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  دهیچک
یادگیری و توانایی مدیریت زندگی منجر    بهبود مهارتبه    ت آنیتقو  و  رودشمار میترین مهارت شناختی بهمهم  ،توجه ارادی

بنابراین لازم است برای  همراه خواهد داشت؛  اثرگذاری بیشتری به  ،در سنین کودکی  این مهارت  آموزش   ست کهبدیهی  .شودمی
های  گیری از روش ، بهرهی علوم شناختیهای متعدد در زمینهعلیرغم پژوهششود.  تقویت توجه در کودکان وقت بیشتری صرف  

در ها و  ، در کلینیکی بالا بر هزینهها علاوهباشد. اغلب این روشدر دسترس نمی  ها برای عمومپیشنهادی تقویت این مهارت
انجام می این حوزه  از طرفیحضور متخصصان  بودن مراحل    ،شود.  این مهارتبه دلیل طولانی  از    ،هاتقویت  استفاده  عملا 

جویی در وقت و هزینه، سرگرمی، باشد. با ظهور فناوری اطلاعات، تلاش برای صرفه قابل اجرا نمی  ،برای عموم  ،یت نهای سروش 
های جدی شده منجر به طراحی و ساخت بازی  ،هادادهپردازش  سهولت در  دسترسی آسان، عدم نیاز به حضور متخصص و  

با  ،  پژوهشاین  در    های شناختی باشد.ی مناسبی برای تقویت مهارتتواند گزینهمی  ،وجه به ادغام عنصر سرگرمیتاست که با
پژوهش این مهارت شناختی  مداوم  ی توجههای موجود در زمینهبررسی  برای تقویت  انتخابی، یک بازی جدی  منظور به  ،و 

رده پیاده  یسن ی  استفاده کودکان  و  نمودیب طراحی  نشان میسازی  این حوزه  متخصصان  از  دریافتی  بازخوردهای  دهد م. 
 .واقع شودتواند در بهبود توجه انتخابی و پیوسته موثر می ،استفاده از بازی پیشنهادی

 

 توجه پیوسته، توجه انتخابی، بازی جدی، مهارت شناختی  کلیدی: کلمات
 

   مقدمه -1

و کنترل حرکت را   یدرک اطلاعات خارج   انی، بنثروم یانسان است و کنترل توجه  یو شناخت یعصب یها تی ، اساس فعالتوجه
انتخاب موارد  تیبه ظرف  ،. کنترل توجه [1]دهد  یم  لیتشک به آن  یفرد در  اختصاص مکه  ناد  یدهد و مواردیها    ده یکه 

توجه    . [2]نظر گرفتدر  یکنترل ذهن  ینوع  ایتمرکز فرد    ییتوان توانایتوجه را م  ترل، کنعبارت دیگر اشاره دارد. به،  ردیگیم
به    ،توجه مداوم.   [3]باشدکه دو مورد از آنها توجه مداوم و توجه انتخابی می کرد  میمختلف تقس  یهارگروهیتوان به ز  یرا م
نظر گرفته  کنترل توجه در یکار خاص اشاره دارد و به عنوان بعد اساس کی یفرد در حفظ مداوم تمرکز خود بر رو کی ییتوانا
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شده   فیتعر   [6]همکارانتوجه است که توسط پوزنر و  شبکه    یلفهوسه م  شدن  فعال  شاملثر  ومپایدار  توجه  .   [7-4]شودیم
به حالت هشدار    یابیاز حفظ و دست  نانیاطم  یبرا  ،هشدار  ستمی. سییو کنترل اجرا  ی ریگ  ت ، جههشدار  که عبارتند از:  است

نظر در  یحس  یاساس ورود از انتخاب اطلاعات مناسب بر  نانیاطم  یبرا  یابیجهت    ستمیس  حالی که؛ درشودینظر گرفته مدر
  یی ندهایبه فرآنیز    یتوجه انتخاب . [6]کندیرا حل م  لفمخت  یها، خطرات موجود در پاسخییکنترل اجرا  و  استگرفته شده

