموزشی بازی و ویژگی

، 2019مایر، شود )آزمون با گروه کنترل بررسی میپس-آزمونمداخله و شاهد از طریق پیش
ی با طرح شیآزما(. روش پژوهش حاضر نیز استفاده از روش شبه1398ترجمه جعفرخانی، 

اول اطلاعات توصیفی مربوط به در قسمت  آزمون با گروه کنترل است.پس _آزمونپیش
های آماری مناسب جهت بررسی هر متغیرهای پژوهش ارائه و سپس در قسمت دوم آزمون

 های پژوهشمتغیر و با هدف آزمون فرضیات پژوهش ارائه شده است. برای آزمون فرضیه
در این پژوهش  مورداستفاده افزارنرمگردید و  استفادهاز آزمون تحلیل کوواریانس 

SPSS26 .است 
عموماً در قالب شاخص زمان واکنش و  ایهای رایانهطلاعات در بازیسرعت پردازش ا

حرف خاص در بین حروف دیگر و یا محرک درخشان در میدان بینایی و با پیدا کردن یک
شود، در کاربران بازیهای دیگر سنجیده مییا تشخیص جهت فلش مرکزی در بین فلش

های فرد که همواره در حالی است که صحت پاسخ ؛ اما این دراستر تکوتاه ایرایانههای 
 (.1393مرادی سبزوار،شود )گیری میکنار زمان واکنش، اندازه

با کسب رضایت کاربران اندرویدی توانسته  Math Tricks Workout اپلیکیشن
 صورتهبکار با این بازی را از کاربران گوگل پلی دریافت کند.  5،0از  4،7امتیاز عالی  است
مند نصب های هوشگوشی یبر روو کاملاً رایگان است. باید  نترنتیبه ا ازیو بدون ن نآفلای

العاده که حین یادگیری مهارتپلی فوقگیم ها وهمراه با رنگ ،HD یکاربر طیمحشود. 
 .کندحس خوبی در کاربر ایجاد می ها،

 های زیر است:ها و ویژگیلیتدارای قاب Math Tricks Workoutبازی 

 تعامل انسان و رایانه

  (بندیمعجعنصر نتیجه و ) کنیبازعملکرد  بر اساستابلو امتیازات و نمودارهای فردی 

 های صحیح و غلط بازیکن در طول بازینمایش پاسخ 
  های یک عامل کلیدی در انجام چالش عنوانبهعنصر سرعت عمل،  نظر گرفتندر

 ریاضی

 گامبهگام صورتبهها ترینها تا سختترینها از سادهشروع چالش 

 هابالا بردن سرعت محاسبات با انجام چالش 
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  ردیهای بصری کارببا در نظر گرفتن جذابیت نکات و ترفندهای ریاضیاتآموزش 

 هاسرعت واکنش و ارزیابی مهارت بر اساسدار امکان تمرین پیش از بازی زمان 

ت دسترسی به اینترنبا  بازی آنلاین و کاملًا رایگان است و ، یکPenguin Jumpبازی 
 .استهای جدید بسیار آسان و ایجاد بازی یروزرسانبهامکان استفاده کرد.  بازی ازتوان می

سد و دارای رابط رها به حداقل میسازگاری سیستم ها نیاز به نصب نداشته و عدمبرنامه
 کاربری آسان، موزیکال هستند.

 های زیر است:ها و ویژگیدارای قابلیت Penguin Jumpبازی 

 تعامل انسان با انسان 

  چندنفرهبازی 

 )امکان ساخت کاراکتر )عنصر هویت 

 داشتن محدودیت زمانی 

 های پیشرفتبازخورد معطوف بر شاخص 

 ( امسابقهرقابتی بودن بازی)ی 

  یک هدف() یبازعنصر مسیر 

 شنیداری -جذابیت دیداری 

نفره یعنی دو گروه آزمایش و یک گروه  15تصادفی به سه گروه  صورتبهوزان آمدانش
جهت سنجش سرعت پردازش اطلاعات هر  ZVTکنترل تقسیم شدند. در ابتدا آزمون 

 Math Tricks آموزان دریافت گردید. آموزش نصب و معرفی بازی آموزشیدانش

Workout و آشنایی با محیط بازی Penguin Jump قرار آموزان ار معلمان و دانشاختی در
 .گرفت

 Math Tricks Workout: بازی آموزشی 1 شیآزماگروه 
 Penguin Jump: بازی آموزشی 2 شیآزماگروه 

آزمون شیآزمون و پتنها در پس نکردند. افتیدری خاص گروه کنترل: این گروه بازی
 .داشتندشرکت 

آموزان ارائه گردید؛ ای مشخص که توسط معلم به دانشطبق برنامه تیدرنها
قرار دادند.  شدهکسبآموزان، معلمان خود را در جریان میزان پیشرفت و امتیازات دانش

 آموزان را در این فرآیند یاری رسانند.های مناسب دانشهمچنین معلمان با ارائه بازخورد
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توسط معلم و ( CPI) یپرسشنامه پردازش شناخت تال،یجید یآموزش یهایباز یاجراپس از 
 زانیجهت سنجش م یاضیساخته رو آزمون محقق( ZVTاطلاعات ) آزمون سرعت پردازش

 گردید.آموزان اجرا سه گروه از دانش ی هربر رو یریادگیانتقال 
 آوریجمعهای پژوهشی وجود دارد. ها در طرحهای متعددی برای گردآوری دادهروش

