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 چکیده
ای طراحی و ساخت بازی جدی موسیقیایی رایانه هدف این پژوهش

توجه  در دو وجه شنیداری و دیداری کودکان دارای  ابعادبرای بهبود 
ساس پیشینه پژوهشی و برا ابتدابود.  فعالیبیش -اختلال نقص توجه

 .تدوین و اعتباریابی شد، محتوای بازی  طراحی ، نظر متخصصان
به  منظور بررسی اثربخشی بازی، از روش تک موردی استفاده  سپس

بیش فعالی  -یک کودک واجد اختلال نقص توجه بدین منظور  .شد
توجه  زمینه  5جهت انجام مداخله انتخاب شد و میزان توجه وی در 

و توجه تقسیم  متناوبانتخابی، توجه متمرکز، توجه مداوم، توجه 
 ایبا استفاده از آزمون رایانه و و دیداری در دو وجه شنیداری ،شده

پس از مداخله  )انجام بازی جدی ، قبل از مداخله و (IVA-2) توجه 
هفته یک ساعت در هرروز( مورد سنجش  2طراحی شده به مدت 

حاصل از بررسی اثربخشی بازی جدی ساخته شده  نتایج قرار گرفت.
 دو وجه در کز ری  بهبود توجه انتخابی و توجه متمنشان دهنده

بیش فعالی  -کودک دارای اختلال نقص توجهشنیداری و دیداری 
فقط در وجه  و توجه تقسیم شده متناوبمداوم، توجه توجه اما   .بود

های این پژوهش نشان داد یافته ،. علاوه براینبود بهبود یافته شنیداری 
توجه  ابعاد توجه شنیداری، نسبت به ابعادکه بازی جدی ساخته شده بر 

  (. P<05/0) تری داشته است دیداری اثر معنادار و مثبت
یدواژه  جه    :ها کل عال، نقص تو عالی،   -کودک بیش ف بیش ف

 بازی جدی موسیقیایی، توجه شنیداری
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Abstract 
The aim of this study was to design and develop a 

computerized musical serious game to improve the 

attention dimensions in both auditory and visual aspect 

of children with attention deficit-hyperactivity 

disorder. First, based on the research literature and 

experts' opinion, the content of the game was designed, 

developed and validated. Then, in order to evaluate the 

effectiveness of the game, a case study method was 

used. For this purpose, a child with attention deficit 

hyperactivity disorder was selected for the intervention 

and his attention span was assessed in 5 dimensions of 

attention; selective attention, focused attention, 

sustained attention, alternating attention and divided 

attention in both auditory and visual aspect using the 

computer attention test (IVA-2), before intervention 

and after intervention (i.e., playing the designed serious 

game for 2 weeks and one hour per day). The results of 

the study of the effectiveness of serious game showed 

the improvement of selective attention and focused 

attention in both the auditory and visual aspect of the 

child with attention deficit-hyperactivity disorder, but 

sustained attention, alternating and divided attention 

have been improved only in the auditory aspect. In 

addition, the findings of this study showed that the 

designed serious game has a more significant and 

positive effect on the dimensions of auditory attention 

than the dimensions of visual attention (P <0.05).  

Keywords: Hyperactive child, attention-deficit/ 

hyperactivity disorder, musical serious game, auditory 

attention 



 يكاربرد يشناسدانش و پژوهش در روان  / 2

  مقدمه

به عنوان  ،(1ADHDبیش فعالی ) -اختلال نقص توجه

کودکان و نوجوانان شناخته میان اختلال روانی در شایعترین 
ثیر قرار داده أها کودک و خانواده را تحت تکه میلیون شودمی
 ,Zhou, Xia,  Shen) است شدهله بحرانی تبدیل مسئبه یک  و

Yongli, & Xu, 2015  .)،  این اختلال دارای سه الگوی پایدار
 Issa)است تکانشی یا ترکیب آن دو  -عدم توجه، بیش فعالی

Nejad Bushehri, Dadash Poorahangar, Ashuri & Dasht-

2016e Bozorgi, ). در الگوی پایدار عدم توجه (2ADD ،)
کند، به این صورت رفتار به صورت درونسازی شده بروز می

عدم توانایی فرد در تداوم کار، گم کردن توجهی سبب که بی

اشیاء،  ناتوانی در حل مسئله و عدم توجه به سخنان دیگران 
است که با سن تقویمی یا  ایبه گونهاین نابسامانی . شودمی