بر آن تمرکز کند و همزمان    ، انتخاب کرده  شتریپردازش ب  یخاص را برا  یورودیک  دهد  یشود که به فرد امکان میگفته م
  ی عاد  یهاپاسخ  ایکننده  ، مانند افکار منحرفیدرون   ای،  طیدر مح  میرمستقیغ  یینایب  ای  یداری شن  کیربط مانند تحری اطلاعات ب

   .[8]مورد نظر است را سرکوب کند فهیکه مانع انجام وظ
روش  یکی ا موثر    یهااز  بازمهارت  نی بهبود  از  استفاده  باز جدی    یاانهیرا  ی هایها  مختلف   یاانهیرا  یها یاست. 

اصلاح   یکه با انجام باز  ییندهایآم با انواع فریطور مستقبه  یباز  یهایژگیکنند. و  تیمختلف شناخت را تقو  یهاتوانند جنبهیم
 یابی، ردطی، نظارت بر مح، سرعت پردازش کنندهامل منحرفموثر از عو  یپوشچشم  یی، توانابه عنوان مثال.  ارتباط دارد،  شوندیم

 ناتیاساس تمربرآموزش توجه    منظورهکاربران ب  یبرا  یشخص   یآموزش  یهاها با ارائه برنامهیباز  نیا  [9].  هریو غ  ایاش  نیچند
متناسب با سطح   یا ندهیفزا  یها، مغز کاربران را در معرض آموزش (1VR)  یمجاز   تیواقعفناوری    ای  انهیبر رایمختلف مبتن

کشند  ی، کاربران را به چالش مقابل کنترل  طیمح  کیبا فراهم آوردن    نیها همچنیباز  نیا.  [10,11]  دهدیقرار م  یباز   سختی
با    یشناخت  یهاتوان چالشیکه در آن م داد. منحرف  یینایب  ای  و  ییشنوا  یهاو کنترل محرک  قیدق  لیتحورا  ارائه    کننده 

دهند و عملکرد  یمربوطه پاسخ م  یها، که به محرکیباز  فیمانند اقدامات هماهنگ مربوط به وظا  تالیجید  یباز   یهایژگیو
  ی ی هایژگیوهمچنین  ه توجه باشد.دامن یبرا یتواند آموزش مناسبیکنند، میمدت کنترل مبه اهداف بلند دنیرس یخود را برا

 لیتبد  کودکاندر    یشناختکیتحر  یمناسب برا  یانهیرا به گز  تالیجید  یهایباز  ،یو سرگرم  ایپو  ماتی، تصمهامانند چالش
 .  [13 ,12]کندیم

پردازیم. بازی  کودکان میتوجه انتخابی و مداوم در  بهبود    یبراای جدی  به طراحی یک بازی رایانهما    ،در این مقاله
شده است. در  ای طراحی شده است که هر مرحله چالشی برای بهبود یکی از دو نوع توجه ذکرمرحلهصورت دو بعدی و چندبه

 سازی آن خواهیم پرداخت. ی پیادهمفصلا به شرح طراحی و نحوه ،بخش سوم مقاله
 

   پیشینه ی موضوع-2
آموزش توجه م به تحقی مطالعه  اعصاب  نهیدر زم  یاساس   قاتیتواند  بناکند. توجهکمک  یشناخت علوم    یهایی توانا  ی، سنگ 

  سم یاز مکان  کپارچهیبه درک چند سطح و    یابیتواند به دستیتوجه م  زش ، مطالعات آمونیدهد. بنابرایم  لیانسان را تشک  یشناخت
تواند دانش  یدر مورد آموزش توجه م  یکند. مطالعات طول کمک  یو اتصال عملکرد  یمغز  یساختارها   نیتوجه و همچن  یعصب
در پاسخ به تجربه   یعصب  یا در مداره  یو عملکرد  یساختار  راتییرا که به تغ  یعصب  یریانعطاف پذ  سمیو مکان  رهای، مسندیفرآ