 آوری مشخصاتهای این پژوهش شامل موارد زیر است: برای شناسایی و جمعترکیبی داده
ای حاضر یکی از ابزارهای رایج بر در حالکنندگان از پرسشنامه الکترونیکی که شرکت

های تحقیق است، استفاده شد. برای سنجش سرعت پردازش و انتقال یادگیری از کسب داده
 هاکنندهشرکتگیری در بخش کمی پژوهش، ابتدا د. ابزار اندازهگردیروش آزمون استفاده 

ساخته ریاضی را تکمیل کردند، همچنین در آزمون محقق (ZVTپردازش )آزمون سرعت 
 د.شرکت داشتن آزمونپسآزمون و پیش صورتبهجهت سنجش میزان انتقال یادگیری 

 الف( پرسشنامه سرعت پردازش اطلاعات:
گیری خیلی معقولی از سرعت پردازش اطلاعات ( اندازهZVT) ندونگزیورب -آزمون زاهلن

 داردسنجی استاندارد هوش همبستگی بالایی های رواندهد که با آزمونمی به دسترا 
(Rammsayer & Stahl, 2007 .)  در چارچوب رویکرد سرعت ذهن به هوش بود که

Oswald and Roth (1978 آزمون زاهلن )–   وربیندونگز را توسعه دادند، این آزمون یک
را  90تا  1ها خطوطی را باید بکشند که اعداد است که آزمودنی یبر کوششآزمون مبتنی 

خیلی تصادفی یا در برخی موارد کنار هم هستند را در روی یک ورقه کاغذی به  طوربهکه 
ا که تر تا آنجتر و هم دقیقیعبینند تا آزمون را هم سرها آموزش میهم وصل کنند. آزمودنی

در مورد  ثانیه باید انجام شود.  30ممکن است به اتمام برسانند. این آزمون در محدوده زمانی 
 تبه دسکنند، اول نمرات افراد بر اساس مقدار زمانی که برای وصل کردن اعداد صرف می

ثانیه به هم  30ه زمانی آید و در مورد دوم عملکرد بر اساس تعداد اعدادی که در محدودمی
با دشواری تکلیف خیلی پایین و  ، (ZVTآزمون )آید. می به دستاند، وصل شده
ثانیه، کمتر فردی  30شود. تقریباً در محدوده زمانی های زمانی بالا مشخص میمحدودیت

 شود کهشود که همه اعداد را به هم وصل کند. همه موارد راحت هستند و فرض میپیدا می
. هر چه وصل کند درستیبهتواند همه ارقام را به هم ر آزمودنی وقت کافی داشته باشد میاگ

های زیادتری را به هم وصل کند. سطوح بالای توانایی تواند آیتمتر عمل کند، میفرد سریع
شود. مطالعات های کامل شده در این محدوده زمانی مشخص میشناختی با تعداد آیتم
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گیری خیلی معقولی از سرعت اندازه (ZVT) اند کهآورده به دستبی زیادی شواهد تجر
 40/0) یاساسهمبستگی Oswald and Roth (1978 )دهد. می به دستپردازش اطلاعات 

 ندهروشیپهای برای مثال با ماتریس های هوشی گزارش دادند، ( را با سایر مقیاس83/0تا 
Raven (1962 آزمون نابسته به فرهنگ ،)Cattel (1960 و مقیاس هوش ،)Wechsler 

شد. او همبستگی متوسط تا بالایی را  دییتأ( نیز 1993) Vernonها توسط این یافته (. 1955)
 Rammsayer، راًیاخپیدا کرد.  یچندبعدمجموعه آزمون استعداد  و (ZVT) بین عملکرد

and Stahl (2005ضرایب همبستگی ) بین عملکرد در 77/0تا  62/0 (ZVT) عامل و g 

پردازش حرکتی و پیش  یهامؤلفهنیاز به  وضوحبه (ZVT) هوش را پیدا کرد. کامل کردن
 به دست 86/0باز آزمون این آزمون را برابر  -ورنون ضریب اعتبار آزمون .حرکتی دارد

 (. در این پژوهش، از نسخه اولیه و اصلی آزمون1393کرمی باغطیفونی و همکاران، آورد )

(ZVT) توسط  کهOswald and Roth (1978) ،استفاده گردید. بسط داده شده است 
گیری انتقال یادگیری ریاضی اندازه: برای انتقال یادگیری درس ریاضی ب( پرسشنامه

بدینشود؛ می محقق ساخته استفاده یادگیری از آزمون چهارمپایۀ  دختر آموزاندانش
پس ؛ سشد ی آموزشی توسط محقق طراحیمتناسب با محتوا تیصورت که ابتدا سؤالا

 ابزار، بررسی روایی منظوربهچهارم ابتدایی،  متخصص و مجرب پایۀ انمعلم سؤالات توسط
یک  رویزمانی  با فاصله دو بار دشدهییتأسؤالات  تیدرنها ؛ ومورد ارزیابی قرار گرفت

بررسی  منظوربه، نمونۀ آماری رازیغبهای ابتدایی مدرسه چهارمآموزان پایۀ دانشاز  نمونۀ
 گردید. اجرا پایایی آزمون

آموزان دختر پایه چهارم پژوهش نیز شامل کلیه دانش موردمطالعهجامعه آماری 
مشغول تحصیل هستند. روش  1399-1400 یلیتحص در سالهای استان تهران که دبستان

فی تصاد صورتبهامه . در اداستهدفمند و در دسترس  صورتبهگیری این پژوهش نمونه
تصادفی در دو گروه کنترل و آزمایش  صورتبهآموزان پایه چهارم انتخاب و نفر از دانش 45

 جایگزین شدند.