 ,Nouri Moghadam) سطح رشدی فرد ناهماهنگ است

Rasoulzadeh Tabatabai, Ghorbani, Moradi and Sehat, 

تکانشی به صورت رفتارهای  -بیش فعالی(، الگوی 2018
شود و شامل شده به بیرون از فرد معطوف میسازیبرون

 Torabi) شودسازی و نافرمانی میریزی، لجبازی، مشکلبرون

makhsus, Rahmanian, Farrokhzad and Alibazi, 2016 و )
و بدون فکر اقدام به  استدر نوع ترکیبی، فرد بسیار فعال 

هایی از هر نماید و این کودکان، نشانهنجام کار میفعالیت و ا
هستند تکانشی( را دارا -دو نوع )عدم توجه و بیش فعالی

(Mousavi & Merati Fashmi, 2016 میزان شیوع این .)
آموزان ابتدایی البته این آمار در دانش ،است %7تا  %3اختلال 
(.  Isa Nejad Bushehri et al, 2016)است  %5تا  %3حدود 

بیش فعالی به صورت مستقیم بر رشد  -اختلال نقص توجه

ر مستقیم بر محیط و یادگیری شناختی و زیستی و به طور غی
(. طبق  Keilow, Holm,  Fallesen, 2018) گذاردثیر میتأفرد 
این اختلالات عملکرد، مربوط به  3پروال و کستلنوس نظر

مبنای  اهمیت بیانگر و های عصبی مختلفی استشبکه
 فیزیولوژی مغز برای فرآیندهای شناختی، توجه، تمرکز و...

 (.  Rogerio & Carrer, 2015) است

                                                           
1 attention deficit hyperactiviti disorder 
2 attention deficit disorder 

های اصلی های عالی ذهن و یکی از جنبهیکی از فعالیت 4توجه
ساختار شناختی است که در ساختار هوش، حافظه و ادراک 

 ,Shah Mohammadi, Entesarfooti) نقش مهمی دارد

Hejazi & Asadzadeh, 2019 و مقدم بر ادراک، یادگیری و )
تفکر است. به طور مثال انسان در برخورد با محیط، ابتدا بر 

کند و در شود سپس آن را درک میامر خاصی متمرکز می
 دهدجریان حل مسئله و تفکر، آن را مورد استفاده قرار می

(Emadi Far & Georgian, 2017 بنابراین می )رد توان بیان ک

ی متفاوتی از هابندی. تقسیماستکه لازمه یادگیری، توجه 
توجه ارائه شده است. برای نمونه بر مبنای میزان پردازش 
اطلاعات، توجه به سه نوع گزینشی، توزیع یا تقسیم شده و 

گیری به شود و یا بر اساس تصمیمگوش به زنگی تقسیم می
 ,Hafezi) شودبندی میتوجه ارادی، غیرارادی و عادی طبقه

Yarmohammadian & Qamrani, 2019ترین (. یکی از مهم
های بالینی توجه که این پژوهش بر آن متمرکز است، مدل مدل

سلسله مراتبی است که انواع توجه را بدین ترتیب ارائه 
های بینایی، دهی به محرک)توانایی پاسخ دهد: توجه متمرکزمی

ی حفظ ی)توانا توجه انتخابیشنیداری، لمسی به طور مجزا(، 
های مزاحم یک مجموعه رفتاری یا شناختی در مواجه با محرک

)توانایی حفظ پاسخ رفتاری پایدار در  یا رقیب(، توجه مداوم

)توانای انتقال  متناوبحین فعالیتی تکراری یا مداوم(، توجه 
توجه بین تکالیف دارای نیازهای شناختی متفاوت( و توجه 

 دهی همزمان به چندین تکلیف(توانایی پاسخ) شدهتقسیم
(Nejati, Barzegar & Pourgoldoz, 2013 .) 

