[image: ][image: D:\Scientific\University\own\Research\کارگروه بازي‌هاي رايانه‌اي\کنفرانس\طراحی آرم\gray-University_of_Isfahan_Logo.tif][image: D:\University\مرکز تخصصی بازی‌سازی رایانه‌ای\کنفرانس\دوره اول\امور تبلیغاتی\طراحی آرم\Final\ARM-BW.jpg] 
هفتمین کنفرانس بین‌المللی 
 «بازی‌های رایانه‌ای؛فرصت‌ها و چالش‌ها» 
5 و 6 اسفند 1400 – دانشگاه اصفهان

                                     
[bookmark: OLE_LINK1][bookmark: OLE_LINK2][bookmark: _GoBack]« بینو: بازی جدی مبتنی بر اصول توانبخشی با هدف بهبود اختلال حافظه دیداری »


مهسا عبیدی شاه‌تپه*1، الهام عبدوی‌نسب 2، یزدان موحدی 3

1- دانشجوی کارشناسی ارشد هنرهای رایانه‌ای گرایش تولید بازی دانشگاه هنر اسلامی تبریز 
Email: m.abidi@tabriziau.ac.ir
2- دانشجوی کارشناسی چندرسانه‌ای دانشگاه هنر اسلامی تبریز
Email: e.abdavi@gmail.com
3- عضو هیئت علمی دانشگاه هنر اسلامی تبریز
Email: y.movahedi@tabriziau.ac.ir

چکیده:
گسترش روز افزون جوامع دیجیتال باعث شده است یکی از نیازهای اساسی انسان و اساس رشد و تکامل یعنی بازی جای خود را به بازی‌های رایانه‌ای بدهند. امروزه این بازی‌ها به سرعت در حال گسترش و در جامعه ما فراگیر می‌شوند. بازي‌های رایانه‌ای در عصر حاضر یک چالش اساسی تبدیل شده است زیرا بیشتر اوقات فراغت کودکان ما را تشکیل می‌دهد. امروزه بازی‌های رایانه‌ای در تمام سنین هم به امری عادی و طبیعی و هم به دغدغه‌ای جدی برای والدین کودکان تبدیل شده است، به همین دلیل باید مطالب و نکاتی را در مورد این مسئله بدانیم تا با آگاهی کامل‌تری با کودکان خود که آینده‌سازان کشورمان هستند رفتار کنیم. بررسی‌ها نشان می‌دهند بازی‌های رایانه‌ای آمار کودکان غیرفعال را افزایش می‌دهد و همچنین سبب افزایش وزن و چاقی و کم تحرکی شده که باعث می‌شود سلامت کودکان مورد تهدید واقع شود. هیچ یک از پزشکان و روانشناسان منکر اثرات مثبت بازی‌های رایانه‌ای نیستند آنچه که همه بر آن توافق دارند، دقت در نوع بازی خریداری شده و مدت زمانی است که کودکان برای این بازی ها صرف می‌کنند. پژوهش حاضر، با هدف اثربخشی مداخله بازی‌های توجهی بر بهبود عملکرد حافظه و یادگیری دیداری کودکان بر اساس رویکرد عصب شناختی صورت گرفته است. استفاده از تکنولوژي به عنوان رويکردي نوين از روش‌هاي درمان و توانبخشي، مي‌تواند با صرفه‌جويي در هزينه‌ها و افزايش دسترسي اقشار مختلف جامعه به امکانات درماني هموار سازد. از اين رو در مقاله حاضر تمرين‌هايي براي توانبخشي در قالب يک بازي جدي مبتني بر روش‌هاي توانبخشي اختلال حافظه ديداري به نام "بينو" طراحی شده است. در این بازی، تکنیک های درمانی به صورت بازی‌وار شده به مخاطب ارائه شده است. در ادامه با توجه به محدودیت‌هاي زماني و شرايط کرونا، جهت ارزيابي بازي از اساتيد فعال در حوزه بازي‌هاي رايانه‌اي و علوم شناختي و دانشجويان بازي‌ساز نظرسنجي به عمل آمد.