 .  [7]دهد شی، افزااشاره دارد
روزمره   یاز رفتارها  یل توجهگذارد و مقدار قابیم  ر یما تأث  یزندگ  تیفیبر ک  یا طور قابل ملاحظهکنترل توجه به  ییوانات

مداوم توجه  به حفظ  معا  ،ما  از  رانندگنهیمانند گذشتن  اتومب  ی،  متک  ای  لی با  نامه  توانا [5]است  ینوشتن  ، یریادگی  یهایی. 
تواند ی. کاهش کنترل توجه م [14]دارد  کیدر کنترل توجه ارتباط نزد  او  ییبا توانا،  سانان  موفقیتو    یاجتماع  یهامهارت

 
1 Virtual Reality 
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، که ممکن  (2ADHD)  یفعال شیو ب ی( و اختلال کم توجه 1ADD) یاز جمله اختلال کم توجه ؛شود یمنجر به اختلالات روان
  د ی توان با آموزش توجه بهبود بخشیکنترل توجه را م  یی. توانا [6]کند  یریجلوگ  ،درست  یوهیش  کردن بهو کار  یریادگیاست از  

-یماریب  ای  یو درمان انواع اختلالات روان  یریشگی، پصی تشخ  یرا برا  ید یجد  یها تواند روش ی. مطالعات آموزش توجه م[15]
است که    ADHDو    ADD  مارانیشامل ب  ،گرفتقرار  یمطالعه مورد بررس  ن یگروه مربوطه که در ا  ک یارائه دهد.    یعصب  یاه

 . [1,16] در کنترل داوطلبانه مکان و زمان توجه است ییتواناو عدم یرارادیمکرر غ یپرتشامل حواس  ،هاآن یعلائم اصل
قرار   ریتأثکار را تحت  تیفیو ک  یریادگی  ریتمرکز توجه تأث  ییتوانا  رایز  به نفع افراد سالم نیز باشدتواند  یتوجه مآموزش  

کودکان   یریادگی  ییدر توانا  ینقش مهم،  وقف توجه در مدرسه  یی، توانا تواند باعث بهبود رفاه شود. به عنوان مثالیدهد و میم
را    دبستانیآموزان  دانش  یکنترل شناخت  یهاییتواند تواناینشان داد که آموزش توجه م[17] انو همکار  دایموند   . [16]ددار

ش توجه در کودکان شده است که آموزنشان داده نیدارد. همچن یاد یآنها ارتباط ز یلیتحص شرفتیامر با پ نیبهبود بخشد و ا
 یا فهیوظو چند   یذهن  یپرت، حواس در حال حاضر.   [18 ,15]ثر استوم  یی، احساسات و کارآو بهبود شناخت   یریادگی  لیدر تسه

از    شیکنند و بیرا تجربه م  یارادریغ  یها یپرتحواس   ،، افراد[14]  انجام شده توسط  جا وجود دارد. طبق مطالعهدر همه  ابیتقر
تواند یم، آموزش توجه نیاست. بنابرا یناراحت  لیاز دلا  یکی یگردمانند. ذهنیم باقی ذهن سرگردان حالت در اوقات از 50٪

  ی ها تیفعالبهبود  توجه در    تقویت.   [20 ,19]، تعامل را ارتقا دهندذهن  یارادریغ  یبه افراد سالم کمک کند تا با کاهش سرگردان
  و یسنار  نی، در چنداست. بهبود توجه مداوم  یضرور  ،هرگونه تحرکو  مهارت انجام کارها  ،  او از جهاندرک    ،روزمره انسان

، که مایاز متخصصان مانند خلبانان هواپ  ی، و آموزش برخیفعال شیو ب ی، مانند اختلال کم توجهی جمله درمان اختلالات رواناز
 .  [7]دهدیرا نشان م یالقوهبا راتی، تأثکنندیکار م نیسنگ  یشناخت یبا بارها ییهاطیدر مح