 هایافته
در این بخش اطلاعات توصیفی مربوط به هر متغیر به تفکیک در سطوح مختلف آزمایشی 

 گزارش شده است.
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 آزمونآزمون و پساطلاعات توصیفی متغیر انتقال یادگیری در پیش .1 جدول

 انحراف استاندارد میانگین بیشترین کمترین گروه

 17/5 39 46 26 تک کاربره
 03/5 6/38 47 28 چندکاربره

 61/7 27 41 17 کنترل

تعلق مبیشترین نمره انتقال یادگیری متعلق به گروه بازی تک کاربره و کمترین میانگین 
 به گروه کنترل است.

 آزمونآزمون و پساطلاعات توصیفی متغیر پردازش اطلاعات در پیش .2 جدول

 انحراف استاندارد میانگین بیشترین کمترین آزمون گروه

 تک کاربره
 7 93/21 30 9 نمره
 14/67 67/171 340 98 زمان

 چندکاربره
 23/5 87/22 34 14 نمره
 99/43 47/184 261 118 زمان

 کنترل
 6/6 47/18 34 9 نمره
 65/114 27/281 500 114 زمان

بالاترین میانگین نمره پردازش اطلاعات مربوط به گروه بازی چندکاربره و کمترین 
میانگین سرعت پردازش مربوط به گروه بازی تک کاربره است. با وجود ارائه اطلاعات 

های ها به لحاظ آماری باید به یافتهتفاوتتوصیفی در این بخش برای بررسی معناداری 
 توصیفی که در بخش بعدی ارائه شده است، رجوع شود.

 های استنباطییافته

ری و بازی( بر متغیرهای وابسته )انتقال یادگیمستقل )هدف پژوهش حاضر بررسی اثر متغیر 
ره کاربآنلاین( و بازی تک ) چندکاربرهپردازش اطلاعات( است. مداخله در دو سطح باز 

آفلاین( ارائه شده است. به همین منظور دو گروه آزمایش برای ارائه هرکدام از سطوح )
گرفته شد؛ همچنین یک گروه کنترل نیز برای ارزیابی اثربخشی به دو گروه  در نظرمداخله 

عات( انتقال یادگیری و سرعت پردازش اطلا) ریمتغآزمایش اضافه گردید. در بررسی دو 
و بعد از اجرای مداخله برای هر سه گروه انجام شد. در ادامه گزارش  بارکیگیری اندازه

 بررسی هر فرضیه از طریق آزمون متناسب با آن ارائه شده است.



 65 |و همکاران ی مقام  | ... تالیجید یآموزش یهایاستفاده از باز ریتأث

H
o

m
e

p
ag

e
: 

h
tt

p
s:

//
je

p
.a

tu
.a

c.
ir

/ 

آموزان انتقال یادگیری دانش ( برکاربرهچندکاربره و تک) یبازفرضیه اول: استفاده از 
 تأثیرگذار است.

از طریق یک آزمون ریاضی بعد از اعمال مداخله در هر سه گروه انتقال یادگیری 
گیری شد. برای بررسی این فرضیه لازم است که نمرات حاصل از آزمایشی و کنترل اندازه

این آزمون در سه گروه مقایسه گردد. به همین دلیل از آزمون تحلیل واریانس برای مقایسه 
نی ها و همگواریانس دو مفروضه نرمال بودن داده ها استفاده شد. قبل از انجام تحلیلگروه

 ها بررسی گردید.واریانس

نرمال باشد: برای بررسی نرمال بودن صفت از آزمون  هاگروهتوزیع صفت در  -1
 استفاده شد که نتایج آن در جدول زیر گزارش شده است. ویلک-شاپیرو

 کشیدگی متغیر انتقال یادگیریهای چولگی و ویلک و شاخص-شاپیرو نتیجه آزمون .3جدول 

 گروه
 ویلک-شاپیرو

 کشیدگی کجی
 سطح معناداری درجه آزادی آماره

 96/1 -82/0 07/0 15 89/0 تک کاربره

 4/0 -14/0 73/0 15 96/0 چندکاربره

 -99/0 57/0 13/0 15 91/0 کنترل

وت معنادار ویلک با توزیع نرمال تفا-آزمون شاپیرو بر اساس انتقال یادگیریتوزیع متغیر 
گی های کشید(؛ بنابراین مفروضه نرمال بودن برقرار است. همچنین شاخص<01/0Pندارد )

 قرار دارند. -2و  2و چولگی در دامنه 
گروه  3ی هاانسیوارجهت بررسی یکسان بودن  ها:مفروضه همگنی واریانس -2

ها به این معناست که بین همگنی واریانس آزمون لوین استفاده شد.ها و کنترل( از )آزمایش
 ها نباید تفاوت معنادار وجود داشته باشد.واریانس گروه

 نتایج آزمون لوین. 4جدول 

 سطح معناداری 2 یآزاددرجه  1 یآزاددرجه  F متغیر

 04/0 42 2 55/3 انتقال یادگیری

 ازنظراست؛ به این معنا که واریانس سه گروه  05/0بالا، کمتر از  سطح معناداری آزمون
ه حجم نمون کهازآنجاییاما ؛ همگن نیست هاگروه انسیوارآماری تفاوت معنادار داشته و 
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هر سه گروه برابر است، تحلیل واریانس در برابر عدم برقراری این مفروضه مقاوم است. 
 نتیجه آزمون تحلیل واریانس در جدول زیر گزارش شده است.