کلمات کليدي: بازی های رایانه ای، بازی درمانی، توانبخشی، حافظه دیداری. 

1-مقدمه 
حافظه یکی از فرایندهای عالی شناختی انسان است که از طرفی با ادراک و توجه در ارتباط است و از طرف دیگر  با حل مسأله  و تفکر درگیر می‌باشد (کرمی نوری ،1383). اهمیت حافظه زمانی برای ما برجسته‌تر خواهد شد که به  یادآوریم نقص در این حوزه منجر به مشکلاتی فزاینده در مدرسه و در محیط کار می‌شود(مثل اختلال فزون جنبشی نقص توجه، اختلال یادگیری مانند اختلال در یادگیری حساب، نارساخوانی و ...) علاوه بر آن آشکار است که مکانیزم‌های معیوب بخاطر سپاری، توجه و فرایندهای ذهنی منجر به مشکلاتی در نحوه کارکردهای هوشی و شناختی کودکان خواهد شد.(لیون و کراس نگور ،1996) یکی از بزرگ‌ترین مشکلاتی که روان‌شناسان شناختی از دیرباز با آن مواجه بوده‌اند، ماهیت و ساختار حافظه و چگونگی عملکرد آن است. حافظه عبارت است از به یادآوری اطلاعاتی که ذخیره شده‌اند. بنابراین حافظه یکی از اجزای مهم فرایند یادگیری است و در تمام یادگیری‌های انسان، رد پای حافظه به خوبی مشاهده می‌گردد. اگر انسان تجاربش را فراموش کند، نمی‌تواند چیزی یاد بگیرد . به علاوه نقش حافظه در به کارگیری آموخته ها برای حل مسائل و در نهایت پیشرفت انسان ضروری است. یادگیری مستلزم این است که شخص بتواند تجربیات قبلی را برای سازگاری با موقعیت‌های جدید به یادآورد (پریزن بروجنی، 1379). از اقسام حافظه  – حافظه فعال – با اطلاعاتی که در ذهن به طور فعال وجود دارند و در حال فعالیت برای انتقال به حافظه درازمدت هستند، سروکار دارند(سیف، 1386). در سال 1963، دوچ ودوچ، الگویی در زمینه توجه انتخابی ارایه دادند، و خاطر نشان کردند که حافظه فعال، بخشی است که از اندوزش فعال بسیار بالایی برخوردار است. آنها بیان می کنند که محرک‌های ورودی جهت پردازش باید مورد انتخاب واقع شوند و انتخاب بخشی به نام حافظه فعال، که یک انباره‌ی کوتاه مدت است، صورت می گیرد (گوین،1998).
 بخش دیگری از حافظه ی کاری، حافظه ی کوتاه مدت است که بسیاری از محققان نخستین پردازش اطلاعات (مانند واف و نورمن،1965؛ نقل از گالاور و برونینگ،1990؛ خرازی،1385) آن را مانند مخزنی برای نگهداری موقت اطلاعات ورودی تلقی می کردند . هر چند تعاریف جدیدی که برای حافظه داده شده است بر حافظه ای جداگانه و کوتاه مدت تاکید ندارد، ولی پردازش نخستین، تکرار و انتقال اطلاعات ورودی مجموعاً، عملکرد مهم حافظه کاری محسوب می‌شود . حافظه‌ی کاری، علاوه بر نگهداری موقت اطلاعات جدید، اطلاعات فراخوانده شده از حافظه ی درازمدت را نیز در خود نگه می‌دارد. حافظه‌ی کاری جایی است که در آن محفوظات قدیم فرد با اطلاعات جدید او در هم می‌آمیزد. به بیان دیگر، حافظه‌ی کاری جایی است که در آن عمل فکر کردن صورت می‌گیرد (هیچ و دیگران،1988؛ نقل از گالاور و برونینگ،1990؛ خرازی، 1385). حافظه‌ی کاری همان چیزی است که اغلب مردم آن را آگاهی می‌نامند (هیچ، هالیدی؛ شوفستال و شراگن، 1998؛ نقل از گالاور و برونینگ،1990؛ خرازی، 1385) حافظه‌ی کاری فرایند انتقال و تحریک محرک را، به منظور مقایسه‌ی آن با آنچه فرد از قبل در حافظه‌ی دایمی خود دارد، هدایت می‌کند (سولسو،1998؛ نقل از گالاور و برونینگ،1990؛ خرازی، 1385).  حافظه‌ی کاری را می‌توان جزئی از الگوی شناختی نیز تصور کرد که تصمیمات مربوط به محرک‌های ورودی در آن گرفته می‌شود (آندره، 1987؛ نقل از گالاور و برونینگ، 1990؛ خرازی، 1385). 