جهت تعدیل و بهبود عملکرد شناختی، علاوه بر 
های دارویی و مداخلات روانشناختی سنتی نظیر رفتار درمان

ی هاو...، دانشمندان رفتاری و متخصصان مراقبت درمانی
ای های رایانهند بازیی جدیدی مانهابهداشتی، از روش

 کنند که اثربخشی درمانی آنها تأیید شده استاستفاده می

(Bell et al, 2018 بازی .)ای به تقویت و بازپروری های رایانه
ی هاکنند و از اصول زیربنایی درمان-شناختی کمک می
(. از جمله Zaire & Taheri, 2018کنند )شناختی استفاده می

ای رعایت های رایانهامروزه در بسیاری از بازیموارد مهمی که 

3 Proal & Castellanos 
4 attention 



 3/   ...درمان مبتني بر پذیرش و تعهد بر اضطراب، نگرانياثربخشي دارودرماني و تركیب دارودرماني و 

هاست که در آن مهارت شود هدفدار بودن این نوع بازیمی
به  مسئلهافراد مانند دقت، سرعت، عملکرد و توانایی حل 

توان برای ها میشود بنابراین از این نوع بازیچالش کشیده می
 لهمسئدقت و یا حل  بهبود عملکرد کودکانی که در توجه،

 ,Shamsi, Qamrani & Siadtian) مشکل دارند استفاده کرد

که با هدفی غیر از سرگرمی  1های جدی(. این نوع بازی 2018
گیرند، یک رویکرد جدید و امیدوارکننده مورد استفاده قرار می

جهت حمایت از درمان بالینی و بهبود عملکرد انطباقی در بین 

برای  .(Bell et al, 2016)آیند به شمار میهای مختلف گروه
چندگانه  هایای با هدف بررسی هوشتوان به مداخلهمینمونه 

 یفعالبازی جدی در کودکان دارای اختلال بیش  10به وسیله 

یادگیری که تفاوت معناداری را در گروه آزمایش و اختلال 
 ,Redondo., Garcia)نسبت به گروه کنترل نشان دادند 

Areces, Nunez & Rodriguez, 2019پژوهشی  همچنین ( و
علاوه که ساله  12تا  8کودکان بیش فعال  در 2015که در سال 

مداخلات بازی جدی دریافت کردند و بهبود قابل  بر درمان،
های اجتماعی، نسبت ای را در مدیریت زمان و مهارتملاحظه

 (. Bell et al, 2016)داشتند، اشاره کرد  به گروه کنترل

توان به عنوان ابزاری درمانی برای هم میاز موسیقی 
 ,Kasuya) کودکان دارای اختلالات شناختی استفاده کرد

Zhao & Toichi, 2020 ،و با همراه ساختن بازی و موسیقی )
ای مبتنی بر تحقیق که باعث هماهنگی از آن به عنوان شاخه

های حرکتی، شنیداری و دیداری در افراد دارای اختلال مهارت
(. بر Dlgun, 2018) شود بهره بردبیش فعالی می -توجهنقص 

اساس اصول یادگیری هب، استفاده مکرر از یک شبکه عصبی 
-را در انجام دیگر قابلیت ، آن) مانند یادگیری موسیقی( خاص

تواند در تولید و بازسازی سازد. موسیقی میها توانمند می
ییر سطح ی عصبی و پلاستیسیتی موثر باشد و با تغهاسلول

استروییدها در مدارهای شنوایی، و نیز مدارهای عاطفی و 

سیستم هیجانی، بر ادراک فضایی و عملکردهای شناختی اثر 
(. در Mohammadzadeh & Sajjadi, 2018) گذار باشد

جهت بررسی تاثیر  FMRI2ای طولی با استفاده از مطالعه

ی در موسیقی بر عملکردهای اجرایی، با به کارگیری موسیق
فعالیت خارج از برنامه، تغییرات در شبکه کنترل شناختی مغز 

                                                           
1 serious 

(. Sachs,  Kaplan,  Sarkissian, Habibi, 2017) مشاهده شد
ساله  14تا  6از کودکان  2015در پژوهش دیگری که در سال 

با استفاده از صفحه کلید که  بیش فعالی -اختلال نقص توجه
انجام پذیرفت، میزان  Logic Audio موسیقی و نرم افزار 

تخمین زمانی صداهای ساده در فواصل زمانی کوتاه کمتر از 

های تر کردن نتگروه کنترل بوده و در صورت طولانی
عملکرد  ارتقای اینشده بود.موسیقی  به تراکم آن افزوده 

که موسیقی به نوعی  استاین مسئله نشانگر ،متوسط مثبت

دیل کند. بنابراین با توجه به را تع تواند علائم این اختلالمی
ارتباط موسیقی و شناخت با یکدیگر، تاثیرات آموزش موسیقی 
بر حافظه، توجه انتخابی، توانایی فضایی، ریاضیات و خواندن 