مثال  یمتک  ییو شنوا  یدارید  یهاگنالیبه س  آموزش توجه عمدتا  یهااکثر روش  به عنوان   ی ، اصل طراحهستند. 
جالب است که در درجه اول    یهاکننده و داستانرهیخ  یصوت  ری، تصاوزنده  شنیمیجلب توجه کاربر با ارائه ان  ییدئویو  یها یباز

  ر یگهمه  یسرگرم  کیتنها به  نه  ییدئویو  یها یانجام باز  امروزه  . [7]شودی انجام م  یداری و شن  یدارید  یها کانال  قیاز طر
-فرصت توسعه  نیبخشد. ابهبود  زیرا ن  یشناخت  یعملکردها  یتواند برخی دهد که می، بلکه شواهد نشان مشده است   لیتبد

باز به سمت خلق  را  آن   ییهایدهندگان  است که هدف  داده  ابزارها  ،هاسوق  آموزش شناخت   یارائه  با  .   [9]است  یمرتبط 
  ییو کنترل اجرا  یتوانند منجر به بهبود کنترل توجه مانند توجه بصری، میی ویدیو  یهایباز انجام  ، مانند  یبصر  هایفعالیت
، ی کنترل شناخت یهایی تواند توانای م یسفارش   یبا طراح  ییویدی و یباز کینشان داد که  [22] . آنگورا و همکاران[21] شوند

 ک یبه عنوان    یپلمیها از نقش تداخل در طول گآن  یتجرب  جیدهد. نتا  شیسالمندان را افزا یر کااز جمله توجه مداوم و حافظه
گرفتند که همزمان به انجام    یم  زهیکه شرکت کنندگان انگ  یکند. هنگامیم  یبانیآموزش پشت  کردیرو  یکیمکان  یاصل  یژگیو

  جه ینت نیتداخل و تحقق اهداف متعدد توسعه دادند. ا حل  یریادگیخود را با  یکنترل شناخت یهاها مهارت، آندو کار بپردازند
  ش یمنجر به افزا   یمدت زمان طولان  ی برا  ادیر و با تداخل ز، سازگازیچالش برانگ  طیمح  کیور شدن در  دهد که غوطهینشان م

  شود.یم یعملکرد شناخت

مختلف استفاده   یها طیدر مح  یاهداف آموزش  یاست که برا  ییویدیو  یها یاز باز  ی( دسته ا3SGs)  یجد   یها  یباز 
ها آن  ی، اما اهداف و کاربردهامشترک دارند  یسنت  ییویدی و  یهایخود را با باز  یفناور  شتری ب  SG. اگرچه   [24 ,23]شود  یم

 
1 Attention Deficit Disorder 
2 Attention Deficit Hyperactivity Disorder 
3 Serious Games 
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است   یاساس  اریشود بس  جادیا  دیکه با  ییاهداف ، محتوا ، مهارت ها و رفتارها  نیینظر تع  نی است. از ا  یریگ  جهینت  جهیدر نت
  ییویدیو  یباز  کیدر    ی، که از عناصر اساس  یمشارکت و باز  قیتشو  یبرا  یو فن  یی، روا  یشناخت   ییبایکه منابع ز  یدر حال 

از    یدار ، از استفاده آموزش  یو معن  یزش یروش انگ  کیبا استفاده از    Starksمانند    یسندگانی . نو  [25]هستند ، فراموش نشود
  ی رساندن به سرگرم  بی را بدون آس  یو آموزش  یابیکنند که آنها اهداف ارزش  یکنند ، و اشاره م  یم  یبانیپشت  ییدئویو  یها  یباز

  کی  ای  یبا تمرکز آموزش  ییویدیو  یباز  کیرا از    یتجار  ییویدیو  یباز  کیاست که    یطرح آموزش  کی  نیدانند. ا  یمجاز م
آنها کاملاً   یبرخوردارند ، اما اهداف و کاربردها یمشترک ی کند. اگرچه آنها از فناور یم زی( متمایجد  یباز  کی) یموزشابزار آ