حافظه فعال آن بخش از نظام خبر پردازی انسان است که اطلاعات را برای مدت کوتاهی در خود نگه می‌دارد حافظه فعال هم از نظر ظرفیت و هم از نظر دوام محدودیت دارد. بدین معنی که گنجایش حافظه کوتاه مدت فرمول جورج میلر(1956) 2± 7 واحد اطلاعاتی و مدت زمان نگه داری اطلاعات در آن حدود 30 ثانیه است راهبردهای تقطیع و مرور ذهنی، ظرفیت و مدت زمان نگه داری اطلاعات در این حافظه را افزایش داد. (سانتراک، 2003؛ ترجمه ی فیروز بخت،1383). آلن بدلی (2001) روانشناس شناختی انگلیسی، مفهوم حافظه‌ی فعال (حافظه ی کاری) را که یک نظام سه بخشی و در حکم یک میز کار ذهنی است، مطرح کرد. طبق نظریه و الگوی معروف بدلی، نظام حافظه‌ی فعال از مولفه‌های متفاوت و مستقل تشکیل شده است. این مولفه‌ها عبارتند از: 1- مجری مرکزی، 2- حلقه‌ی واج شناختی، 3- صفحه‌ی ثبت اطلاعات دیداری – فضایی، 4- انباره‌ی صوتی اولیه، 5 – انباره‌ی موقّت رویدادی. این است که آگاهی هشیار، شیوه‌ی اصلی بازیابی اطلاعات از بین انباره‌ی موقّت است (بدلی،2000، نقل از مجتبی زاده،1385).
 حلقه‌ی واج شناختی به نگه داری و ذخیره‌ی موقت اطلاعات کلامی و گفتاری زبان اختصاص دارد. هالم و مکنزی (1992) حلقه‌ی واج شناختی را به یک حلقه‌ی نوار صوتی تشبیه کرده‌اند که دارای طول معین و تنها می‌تواند پیام‌هایی را که از نظر زمانی هم اندازه و هم طول هستند در خود ضبط و نگه‌داری کند.
 حافظه‌ی فعال بصری – فضایی وظیفه‌ی اندوزش و پردازش اطلاعات بصری – فضایی از جمله تجسم بصری را بر عهده دارد(لاگی،1995؛ سانتراک،2003؛ ترجمه ی فیروز بخت،1383). این جزء از حافظه‌ی فعال مانند حلقه‌ی واج شناختی دارای ظرفیت محدود است و هر یک به طور مستقم عمل می‌کنند. برای مثال، می‌توان ضمن تمرین اعداد در حلقه‌ی واج شناختی به ایجاد ترتیبات فضایی در حافظه‌ی فعال بصری – فضایی پرداخت. حافظه کوتاه مدت تحت عناوینی تحت عنوان حافظه فعال یا حافظه‌ی کاری نیز به کار می‌رود.