 & Nazemzadegan)پوشی است غیرقابل چشمدر کودکان 

Idr, 2015.) 
 بیش فعالی -با توجه به اینکه فراوانی اختلال نقص توجه

 و شناسایی و درمان آن در سنین کودکی از استفزونی رو به 
و همانطور که پیشینه پژوهشی  اهمیت بسزایی برخوردار است

استفاده از ابزارهای کمک آموزشی چون  دهد،نشان می

، ای و همزمان کردن حواس پنجگانه )شنیداریهای رایانهبازی
کودکان  در بهبود مشکلاتدیداری و..( بوسیله صدا و تصویر 

از این رو تمرکز این پژوهش بر این . نقش به سزایی دارد

اختلال و ساخت ابزار درمانی در قالب بازی جدی به منظور 
ی هابهبود مشکلات توجهی این کودکان قرار گرفت. و فرضیه

 زیر مورد بررسی قرار گرفت.
ابی . بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه انتخ1

 تاثیر معناداری دارد. بیش فعالی -توجه کودکان نقص
کز . بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه متمر2

 تاثیر معناداری دارد. بیش فعالی -کودکان  نقص توجه
م . بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه مداو3

 تاثیر معناداری دارد. بیش فعالی -کودکان نقص توجه

 بمتناوقیایی رایانه ای در بهبود توجه . بازی جدی موسی4
 تاثیر معناداری دارد. بیش فعالی -کودکان نقص توجه

م . بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه تقسی5

 بیش فعالی تاثیر معناداری دارد. -شده کودکان نقص توجه

2 functional magnetic resonance imaging 
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اری ای در بهبود توجه شنید. بازی جدی موسیقیایی رایانه6
 بیش فعالی تاثیر معناداری دارد. -توجهکودکان نقص 

ری . بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه دیدا7
 بیش فعالی تاثیر معناداری دارد. -کودکان نقص توجه

 

 روش
 جامعه، نمونه و روش نمونه گیري

بخش اول این پژوهش از نوع توسعه و ساخت بازی بوده روش 

ه ذکر شده است و روش پژوهشی است که توضیحات آن در ادام
دوم این پژوهش، که به منظور بررسی اثربخشی بازی جدی بخش 

 موردی بود.مطالعه  ساخته شده بود از نوع 

درمرحله اول بر اساس پیشینه پژوهشی و مطالعات بالینی 
 یتوسط تیم بازی سازو سپس و نظری، بازی طراحی شد 

ساز و طراح پروژه برنامه نویس، گرافیست، آهنگ  متشکل از 
شاخص   محاسبه  محتوایی بازی باروایی ساخته شد و سپس 

1CVR ،70/0  بدست آمد که )با توجه به مقدار مورد قبول این
نفر متخصص بر اساس جدول نسبت  10شاخص برای تعداد 

روایی محتوایی و روش لاوشه که حداقل میزان برای این تعداد 
 بود.است(  قابل قبول  62/0متخصص 

جهت بررسی اعتبار ملاکی و اثربخشی بازی، همان طور که 

در ابتدا ذکر شد از روش تک موردی استفاده شد. بر اساس این 
 نوع روش، هر واحد اجتماعی همچون یک کل به حساب

تواند یک فرد، یک سازمان، یک خانواده و می آید. این واحدمی
هش، کودکانی جامعه آماری این پژو. یا حتی یک جامعه باشد

بیش فعالی به  -بودند که جهت درمان اختلال نقص توجه
در دی ماه  تهران کلینیک روانشناسی ساختمان پزشکان نگین

به دلیل همه گیری  کردند کهمی جهت درمان مراجعه 1399سال 
 پس ازساله  7 ویروس کرونا و تعداد کم مراجعین، یک کودک 

بیش فعالی توسط متخصص  -تشخیص اختلال نقص توجه

انجام  جهت  IVA2-2روانشناسی کودکان و تست نرم افزاری 
از جمله . مورد مداخله قرار گرفتانتخاب و  ،پژوهش
توان به پژوهشی با عنوان رویکرد می های انجام شدهپژوهش

                                                           
1 Content Validity Index  
2 integrated visual and auditory-2 
3 continuous performance test 
4 braintrain 

 -چندانضباطی در درمان کودک دختری با اختلال نقص توجه
لی و اختلال نافرمانی در گزارش تک موردی اشاره کرد بیش فعا