 طرفهکینتایج آزمون تحلیل واریانس . 5جدول 

 F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغییر
اندازه 

 اثر
 عناداریسطح م

 0001/0 47/0 03/19 8/696 2 6/1393 بین گروهی

    61/36 42 6/1537 یگروهدرون

     44 2/2931 مجموع

بر اساس اطلاعات جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل واریانس به لحاظ آماری معنادار است 
(05/0>P  03/19و F=) تعیین این نکته گروه تفاوت وجود دارد. برای  2بنابراین حداقل بین ؛

ها تفاوت وجود دارد از آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد که نتایج آن که بین کدام گروه
 در جدول زیر آمده است.

 هاجهت مقایسه گروهبونفرونی آزمون . 6جدول 

 سطح معناداری خطای استاندارد هانیانگیمتفاوت  2 گروه 1 گروه

 کنترل
 0001/0 21/2 -12 تک کاربره
 0001/0 21/2 -6/11 چندکاربره

 999/0 21/2 4/0 چندکاربره تک کاربره

با توجه به اطلاعات مندرج در جدول بین گروه کنترل و دو گروه آزمایشی )بازی تک 
(؛ بنابراین هر دو بازی تک P<05/0و بازی چندکاربره( تفاوت معنادار وجود دارد ) کاربره

ین دو گروه اما ب؛ انتقال یادگیری دختران اثرگذار بوده استکاربره و چندکاربره بر بهبود 
توان ادعا کرد که هر دو بازی بنابراین می؛ (P>05/0آزمایشی تفاوت معنادار مشاهده نشد )

 اند.به یک اندازه در بهبود انتقال یادگیری دختران اثرگذار بوده

پردازش اطلاعات کاربره( بر چندکاربره و تک) یبازاستفاده از  فرضیه دوم:
 تأثیرگذار است. آموزاندانش

استفاده شد. خروجی این آزمون به  ZVTگیری پردازش اطلاعات از آزمون برای اندازه
کند و دوم کل زمان ثانیه اول کسب می 30ای که آزمودنی در دو صورت است: اول نمره
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د. دو مرحله انجام شثانیه. لذا بررسی این فرضیه در  برحسبصرف شده برای انجام آزمون 
های در سه گروه مقایسه گردید و در مرحله دوم زمان صرف در مرحله اول نمرات آزمودنی

شده برای انجام آزمون در سه گروه مورد مقایسه قرار گرفت که در هر دو مرحله از آزمون 
 تحلیل واریانس استفاده شد.

 مرحله اول )نمره(
: برای بررسی نرمال بودن صفت از آزمون نرمال باشد هاگروهتوزیع صفت در  -1

 استفاده شد که نتایج آن در جدول زیر گزارش شده است. ویلک-شاپیرو

 های چولگی و کشیدگی متغیر پردازش اطلاعاتویلک و شاخص-شاپیرو نتیجه آزمون .7جدول 

 گروه
 ویلک-شاپیرو

 کشیدگی کجی
 سطح معناداری درجه آزادی آماره

 -03/1 51/0 14/0 15 91/0 تک کاربره

 21/0 22/0 86/0 15 97/0 چندکاربره

 77/0 76/0 66/0 15 96/0 کنترل

 ویلک با توزیع نرمال تفاوت-آزمون شاپیرو بر اساسپردازش اطلاعات توزیع متغیر 
 های(؛ بنابراین مفروضه نرمال بودن برقرار است. همچنین شاخص<01/0Pمعنادار ندارد )

 قرار دارند. -2و  2دامنه کشیدگی و چولگی در 
گروه  3ی هاانسیوارها: جهت بررسی یکسان بودن مفروضه همگنی واریانس -2

ها به این معناست که بین همگنی واریانس ها و کنترل( از آزمون لوین استفاده شد.)آزمایش
 ها نباید تفاوت معنادار وجود داشته باشد.واریانس گروه

 نتایج آزمون لوین. 8جدول 

 سطح معناداری 2 یآزاددرجه  1 یآزاددرجه  F متغیر

 45/0 42 2 82/0 پردازش اطلاعات

 ازنظراست؛ به این معنا که واریانس سه گروه  05/0بالا، بیشتر از  سطح معناداری آزمون
 بنابراین؛ همگن هستند هاگروه انسیوار دیگرعبارتبه؛ آماری تفاوت معنادار ندارند

ها برقرار است. نتیجه آزمون تحلیل واریانس در جدول زیر گزارش واریانسمفروضه همگنی 
 شده است.
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 طرفهکینتایج آزمون تحلیل واریانس  .9جدول 

 F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغییر
اندازه 

 اثر
 سطح معناداری

 15/0 09/0 01/2 62/80 2 24/161 بین گروهی

    01/40 42 4/1680 یگروهدرون

     44 64/1841 مجموع

 اطلاعات جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل واریانس به لحاظ آماری معنادار نیست بر اساس
(05/0<P  01/2و F=) آموز دختر در پردازش اطلاعات تفاوت گروه دانش 3بنابراین بین ؛

 دختران تأثیری معنادار وجود ندارد و مداخله صورت گرفته بر بهبود پردازش اطلاعات
 نداشته است.