 به طورکلی حافظه کاری به نگهداری اطلاعات در ذهن و کار کردن روی آن مربوط می‌شود حتی در زمانی که محرک اولی موجود نیست فرد با استفاده از حافظه‌ی کاری می‌تواند عملیات ذهنی را انجام بدهد. برای مثال، انجام عملیات ریاضی در ذهن نمونه‌ای از حافظه‌ی کاری است. حافظه کاری را به درستی «کاری» نامیده‌اند چرا که همچون میزکار به فرد کمک می‌کند تا اساسی‌ترین عملیات شناختی به درستی صورت بگیرند.
توجه به اهمیت بازی در رشد همه جانبه‌ی کودک و تاثیر گذاری آن روی جنبه‌های مختلف جسمی، روانی و اجتماعی، پدران و مادران و تمام افرادی که با کودک و نوجوان سر و کار دارند را وامیدارد تا در تهیه و تدارک شرایط مناسب برای بازی کودکان تلاش گسترده‌ای داشته باشند. با توجه به این که بیشترین تاثیر پذیری کودکان از محیط در دوران کودکی است. این دوره به شکل‌دهی شخصیت آینده کودک نقش بنیادی دارد لزوماً توجه به بازی کودکان در جهت کمک به آنان باید در اولویت اقدامات والدین باشد، و در این راه از آشنایی با مراحل رشد و نمو کودک گرفته تا تهیه وسایل و لوازم بازی و مهمتر از آن ها ارتباط مداوم و مستمر با کودکان امری ضروری و واجب هست (خدایی،۱۳۸۰). بازی مهمترین نیاز کودک است که نقش مهمی در رشد و تربیت او دارد. گسترش روزافزون فنآوری سبب شده امروزه بازی‌های رایانه‌ای جایگزین بازی‌های واقعی شوند.کامپیوتر این روزها در همه جای زندگی حاضر است، مهم است که بفهمیم چگونه این تکنولوژی می تواند رشد و تکامل کودکان را بهبود بخشد یا منحرف کند. در این میان آن چه بیشتر کودکان و نوجوانان را شیفته خود می‌کند، بازی‌های رایانه‌ای است. پیشرفت کیفیتی این بازی‌ها به فاصله کوتاهی در ایران رواج یافته و بازار اسباب بازی و لوازم سمعی و بصری را به تسخیر خود درآورده است. این بازی‌ها مزایایی دارند که هماهنگی چشم و دست و پرورش عضلات ظریف کودک و تقویت قوای فکری و ذهنی آنها (البته در برخی از بازی‌ها) از این موارد هستند.

2-پیشینه تحقیق 
یکی از بارزترین ویژگی‌های متمایزکنندۀ انسان از حیوانات، شناخت عقلانی و تفکر اوست (مقدم و همکاران، 1390). شناخت عقلانی به توانایی‌های شناختی شامل فرایندهای ذهنی پیچیده نظیر، هوش، زبان، ادراک، حافظه، استدلال، تصمیم‌گیری و حل مسئله اطلاق میشود (اتکینسون و همکاران، 1394) که در دوران کودکی اهمیت بسیار بالایی دارد. پژوهش‌هایِ اخیرِ انجام شده بر رشد عقلانی و مغز نشان می‌دهد که آموزش‌های دوران کودکی نقشی بسیار مهم در یادگیری هر انسان دارند (نات براون ، 2006). یادگیری فرایندی پویا در تمام زندگی است که توسط آن، افراد دانش جدید یا مهارت‌هایی راکسب می‌کنند و افکار، احساسات، نگرش‌ها و عملکردشان را تغییر می‌دهند(اولسون و هرگنهان،1394). یادگیری موجب تغییر در فکر کردن، احساس و عمل ایجاد