بدون    افتهیتوسعه    یها   یستگ ی، مهارت ها و شا  یابی، اهداف ، محتوا ، روش ارز  یجد  ی ها  ی. در باز [26]متفاوت است
 یکنند ، به خوب  یم  قیرا تشو  یکه مشارکت و باز  ییو یدیو  یها  یباز   یو فن  یی، روایشناخت  ییبایفراموش کردن منابع ز

   .  [27]مشخص شده اند
 یعصب  یریدهد که موجب انعطاف پذ  یرا نشان م  یاساس  یدو عنصر طراح  [29 ,28]یمطالعات در مورد آموزش ادراک

پاداش را به کاربر   یتکرار  ی، چرخه ها   یآموزش  یسطح از باز  نیبازخورد عملکرد مداوم در چند  نکهیا  عنصر اولشوند.    یم
 یبا استفاده از عملکردها  یدر لحظه سازگار است. سازگار   کارآموزان  یکه آموزش با عملکرد باز  نیا  گر یدعنصر  دهد.    یارائه م

،    فیدهد و در پاسخ به عملکرد ضع  یم  شیشود که مشکل را در پاسخ به عملکرد خوب افزا  یحاصل م  یروان  یراه پله ا
  به  آن در برکار که ٪85 - ٪75 تیموفق زانیکار با م کی نگه داشتن  یدهد. از عملکرد راه پله غالباً برا یمشکل را کاهش م

 شود. یاست ، استفاده م ر یدرگ نهبهی صورت
 تطبیق درجه سختی بازی با توجه به پیشرفت مهارت بازیکن و  با اعمال اثر تشویقی و تنبیهی در بازی  بازخورد عملکرد  

 یها   یباز  یعصب  سمی مطالعه مکان  نیچند.  موثرتر خواهد بودهر فرد ،    یشناخت   تیآموزش با توجه به ظرف  یساز   یشخص   برای
 ی باز  قیآموزش توجه را از طر  یعصب  یها  سم یمکان[30] و همکاران    ن یکرده اند. گر  یرا در توجه به آموزش بررس  ییویدیو

  یط ها یدر مح یکارآموزان را با توجه به استنباط احتمال یها  ییها توانا یباز  نیکرد و گزارش داد که ا یبررس  ییویدیو  یها
 فهیوظ  طیمح  کیخود را در    یریادگی  یی، کارآموزان توانا  هایباز  نیبخشد. پس از اتمام آموزش با استفاده از ا  یخته بهبود مناشنا

،    یحس  شیافزا  یها  ونیمدولاس  ییبهبود کارآ  قیتواند از طر  یکه آموزش مهمچنین این مطالعه نشان داد  داشتند.    دیجد
نقش داشته    نییکنترل توجه از بالا به پا  یاثربخش  یساز  نهی، در به  یخوانش اطلاعات حس  رییو تغ  یات ذ  یسر و صدا   میتنظ

 باشد. 
  ا یاز فاکتور   شیپ  قیتحق  یکنند ، بر طراح  یم  یبررس  یرا بر عملکرد شناخت  تالیجی د  یها  یباز  رات یکه تأث  یمطالعات 

اند. روش سابق گروه ها  یشبه تجرب برا  گران یباز  ریو غ  گران یباز  یمتمرکز شده  باز  یطولان  راتی تأث  یابیارز  یرا   یمدت 
در    یقابل توجه  شرفتی، پ  یقاتیطرح تحق  ن یمطالعه با استفاده از ا  نیچندکند.    یم  سهیمقا  کن یباز  یدر طول زندگ  ییدئویو

شرکت کنندگان   یقبل  یابیارز  چیوجود دارد ، ه  یمهم  تی، اما توجه به محدود[32 ,31]  گزارش دادند  مرهایگ  یشناخت  یهاییتوانا
  یها یکه در واقع توسط باز یزیچ ا یاست  یفرد یها یژگیو ل یشده به دل اثر مشاهده ایآ  نکهیا یابیارز یبرا یشناختاز نظر 