 مرحله دوم )سرعت(
-نرمال باشد: برای بررسی نرمال بودن صفت از آزمون شاپیرو هاگروهتوزیع صفت در  -1

 استفاده شد که نتایج آن در جدول زیر گزارش شده است. ویلک

سرعت پردازش های چولگی و کشیدگی متغیر ویلک و شاخص-شاپیرو نتیجه آزمون .10جدول 

 اطلاعات

 گروه
 ویلک-شاپیرو

 کشیدگی کجی
 سطح معناداری درجه آزادی آماره

 57/1 36/1 03/0 15 87/0 تک کاربره

 -99/0 33/0 27/0 15 93/0 چندکاربره

 -12/0 69/0 29/0 15 93/0 کنترل

ال ویلک با توزیع نرم-آزمون شاپیرو بر اساسسرعت پردازش اطلاعات توزیع متغیر 
(؛ بنابراین مفروضه نرمال بودن برقرار است. همچنین <01/0Pتفاوت معنادار ندارد )

 قرار دارند. -2و  2های کشیدگی و چولگی در دامنه شاخص
گروه  3ی هاانسیوارها: جهت بررسی یکسان بودن مفروضه همگنی واریانس -2

ها به این معناست که بین همگنی واریانس ون لوین استفاده شد.ها و کنترل( از آزم)آزمایش
 ها نباید تفاوت معنادار وجود داشته باشد.واریانس گروه
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 نتایج آزمون لوین. 11جدول 

 سطح معناداری 2 یآزاددرجه  1 یآزاددرجه  F متغیر

 01/0 42 2 2/5 سرعت پردازش اطلاعات

 ازنظراست؛ به این معنا که واریانس سه گروه  05/0بالا، کمتر از  سطح معناداری آزمون
ه حجم نمون کهازآنجاییاما ؛ همگن نیست هاواریانس گروهآماری تفاوت معنادار داشته و 

 هر سه گروه برابر است، تحلیل واریانس در برابر عدم برقراری این مفروضه مقاوم است.
 زیر گزارش شده است.نتیجه آزمون تحلیل واریانس در جدول 

 طرفهیکنتایج آزمون تحلیل واریانس  .12جدول 

 F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغییر
اندازه 

 اثر
 سطح معناداری

 001/0 28/0 25/8 6/53865 2 2/107731 بین گروهی

    43/6529 42 274236 گروهیدرون

     44 2/381967 مجموع

ست ااطلاعات جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل واریانس به لحاظ آماری معنادار  بر اساس
(05/0>P  28/8و F=) گروه تفاوت وجود دارد. برای تعیین این نکته  2بنابراین حداقل بین ؛

ها تفاوت وجود دارد از آزمون تعقیبی بونفرونی استفاده شد که نتایج آن که بین کدام گروه
 است.در جدول زیر آمده 

 هاجهت مقایسه گروهبونفرونی آزمون  .13 جدول

 سطح معناداری خطای استاندارد هانیانگیتفاوت م 2گروه  1گروه 

 کنترل
 002/0 51/29 6/109 تک کاربره
 006/0 51/29 8/96 چندکاربره

 999/0 51/29 8/12 چندکاربره تک کاربره

کنترل و دو گروه آزمایشی )بازی تک با توجه به اطلاعات مندرج در جدول بین گروه 
(؛ بنابراین هر دو بازی تک P <05/0و بازی چندکاربره( تفاوت معنادار وجود دارد ) کاربره

اما بین  ؛کاربره و چندکاربره بر بهبود سرعت پردازش اطلاعات دختران اثرگذار بوده است
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توان ادعا کرد که هر می بنابراین؛ (P>05/0دو گروه آزمایشی تفاوت معنادار مشاهده نشد )
 اند.دو بازی به یک اندازه در بهبود سرعت پردازش اطلاعات دختران اثرگذار بوده

 یریگجهیبحث و نت
)چندکاربره و  تالیجید یآموزش یهایاستفاده از باز ریتأث یبررس هدف با حاضر مطالعه

 در مبحث ضربی اضیدرس ر یریادگیکاربره( بر سرعت پردازش اطلاعات و انتقال تک
 سرعتهب نسبت مثبتی نگرش هااست، یافته شده یی انجامچهارم ابتدا هیآموزان پادانش

به لحاظ  انهیرا یهـایبـاز .داد نشان طورکلیبه پردازش اطلاعات، انتقال یادگیری
 یهایدر باز عیسر یهاعمل و واکنش سرعت ـتیو اهم ،یو صـوت یبصـر یهـاجلـوه

 تیمربوط به حافظـه فعـال و زمان واکنش، منجر به تقو یکردن مناطق مغز ریو درگ یاانهیرا
در  (.59ص ، 1403، و همکاران چلبیانلوشود )یم انتقال یادگیریسرعت پـردازش و  شتریب

فرضیه اول، انتقال یادگیری از طریق یک آزمون ریاضی بعد از اعمال مداخله در هر سه 
با توجه به نتایج آماری، بین گروه کنترل و دو  گیری شد.دازهگروه آزمایشی و کنترل ان

ر ببازی تک کاربره و چندکاربره گروه آزمایشی تفاوت معنادار وجود دارد؛ بنابراین هر دو 
اما بین دو گروه آزمایشی تفاوت معنادار مشاهده ؛ بهبود انتقال یادگیری اثرگذار بوده است

که هر دو بازی به یک اندازه در بهبود انتقال یادگیری توان ادعا کرد بنابراین می؛ نشد
 اند.آموزان اثرگذار بودهدانش

 توانیمدلایل معنادار نبودن متغیر انتقال یادگیری بین دو گروه آزمایش پژوهش  ازجمله
گفت: انتقال یادگیری موردنظر این پژوهش، از نوع انتقال نزدیک است، زمانی که موقعیت 