می‌شود (امرسون،2007). تحقیقات بسیاری در مورد عملکرد مغز و یادگیری انجام گرفته است و بر همین اساس، نظریه و رویکرد جدیدی به نام سازنده‌گرایی ایجاد شد که هوش را چندگانه و یادگیریِ فعال را مبتنی بر مغز می‌داند و به عنوان رویکردی میان‌رشته‌ای با علوم اعصاب، فرصت‌هایی را فراهم آورده است (محمدی مهر،1389). علوم اعصاب در مورد چگونگی کارکرد مغز، پردازش اطلاعات توسط آن، تعبیر و تفسیرهایی که از این اطلاعات به عمل می‌آورد به ما کمک می‌کند (دامان، 2006). موضوع علوم اعصاب از طریق شاخه‌های بسیاری نظیر فیزیولوژی، روانشناسی و خصوصاً عصب‌شناسی مطالعه شده‌است. تحلیل این یافته‌ها باعث ایجاد تئوری‌هایی شد که سعی کردند توضیح دهند چگونه یادگیری رخ میدهد (امرسون، 2007). علوم اعصاب شاخه‌ای از بیولوژی است که درباره مغز و سیستم عصبی اطلاعات و دیدگاه‌های مربوطه را فراهم آورده است. امروزه کاربردهای عصب‌شناسی در علوم تربیتی و آموزش و پرورش، گسترده‌تر از سایر زمینه‌ها نمود یافته‌است (زارع، 1388). در علوم اعصاب، توصیف جدیدی از یادگیری فراهم شده است که از دیگر نظریه‌ها متمایز است. در این جنبه از مطالعات، یادگیری، تشکیل دندریتهای جدید یا ساختار مغزی جدید است و این به سادگی و با تمرین و تکرار رخ میدهد؛ زیرا مغز میتواند جریانات عصبی را تغییر دهد (ویگن و برس، 2005). 
یکی از عوامل مؤثر در یادگیری در این رشته توسط بخش دیداری انجام می‌شود. بخش دیداری شامل دقت، توالی و حافظه دیداری می‌باشد؛ دقت و توجه دیداری عبارت است از قدرت تمرکز کافی بر کاری به منظور جای‌دهی آن در مغز و دریافت ویژگی‌های اساسی محرک (کااو، 2017). دقت مقدم بر ادراک، یادگیری و تفکر است. در برخورد با عالم خارج ابتدا ذهن و حواس ما روی امر خاصی تمرکز پیدا می‌کند بعد آن را ادراک می‌نماییم و نسبت به آن فهم و بصیرت پیدا می‌کنیم )شریعتمداری،1383). تمرکز و توجه دیداری یکی از بخش‌های مهم یادگیری است ( پیترز و و همکاران، 2012) که این مشکل از رایج‌ترین اختلال‌های دوران کودکی است و عقیدە رایج این است که این مشکل ریشه عصب‌شناختی دارد و بدکارکردی‌های انتقال دهنده‌های عصبی نیز در ایجاد آن نقش دارند (کاکاکوند و احدی، 1387).
 یکی از عوامل دیگری که در یادگیری مؤثر است درک دیداری_فضایی است که فرآیندی است که در نیمکره راست مغزی انجام می‌شود. در واقع توانایی تشخیص حالت اشیاء و اشکال در ارتباط با یکدیگر و ارتباط با فرد مشاهده کننده را موجب می‌شود (کااو و همکاران، 2017)؛ در درک دیداری، فعالیت‌های عالی ذهن وقتی شروع می‌شود که تصویری از جهان و محیط پیرامون در ذهن کودک ایجاد شود؛ یعنی کودک خصوصیاتی را از محرک‌ها انتزاع کرده و آنها را با دانسته‌ها و تجارب پیشین بسنجد )فرهبد، 1384؛ ارنات،1385 ،ترجمه پاشا شریفی).