(  یشیآزما  مهی)ن  گرید  یشی، طرح آزما  یفرد  اتیخصوص  رات یبه حداقل رساندن تأث  یشده است ، وجود ندارد. برا  جادیا  تالیجید
  ن یکند )ب  یم  سهیمقا  CGرا با    یشناخت  یابیدهد و نمرات ارز  یانجام م  تالیجید  یها  یرا با استفاده از باز  یآموزش شناخت 

و    شینتوسط    تالیجید  یها  یتوسط روال آموزش باز  یبهبود شناخت [33]. (هر دو گروه  ینمرات بدست آمده قبل و بعد برا
  10دهد  یگزارش شده است که نشان م  [35]و رابرتسون لریتوسط م جیمشابه ، نتا به طور.  [34]شود یهمکاران مشاهده م
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شود.    یدقت و سرعت محاسبات دانش آموزان متوجه مداوم و انتخابی و در نتیجه  در روز( باعث بهبود    قهیدق  20هفته آموزش )
 پردازیم.در بخش بعدی به بررسی بازی ارائه شده در این مقاله می

 

   روند کلی پروژه-3
با  طراحی مراحل مختلف . در بازی ارائه شده  گروه سنی ب استدر کودکان  انتخابی    وجه مداوماین بازی تقویت تاصلی  هدف  

بازیکن بتواند به صورت مداوم طی مدت زمان مشخص شده روی یک وظیفه ی   که  بر آن استسعی  و چالش های متنوع  
ر هتا حد امکان بر روی هدف    در چالش ها را حذف کرده وامل پرت کننده ی حواس  وخاص تمرکز کند و همچنین بتواند ع

دارد و  همچنین  متمرکز شود.  مرحله   برای کودکان جذابیت زیادی  آنجایی که قصه  تواند توجه  از  داستان می  دنبال کردن 
یکی از شیرین ترین قصه های ایرانی، ماهی سیاه کوچولو نوشته ی صمد   بر اساس   ، این بازیبیشتری را به خود اختصاص دهد

 . طراحی و پیاده سازی شده استبهرنگی 
[ 37] ی عناصر استفاده شده در بازی بر اساس داستان ماهی سیاه کوچولو با تصویرسازی فرشید مثقالی می باشندتمام

سناریوی کلی بسیار نزدیک به داستان ذکرشده است و در این میان چالش هایی برای حاصل شدن هدف پروژه یعنی افزایش  
، کاربر در منوی (  1شکل)  بازی پس از پخش تیزر مربوط به داستاندر شروع    در نظر گرفته شده است.  مداومانتخابی و    وجهت

برای این   آسان، متوسط، سختابتدای بازی حق انتخاب درجه سختی بازی بر اساس مهارت خود را دارد. سه درجه ی سختی 
مچنین با  در صورت عدم انتخاب حالت، سختی متوسط به صورت پیش فرض در نظر گرفته می شود. هبازی تعیین شده که  

 هربار خروج از بازی امتیاز آخر در منو ثبت و نمایش داده میشود.  
وارد صحنه ی اصلی بازی میشویم که ماهی سیاه کوچولو به عنوان بازیکن در رودخانه    از منو  با انتخاب کلید شروع

جمع آوری امتیاز مورد نظر بر   بازی آغاز شده و ماهی سیاه شروع به حرکت میکند. هدف بازی   spaceبا زدن کلید   .قرار دارد
نوع از آنها )سنگ،    3مواجه می شود که برخورد با    مانعنوع    8اساس درجه سختی بازی می باشد. در مسیر حرکت، بازیکن با  

نوع دیگر )قورباغه، خرچنگ، ماهی سبز، ماهی قرمز، مارمولک(    5پلیکان، قلاب ماهیگیری( از امتیاز وی کم کرده و برخورد با  
کیبورد(   downو    up. بازیکن میتواند با حرکت عمودی )استفاده از کلیدهای  ی مرتبط تعیین شده روبرو می کندرا با چالش ها او  