ا هدف ب عیتی که قرار است انتقال یادگیری در آن صورت پذیرد شبیه باشد؛یادگیری با موق
 دعملکر که آنجا های گوناگون، تادر موقعیت و تمرین یک مهارت به دفعات مختلف

. احتمالاً دلیل معنادار نشدن متغیر انتقال یادگیری در میان است و ناآگاه خودکار صورتبه
توسط معلمان شکل  یخوببهاشد که آموزش اصول های آزمایش این پژوهش این بگروه

به آن اشاره کرد اینکه علاوه بر  توانیم(. دلیل دیگری که Brauner, 1960است )نگرفته 
های مشترک بین آن دو موقعیت یادگیری اصول مشترک بین دو موقعیت یادگیری، روش

براین زمانی که یادگیرنده (؛ بنا1901ثرندایک،سازد )پذیر مینیز انتقال یادگیری را امکان
ببرد ها سود ها از آنقادر خواهد بود که در همۀ موضوع گرفت ادیها را راهبردها یا روش

توان علت دیگر فاصله زمانی توزیع پرسشنامه انتقال یادگیری می ؛ و(389ص ، 1400سیف، )
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رود پژوهش صورت گرفته است و احتمال می یاز اجرادر نظر داشت، زیرا یک هفته پس 
 و گروهدشد، اختلاف معناداری میان پس از دو هفته انجام می مثلاً اگر این بازه در زمان بیشتر 

همسو  (1399مهر و همکاران )نیمشک این فرضیه با پژوهش گردید.آزمایش مشاهده می
 است.

استفاده شد. خروجی  ZVTآزمون  گیری پردازش اطلاعات ازدوم، برای اندازه هیدر فرض
کند و دوم ثانیه اول کسب می 30ای که آزمودنی در این آزمون به دو صورت بود: اول نمره

ثانیه. لذا بررسی این فرضیه در دو مرحله  برحسبکل زمان صرف شده برای انجام آزمون 
 انجام شد.

آموزان در پردازش نتیجه آزمون تحلیل واریانس به لحاظ آماری بین سه گروه دانش
اطلاعات تفاوت معنادار وجود ندارد و مداخله صورت گرفته بر بهبود پردازش اطلاعات 

اما نتایج نشان داد، بین گروه کنترل و دو گروه آزمایشی ؛ آموزان تأثیری نداشته استدانش
پژوهش هر دو بازی تک کاربره و چندکاربره بر بهبود سرعت پردازش اطلاعات 

 ؛اما بین دو گروه آزمایشی تفاوت معنادار مشاهده نشد؛ ن اثرگذار بوده استآموزادانش
توان ادعا کرد که هر دو بازی به یک اندازه در بهبود سرعت پردازش اطلاعات بنابراین می

(؛ 1400و همکاران ) یروزبهانزادهلیاسمع هایاین فرضیه با پژوهش اند.اثرگذار بوده
 ( همسو است.1400همکاران )پور و فروردین

 هایاز پژوهش حاضر نشان داد که استفاده از بازی آمدهدستبهنتایج  طورکلیبه
ند ها سبب شدآموزان مؤثر بوده و این بازیهای شناختی دانشآموزشی دیجیتال بر مهارت

های پردازش شناختی و سرعت آموزان پایه چهارم ابتدایی، علاوه بر تقویت مهارتتا دانش
ل یادگیری در درس ریاضی نائل پردازش اطلاعات به درک درستی از مفهوم ضرب و انتقا

ی ضرورت دهندههای پیشین نشانشوند. همسو بودن نتایج این پژوهش با پژوهش
از این روش و استفاده از آن در فرایند یادگیری و آموزش، برای نیل به یادگیری  یریکارگبه

یاضی آموزان به درس رمند کردن دانشهای پایه و علاقهآسان، جذاب و تسلط بر مهارت
ه های پرسشنامدر این پژوهش، گویه شدهانتخابهای معتقدیم بازی دلایلی که ازجملهاست. 

 اند به شرح زیر است:قرار داده ریتأثپردازش شناختی را تحت 

که نقش مهمی در  هاستآندار بودن ها، زمانویژگی مشترک این بازی نیترمهم -1
قرار  موردسنجشهای مختلف را ز در موقعیتهای مغدارد همچنین واکنش هاآنانتخاب 
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های تصاویر و شخصیت -2تواند سرعت پردازش یادگیرنده را درگیر کند. دهد که میمی
آوردن و کاربرد اطلاعات بصری بخش پردازش بینایی را ها و به یاددر این بازی شدهاستفاده

ضرب اعداد( که بر خاص )آموزش و تقویت یک مفهوم  -3تواند تحت تأثیر قرار دهد. می
به یادگیرنده در حین  زمانهمبازخورد  -4تواند اثرگذار باشد. گویه پردازش مفهومی هم می

های درست اشتباهات ها و درنهایت نمایش پاسخبازی؛ نمایش درست و نادرست پاسخ
شود می و ذخیره دهیسازماناست و در حافظه یادگیرنده این اطلاعات  مؤثریادگیرنده بسیار 

؛ کندقرار گیرد که این بخش پردازش منطقی را درگیر می مورداستفادههای مشابه تا در بازی
 پرسشنامه هایتوانند گویههای مشترکی دارند که میویژگی شدهانتخابهای بنابراین بازی

گر یآموزان پایه چهارم دبستان از میان درا تحت تأثیر قرار دهند. همچنین دلیل انتخاب دانش
شود و در پایه چهارم تدریس می یدورقمها این بود که آموزش ضرب دو عدد پایه