بخش حافظه توانایی ذخیره‌‌سازی اطلاعات، تجربیات و استفاده کردن از آنها در تعاملات بعدی با محیط، یکی از توانایی‌های هسته‌ای سیستم شناختی انسان است (رومرو، 2006). حافظه تقریبأ در تمام یادگیری‌ها نقش اساسی دارد و شامل کلیه حواس می‌شود؛ ولی بیشترین تأکید به حافظه بینایی است. حافظه بینایی یعنی توانایی کودک در به‌خاطر آوردن کلمه‌ها، اشیا و غیره (کازیمانو ، 2001 ). حافظه دیداری یک توانایی برای شناسایی موضوع‌ها و حوادث دیده‌شده قبلی، بدون وابستگی به دروندادهای مربوط به حافظه کلامی است؛ زیرا دروندادهای بینایی زیر بخش‎هایی از تصاویر شبکه‌ا‌ی مشخص و معین هستند. این تصاویر نیاز به ذخیره‌شدن در حافظه دارند که در مراحل زمانی مختلف با رویدادهای جدید مورد مقایسه قرار می‌گیرند. بدون فهم ادراک و شناخت دیداری، این تصاویر تنها مجموعه‌ای از انواع رویدادها و صحنه‌هایی هستند که قادر به یادآوری آنها نخواهیم بود؛ بنابراین حافظه دیداری برای نگهداری و ثبت اطلاعات، ضروری است )اسالجتی، 2009) برای افزایش و بالا بردن مهارت‌های دیداری از رویکرد جدید در یادگیری به نام رویکرد بازی درمانی استفاده کردیم که رویکرد بازی درمانی پیوند مؤثری بین علوم اعصاب و علوم تربیتی ایجاد کرده است. بازی میتواند یک فعالیت ضروری برای ارتباط با همسالان، افزایش مهارت‌های حل مسئله و همچنین درک بهتر خود و عزت نفس باشد ( هني و بيزونته، 2011). از طریق بازی، کودکان میتوانند موانع را کاهش دهند و احساسات و عملکردشان را بهتر نشان دهند. بدینوسیله او میتواند مهارت‌های کنترل خود را بهتر فراگیرد (لندرث ولندرث، 2009). بازی شیوه‌ای است که روانشناسان و پژوهشگران متعددی طی چندین دهه از آن برای درمان طیف گسترده‌ای از اختلالات و مشکلات بهره جسته‌اند و اثربخشی آن را تأیید نموده‌اند (بارتون، بانکارت و دیویس، 2005) و استفاده از بازی را به مثابه یکی از مؤثرترین راهبردهای آموزشی در جهت برطرف‌سازی مشکلات یادگیری، تقویت حافظه، افزایش دقت دیداری و شنیداری، توجه و درک دانش آموزان با مشکلات یادگیری مورد تأکید قرار داده‎اند (مهجور، 1383). در پژوهشی از سمت عصب‌شناسان دانشگاه کالیفرنیا که بر روی تأثیر بازی بر مغز انسان انجام شد آن‌ها به این نتیجه رسیده‌اند که انجام بازی‌های فکری می‌تواند تأثیرگذاری بخش‌هایی از مغز را بر روی حل مسائل، حافظه، تصمیم‌گیری و پردازش اطلاعات افزایش دهد (زارع و جهان آرا، 1392). امروزه کاربردهای گسترده بازی مشخص شده که از جمله آن می‌توان به افزایش توجه، تمرکز، قدرت تخیل، یادگیری، خلاقیت، انگیزه و عملکرد دانش‌آموزان اشاره کرد (تمجیدتاش ، 2011‌ ) و در تحقیق دیگر بوت و همکاران (2008) بازی را موجب افزایش حافظه، تمرکز و مدیریت اجرایی می‌دانند که تأیید بر اثر بازی است (زارع، 1388).