شده است که با برخورد ماهی با هر عنصر ، چالش مربوط به آن اجرا می    طراحیچالش    5در این بازی    از میان موانع عبور کند.
شود. بازیکن با انجام هرچالش و کسب امتیاز مورد نظر آن، یک امتیاز مثبت در صحنه ی اصلی بازی دریافت می کند. تمامی  

 .ا به توضیح آن ها می پردازیمبه صورت مجز در ادامه بازیکن را هدف قرار می دهند. کهمداوم یا انتخابی چالش ها توجه 
این چالش -1  : با قورباغه است  که  بازی قورباغه  بازیکن  برخورد  بازی قورباغه   ،حاصل  باز شدن صحنه ی  به  منجر 

. هدف چالش، رساندن قورباغه از پایین صفحه به به ماهی در بالای صفحه می باشد. به صورتی (آ  -2شکل)شودمی

ثانیه( با عبور از میان پلیکان هایی که با سرعت در حال عبور هستند    20ان تعیین شده )که بازیکن )قورباغه( باید در زم

 ، به ماهی برسد. این چالش با هدف تقویت توجه پیوسته طراحی شده است. 

اغلب افراد با این بازی ساده  .  (ب-2شکل)این چالش حاصل برخورد بازیکن با ماهی قرمز استبازی کارت حافظه :   -2

جذاب آشنایی دارند. در پروژه ی حاضر از عناصر داستان برای این چالش استفاده کرده ایم که باز هم محدودیت  و  

 زمانی در آن اعمال شده است.  این چالش بر مقوله ی توجه پیوسته تمرکز دارد.
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چند تصویر و نام های نیز که حاصل برخورد بازیکن با ماهی سبز می باشد،  بازی تطبیق تصویر و نام: در این چالش   -3

با آنها به صورت تصادفی نمایش داده می شوند  نام و تصویر،    (پ- 2شکل  )  مرتبط  که در صورت مطابقت داشتن 

است که با  امتیاز هدف این چالش    5کیبورد را بزند و یک امتیاز مثبت دریافت کند. کسب     spsceبازیکن باید کلید  

انتخاب اشتباه یک امتیاز کسر می شود. این چالش هم با اعمال محدودیت زمانی و سرعت تغییر عناصر، به توجه 

 پیوسته می پردازد.  

هدف آن پیدا   بازیکن در برخورد با مارمولک با این چالش مواجه می شود که  یافتن یک تصویر از میان چند تصویر: -4

تصادفی پشت سر هم به    ت. چند تصویر به صور(ت-2شکل  )صاویر متغیر می باشدکردن تصویر مشخصی از میان ت

را زده و امتیاز مورد نظر را دریافت کند. با     spaceنمایش در می آیند که بازیکن با یافتن تصویر مورد نظر باید کلید  

 توجه انتخابی می پردازد مقوله ی  این چالش به تشخیص تصویر درست چالش پایان می یابد.

چند تصویر به صورت    ،(ج-2شکل  )  که حاصل برخورد بازیکن با خرچنگ است  تطبیق صدا و تصویر : در این چالش -5

مان صداهایی مرتبط با آنها پخش می شود که در صورت تطابق صدا و  تصادفی پشت سرهم نمایش داده شده و همز

لازم به ذکر است که این چالش با اعمال    امتیاز مورد نظر را دریافت می کند.  spaceتصویر ، بازیکن با زدن کلید  

 محدودیت زمانی و پخش همزمان چند صدا، به هر دو مقوله ی توجه پیوسته و انتخابی می پردازد.  