 صورتبهورزی و های درس مرسوم این مبحث را با روش دستآموزان در کلاسدانش
آموزند که ما در این پژوهش با انتخاب ی آموزگار میهای خلاقانهمثلثی و دیگر روش

 مبحث به یادگیری و تثبیت آن پرداخته شده است.های آموزشی متناسب با این بازی

 مشارکت نویسندگان
رشته تکنولوژی  خانم فاطمه دهقانی در نامه کارشناسی ارشدمقاله حاضر برگرفته از پایان

 .استآموزشی دانشگاه علوم و تحقیقات تهران 

 تعارض منافع
 تعارض منافعی ندارند. گونههیچنویسندگان 

 سپاسگزاری
مهدوی نسب که در این  وسفیدکتر مقامی و آقای حمیدرضا دکتر  قدرگراناز اساتید 

 پژوهش بنده را یاری نمودند کمال تشکر و قدردانی را دارم.
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 منابع
 (.1400ی، آزاده، بهروزی، ناصر، امیدیان، مرتضی، و مکتبی، غلامحسین. )روزبهانزادهلیاسمع

 حل پردازش، سرعتیی توانااجرایی، هایکارکرد بر ایرایانه شناختی بخشیتأثیرتوان
ای نامه بر. پایانآموزان با اختلال یادگیری ویژه ریاضیهای کلامی دانشله و مهارتئمس

ی و تیعلوم تربی. دانشکده تیعلوم ترب(. گروه PHD) یتخصصاخذ درجه دکتری 
 ی. دانشگاه شهید چمران اهواز.شناسروان

ای آموزشی های رایانه(. تأثیر بازی1397سعید. )، یئتائی اردکاپورروس ، وصلاح ،گوجاراسمعیلی
فصلنامه . آموزانهای شناختی دانشهای اجتماعی و تواناییچندکاربره برخط بر مهارت

 .230-211(، 51) 15، ی تربیتیشناسروان
https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537 

. ترجمه درمان کندی پردازش اطلاعات در کودک و نوجوان(. 2014، و ویلبی، برایان. )آلنبراتن، 
 (، تهران: فراروان.1400) ی.مدبرو تألیف نرگس رحمانی، علیرضا تبریزی، هانیه 

ای آموزشی چندکاربرۀ های رایانهبازی ری(. تأث1401نیلوفر. )ر، پوغلامی، مهشید، و کارتجربه
آوری فصلنامه فن .آموزان نارساخواننشآنلاین بر حافظه فعال و عملکرد نوآورانۀ دا

 .26-5 ،(3)13 ،اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی
مطالعات  یاثربخش لی(. فراتحل1403). ی، فرزادرشاهیم، مهدیه، و سرشار ، غلامرضا،انلویچلب

 هینشر. یریادگیاختلالات  یان داراآموزدانشانجام شده بر پردازش سرعت خواندن 
 .62-53 ،(1)13 ،یشناسروان شیرو یعلم
(. طراحی آموزش 1398. )، اکبررضایی و جهانگیر ،یاری ،موسی، پیری ،کوروش، حسین بگلو

یلی و سوئلر و تعیین تأثیر آن بر درگیری تحص یای مبتنی بر نظریۀ بار شناختچندرسانه
در  فصلنامه علمی، پژوهش. انتقال یادگیری درس ریاضی در فراگیران پایه سوم ابتدایی

   .44-31 ،(4) 6، یادگیری آموزشگاهی و مجازی
https://doi.org/10.30495/jinev.2019.668236 

آموزش  ی(. اثربخش1403). حیذب ی،رانیپی، فاطمه، و محمدانیشاطر ی، سارا،دیخورش
 یدهی در پسران داراسازمان یزیربر سرعت پردازش و برنامه یفراشناخت یراهبردها
 ،(1)3 ،یخلق یهاشناختی در اختلالروان ییایفصلنامه پو. ییمقطع ابتدا یاضیاختلال ر

51-61.  https://doi.org/10.61838/kman.pdmd.3.1.5 
آبادی، خدیجه، مینایی، بهروز، نیلی، محمدرضا، دلاور، علی، دهقانزاده، حسین، علی

تدوین و اعتباریابی الگوی طراحی (. 1395قدم، علیرضا. )زوارکی، اسماعیل و مزارعی

https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537
https://doi.org/10.30495/jinev.2019.668236
https://doi.org/10.61838/kman.pdmd.3.1.5
https://doi.org/10.61838/kman.pdmd.3.1.5
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رساله دکتری گروه تکنولوژی آموزشی. ای آموزشی در حیطه شناختی. های رایانهبازی
 ی. دانشگاه علامه طباطبائی تهران.تیعلوم تربی و شناسرواندانشکده 

ورزشی -های آموزشیبازی ری(. تأث1400. )، مریمرجبی نژاد ، ابوالفضل، وگودرزی ، لیلا،ذوقی
 آموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی.ریاضی دانش یهاو حرکات ریتمیک بر مهارت

 .404-375 ،(59)17، ی تربیتیشناسروانفصلنامه 
  https://doi.org/10.22054/jep.2021.38354.2529 

صلاح.  ،گوجارمعیلیاس ، وسعید ،وستایی اردکانیرپورفریبا،  ،درتاج ، مریم،زیرهدهرجبیان
هیجان و ذهن تنظیم شناختی آموزشی بر ایرایانه هایبازی از (. تأثیر استفاده1397)

 .535-521، 13(3)13، آموزش یفناور . نآموزاآگاهی دانش
https://doi.org/10.22061/jte.2018.3561.1896 