3- بینو: بازی جدی مبتنی بر اصول توانبخشی با هدف بهبود اختلال حافظه دیداری

بازی شامل یک کاراکتر ماشین است که در محیط در حال حرکت است و در مسیر حرکت تابلوهایی وجود دارد شامل دو یا چند طرح متفاوت است.  به خاطر اینکه این افراد دارای مشکل به خاطرسپاری می باشند سعی ما بر این شد تا جای ممکن از عناصر اضافی در طراحی محیط استفاده نشود و فضا دارایی کمترین عناصر بصری باشد. درمحیط بازی کاراکتر ماشین در حال حرکت است و در خیابان تابلوهایی با تصاویر متفاوت به عنوان موانع در نظر گرفته شده است که برخورد با تابلوهای با تصویر مورد نظر، امتیاز مثبت خواهد داشت و برخورد با تابلوهای با تصویر دیگر باعث باخت بازیکن خواهد شد و بازیکن باید بازی را دوباره از اول شروع کند. بازی در چند مرحله با سه سطح متفاوت طراحی شده است. در سطح اول فقط یک تصویر را می‌خواهیم که بازیکن از بین سایر تابلوها تشخیص دهد. در سطح دوم بازی، دو تصویر را می‌خواهیم که بازیکن تشخیص دهد و در سطح سوم تصویر دارای جزئیات خواهد بود. در مرحله اول و دوم تصاویر دارای شکل کلی خواهند بود و تیره، یعنی سایه تصویر ولی در سطح سوم رنگ و جزئیات را هم به تصاویر اضافه خواهیم کرد. در ابتدا بازی تصویری که مدنظر است را به بازیکن نشان می دهیم و در طی بازی از او می خواهیم که همان تصاویر را از بین تصاویر دیگر شناسایی کند. چون این افراد مشکل به خاطر سپاری دارند، سعی کرده ایم در مراحل ابتدایی به جای خود تصویر از کلیت شکل به صورت سایه استفاده کنیم تا فرد درگیر جزئیات نشود. محیط سه سطح با هم فرق می‌کند. محیط سطح اول یک خیابان است، محیط سطح دو آسمان است و محیط سطح سه جنگل است. و بیشتر سعی شده از طیف رنگ‌های آبی و سبز استفاده شود زیرا تحقیقات بسیاری در زمینه روانشناسی رنگ، حاکی از تاثیر رنگ‌های سبز و آبی در کاهش سطح استرس و اضطراب در افراد است. با توجه به این اصل، در طراحی بازی ببینو از رنگ‌های سبز و آبی به عنوان رنگ‌های اصلی و غالب در تصویرسازی‌ها استفاده شده است. ژانر بازی طراحی شده هایپر کژوال می باشد. بازی با استفاده موتوربازی سازی یونیتی و زبان برنامه نویسی C#  ساخته شده و برای پلتفرم های ویندوز و اندروید خروجی گرفته شده است. در طراحی این بازی سعی ما بر این است که حافظه دیداری بازیکن را به چالش بکشیم. 
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بازی با استفاده از کلید های اروکی قابل کنترل میباشد. توانایی به خاطر سپردن (به حافظه سپردن) و یادآوری اشیاء، تصاویر، نمادها و حرکات نقش کلیدی در یادگیری ایفا می‌کند. حافظه دیداری یک توانایی بـرای شناسـایی موضـوعات و حوادث دیده شده‌ی قبلی، بدون وابسـتگی بـه درون‌داده‌ای مربوط به حافظه‌ی کلامی است. زیرا درون‌داده‌ای بینایی زیر بخش‌هایی از تصاویر شـبکه‌ای مشـخص و معـین هسـتند. این تصاویر نیاز بـه ذخیـره شـدن در حافظـه دارنـد کـه در مراحل زمانی مختلف با رویـدادهای جدیـد مـورد مقایسـه قرار می‌گیرند. بـدون فهـم، ادراك و شـناخت بینـایی، ایـن تصاویر تنها مجموعه‌ای از انـواع رویـدادها و صـحنه‌هـایی هستند که قادر بـه یـادآوری آن‌هـا نخـواهیم بـود؛ بنـابراین حافظه دیداری برای نگهداری و ثبت اطلاعـات، ضـروری اســت (اســلیگت؛ اســکالت و لامــه،۲۰۰۹).به عبارتی ساده می‌توان گفت حافظه‌ی دیداری به تمام چیزهایی که از طریق بینایی و چشم به حافظه سپرده می‌شوند را شامل می‌شود؛ البته نه همه‌ی چیزهایی که دیده می‌شوند. به خاطر سپردن ویژگی‌های یک شکل، فرم، نشانه،داده وغیره از این گونه است.