و (  ث-2شکل  )سرانجام با به حد نصاب رسیدن امتیاز بازیکن، خنجری که نماد جایزه است نمایش داده میشود  

بازی به اتمام می رسد. همانطور که در داستان اصلی، ماهی سیاه کوچولو با یک خنجر سعی میکند خودش را از شکم مرغ 

 پاداش اتمام بازی در نظر گرفته شده است.  سقا که او را بلعیده، نجات دهد، اینجا هم خنجر به عنوان 

 
 ی منوی بازی تصویری از پنجره   1شکل 
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 نحوه ی پیاده سازی -4
 نوشته ی صمد بهرنگی و تصویرگری   طراحی تصاویر مربوط به بازی، بر مبنای یک بازنمایی دیجیتال از کتاب ماهی سیاه کوچولو

با دسترسی رایگان دریافت شده است. با آماده سازی تصاویر   [36]فرشید مثقالی می باشد و صداهای مربوط به بازی از سایت  
 و سایر عناصر بازی، پیاده سازی آن در موتور بازی سازی یونیتی صورت پذیرفته است. 

 

 ارزیابی کلی -5
بازی پیش رو، یک بازی جدی برای تمرین و تقویت توجه و تمرکز می باشد . نوآوری اصلی این بازی افزایش درجه سختی  

با توجه به مهارت کودک می باشد . همچنین پروژه ی حاضر پیاده سازی یک بازی با استفاده از تصویر سازی داستان   بازی
محبوب ایرانی است که در ابتدا با پخش انیمیشن و شرح داستان بازیکن می تواند بازی را ادامه دهد . هر مرحله از بازی باعث 

 آ

 ت پ

 ج ث

بازی یافتن یک تصویر از میان   ت( .پ(بازی تطبیق نام و تصویر .بازی کارت حافظهب(  .بازی قورباغه های ایجاد شده در بازی. الف(تصویری از چالش  2شکل 

. داش. ج(بازی تطبیق صدا و تصویرچند تصویر. ث(اتمام بازی و نماد خنجر به عنوان پا  

 ب
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برای ذخیره ی بیشترین و آخرین امتیاز اخذ شده توسط کودک در روند بازی  تقویت مهارت توجه وتمرکز شده و سیستمی  
با توجه به شرایط همه   طراحی شده تا در اختیار متخصصان و والدین ایشان برای اطلاع از روند رشد این مهارت قرار گیرد.

ختی ارسال شد. طبق نظرات گیری کرونا، بازی جهت دریافت بازخورد برای متخصصان حوزه ی بازی های جدی و نیز شنا 
دریافتی این بازی قابلیت کمک به بهبود مهارت توجه پیوسته و انتخابی را دارا می باشد. هر چند اطمینان از موثر بودن این  

 بازی، نیاز به انجام با حضور افراد جامعه ی آماری هدف دارد که در کارهای آینده صورت خواهد پذیرفت. 
 

 نتیجه گیری-6
. آموزش توجه با  های جدی بودبا استفاده از بازی  ،آموزش   قیاز طرهدف ما بهبود توجه انتخابی و پیوسته از    ،در این پژوهش

  یها یاست. باز یولوژیزیف یو روانشناس  یشناخت ، علوم اعصاباست که شامل موارد لغت یا رشتهانیمطالعه م کیها ، واسطه
 یحجم کار   شیشوند و باعث افزا  یطور بالقوه دوباره طراحتوانند بهی ، مرویکنترل ن  قیدق  یوها یسنار  بیبا ترک  ،موجود  یاانهیرا

 لات اختلا   یکه دارا  ی، از جمله افراد مسن و کسان مختلف  یها تی توانند توسط جمعی ها میباز  نی، انیبر اشوند. علاوه  کنانیباز
، مانند خلبانان و  توجه  نیازمند  خاصشاغل  م  توسطتوانند  یم  نیها همچنیباز  نیشوند. ا   ، استفادههستند  ADHDمانند    یروان

تواند در پوشش  ، بازی طراحی شده میطبق نظرات دریافتی از متخصصان این حوزه  مند شوند.فرودگاه بهره  تیمحافظان امن
 باشد. ؤثرمهای موجود در این زمینه  کاستی 
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