درمانی بر سرعت بازی یاثربخش(. 1402، محمدرضا، و قایدی، زهرا. )بردیدهریزی، پریا، زارع نی
مجله ی. ریادگی ژهیاختلال و یدارا کودکانی پردازش اطلاعات و درک مطلب کلام

 .102-89(، 1)8، نخبگان علوم و مهندسی
 شیرای، وو آموزش یریگادی یشناسروان ن،ینو یپرورش یشناسروان(. 1402اکبر. )علی ف،یس

 .هفتم. تهران: نشر دوران
 وسفیترجمه (. یتیو ترب میتعل یانداز)چشم یریادگی یهاهینظر (.2008اچ. ) لیشانک، د

 .شیرای(، تهران: انتشارات و1398) یمیکر

 یاچندرسانه یافزارهابر نرم یمبتن یآموزش یهابسته نیتدو(. 1396) .نینسر نژاد،یصالح
 یهاآن بر سرعت پردازش اطلاعات، مهارت ریکارت و تأثو فلش یذهن یساخت نقشه

 ی،تیبتر یشناسروانگروه  ی. رسالۀ دکترآموزانو نگرش به درس علوم در دانش یشناخت
 اتقیواحد علوم و تحق ،ی. دانشگاه آزاد اسلامیو اجتماع یانسان ومعل ات،یدانشکده ادب

 تهران.

 یاانهیرا یهایباز ی(. اثربخش1393پرند، اکرم. ) و جواد ،یحاتم ی،دانا، عل یعربان، اکبر ،یعبد
در کودکان مبتلا به  یشناخت یریپذتوجه و انعطاف ،یکارۀ بر بهبود حافظ یشناخت

ADHD .19-34(، 1)14 ،ییفصلنامه کودکان استثنا. 
https://doi.org/10.22054/jti.2020.44948.1280 

سرعت پردازش،  سهیمقا(. 1400. )یهد ،ییو بابا ،زهرا ،یزیپور عزرجب ،فاطمه پور،نیفرورد
بر هوش  یمبتن یهایدر کودکان با و بدون تجربه باز یحرکت تیحس عدد و خلاق

. یو علوم انسان اتیدانشکده ادب. یشناسروانارشد. گروه  یکارشناس نامهانیپاگاردنر. 
 شهر.قائم ،نیفرورد یموسسه آموزش عال

https://doi.org/10.22061/jte.2018.3561.1896
https://doi.org/10.22054/jti.2020.44948.1280
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(. مدل1393. )ییحیو مهاجر،  یقوام، صغر یمیابراهی، نورعل ،یفرخ ،زهرا ،یفونیباغط یکرم
 تیمکنون هوش و سرعت پردازش اطلاعات با خلاق یرهایمتغ نیروابط ب یابی

 .139-107(، 1)2 ،یدر علوم انسان تی. ابتکار و خلاقانیدانشجو
 یعمل یو علم آموزش: راهنما یکیالکترون یریادگی(. 2011) .چاردیر ر،یما ، ونیکلارک، کولو

پور یتق ومرثیو ک ی. ترجمه جواد حاتمیاچندرسانه یریادگیکاربران و طراحان 
 نور. ی(، تهران: آوا1398)

(، 1398) یترجمه فاطمه جعفرخان .یریادگی یبرا یاانهیرا یهایباز(. 2019. )یا چاردیر ر،یما
 .ئیتهران: دانشگاه علامه طباطبا

(. اثربخشی مداخله درمانی 1402) .، محمدکاظمفخری ، وقدرت اله ،عباسیافسانه،  ،محرابی
لا به آموزان مبتبخشی شناختی بر حافظه فعال و سرعت پردازش دانشمبتنی بر توان

، دانشگاه علوم پزشکی مشهدمجله دانشکده پزشکی  اختلال یادگیری خاص.
66(6.)  https://doi.org/10.22038/mjms.2023.69520.4125 

 ی. دانشکده مهندسیشناخت یهایباز یگزارش پروژه بررس(. 1393. )، منوچهرسبزوار یمراد
 .154-1 ،(رکتی)دا تالیجید یهایباز قاتیمرکز تحق ،دانشگاه تهران ،وتریبرق و کامپ

ی (. آموزش واژگان در سطح مبتد1399) کاوه و هارتمان، ورنر. ،یبهرام ی،رمهدیام مهر،نیمشک
. یآلمان اتیارشد. گروه زبان و ادب یکارشناس نامهانی. پاLearning Apps قیاز طر

 .یبهشت دی. دانشگاه شهیو علوم انسان اتیدانشکده ادب
. تهران: نشر رانیعلم و بحران کرونا در ا ،یدر آموزش عال ییجستارها(. 1399. )نیحس ،ییرزایم

 چاپ اول. ،یو اجتماع یپژوهشکده مطالعات فرهنگ
(. فراتحلیل 1401) .، رحیمگرگریبدری ، تورج، وهاشمیشهرام،  ،واحدی ،زکیه ،نجاریان

 بهبود کارکردهای اجرایی کودکان اثربخشی آموزش شناختی مبتنی بر حافظه فعال بر
 (.64)18 ،ی تربیتیشناسروانفصلنامه  دارای اختلال یادگیری ویژه با نارسایی ریاضی.

https://doi.org/10.22054/jep.2023.64329.3508 
. تهران: یآموزش یاانهیرا یهایباز یطراح(. 1391). نیو دهقانزاده، حس وشیدار ،ینوروز

 نو. شیگو
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