4-ارزیابی بازی:
بعد از طراحي و ساخت بازي از چند نفر متخصص و فعال در زمينه بازي خواسته شد تا نظر خود را مبني بر موثر بودن اين بازي در حل اين مشکل بيان کنند. اساتيد فعال در زمينه بازي بيان کردند که بازي از لحاظ فني و طراحي هيچ مشکلي نداشته و مناسب مي‌باشد. همچنين طبق نظر متخصصين روانشناختي، بازي از لحاظ روانشناختي نيز مناسب اين افراد مي‌باشد و مي‌تواند در زمينه توانبخشي براي اين افراد استفاده شود و بلامانع مي‌باشد. علاوه بر اساتيد و متخصصين از چند نفر از دانشجويان دانشکده چندرسانه‌اي که در طراحي بازي سابقه داشتند خواستيم تا نظر خود را درباره بازي ارائه دهند. آن‌ها نيز نظر مثبت خود مبني بر مفيد بودن بازي براي استفاده اين افراد براي بهبود مشکلشان بيان کردند؛ ولي همه آن‌ها در يک نظر تفاهم داشتند که بازي نياز به کمي تغييرات دارد تا نتيجه بهتري را ارائه دهد.
5-نتيجهگيري
بازی بخشی از نظام رفتاری انسان است که آموزش جهت رویارویی با زندگی را برعهده دارد که این نکته به خوبی در بازی کودکان خود را نشان می دهد.بازی یکی از مهمترین نیاز های اساسی کودکان و دانش آموزان است که باعث می شود در بسیاری از مهارت ها ازجمله نقش های اجتماعی و مهارت های ارتباطی را یاد بگیرند. بازی های رایانه ای یکی از جدید ترین دستاورد های فناوری ارتباطی است که از پرطرفدار ترین سرگرمی ها و وسایلی برای گذراندن اوقات فراغت دانش آموزان هست .امروزه بازیهای رایانهای به طور گسترده وارد زندگی افراد مخصوصاً کودکان نوجوانان و جوانان شدهاند و و اکثر این افراد مقداری از وقت خود را صرف این بازی میکنند پس چه خوب است که به این فرآیند جهت داده و این بازیها را در جهت رشد افراد بکار بگیریم تا علاوه بر جنبه سرگرمی و تفریحی، این بازیها را در جهت پرورش تواناییها و قابلیتهای افراد به خدمت بگیریم.
نتایج حاکی از این بود که مداخله بازی درمانی کودک محور منجر به افزایش حافظه فعال کودکان شده است. در این خصوص پیشنهاد می شود والدین و معلمان محیط های آموزش غنی همراه با بازی ها طراحی نمایند تا کودکان حداکثر استفاده را در جهت تقویت و بهبود پیش نیازهای مدرسه ببرند. با مداخلات زود هنگام بازی درمانی کودک محور می توان از بسیاری مشکلات تحصیلی جلوگیری کرد. بدین منظور درمانگران و والدین و معلمان می توانند از آموزش و بازی ها با رویکرد کودک محور در زمینه ی کاهش مشکلات تحصیلی و راهبرد های زندگی کودکان دچار اختلال حافظه دیداری در یک محیط آموزشی مناسب بهره ببرند.
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