که درمان توانبخشی جامع باعث افزایش توجه، گوش دادن به 
ی کوتاه و به موقع خوابیدن شد و همچنین هاپیشنهادات، داستان

ی مدرسه هاسبب بهبود روابط با والدین، معلمان و همکلاسی

  (.Shaik, Kumari & Basha, 2015)شد 
 
 پژوهش ابزار 

پژوهش برای سنجش توجه در دو وجه شنیداری و آزمون 
که یک نوع آزمون بوده است  IVA-2دیداری آزمون 

به عبارتی  ،است 3CPTبررسی پیوسته عملکرد یا کامپیوتری 

در  که است یک آزمون بررسی عملکرد پیوسته توجه و تمرکز
آزمون . ارائه شده است  4شرکت برینترینتوسط  1987سال 

IVA-2    بر مبنای راهنمای تشخیصی و آماری اختلالات
  ADHD و به تشخیص و تفکیک انواع است DSM-5 5روانی

)تکانشگری(، نوع  شامل نوع کمبود توجه، نوع بیش فعالی
سال  96تا  6 پردازد و برای افرادمی ترکیبی و نوع ناشناخته

 است. قابل اجرا
IVA-2  دقیقه ای پیوسته دیداری/ شنیداری  20آزمون  یک

دقیقه اولیه صرف آشنایی  2 باشد.می CPTی هااز انواع تست

دقیقه آخر به  2ی آزمون و هاتستمیانی دقیقه  16با آزمون، 
منظور ارزیابی اعتبار آزمون بوده که مرحله آرام سازی نام دارد. 

 داری ارائهدر مرحله اصلی آزمون میزان محرک دیداری/ شنی
 شود. این آزمون دو عامل اصلی یعنی کنترل پاسخ و توجهمی

بهترین سبک دهد. می کتور توجه( را مورد ارزیابی قرارا)پنج ف
کند و به دلیل برخورداری از ثبات می یادگیری کودک را آشکار

کند تا اثر می آزمون مجدد به درمانگر کمک -بالای آزمون
درمان را بررسی کند همچنین آزمونی است که از طریق 

 FMRI6  وQEEG7   اعتباردهی شده است و نتایج آنها به هم

این آزمون یک تست نوروسایکولوژی . در واقع نزدیک است
جهت ارزیابی توجه در هر دو حیطه دیداری/ شنیداری و 

و توجه دیداری/ شنیداری را به  استعملکرد کنترل تکانش 

5 diagnostic and statistical mental disorders-5 
6 Fanctional magnetic resonance imaging 
7 quantitative electroencephalography 



 5/   ...درمان مبتني بر پذیرش و تعهد بر اضطراب، نگرانياثربخشي دارودرماني و تركیب دارودرماني و 

. این آزمون نمایدمی کند و نتیجه را اعلاممی طور مجزا بررسی
( را %89( و قدرت پیش بینی درست )%92حساسیت کافی )

در کودکان دارد. اعتبار آزمون  ADHDبرای تشخیص درست 
با یکدیگر  IVAمقیاس  22دهد می در روش باز آزمون نشان

 ها( دارند. به طور کلی یافته%88-%46بت )رابطه مستقیم و مث

از اعتبار و روایی مطلوب و بالایی  دهد که این آزمونمی نشان
 برخوردار است. ADHDدر بررسی توجه و دقت تشخیص 

استاندارد  ی نمراتمحدودهمربوط به  توضیحات 1 جدول
جهت تعیین محدوده را  IVA-2 برچسب توصیفی  نرم افزار

 دهد:  نشان میبیش فعالی  -اختلال نقص توجه

 VPI-2برچسب توصیفي نرم افزار ي نمره استاندارد محدوده :1جدول

 محدوده نمره استاندارد برچسب توصیفي محدوده نمره استاندارد برچسب توصیفي

 76 – 79 اختلال ضعیف تا متوسط 130بالاتر از  استثنایی

 72 – 75 اختلال متوسط 120 – 129 عالی

 68 – 71 اختلال متوسط تا شدید 110 – 119 بالاتر از متوسط

 61 – 67 اختلال شدید 90 – 109 متوسط

 60تر از پایین اختلال خیلی شدید 85 – 89 اختلال خیلی ضعیف

   80 – 84 اختلال ضعیف

 جزئیات بازي 
بیش فعالی در سنین  -با توجه به این که اختلال نقص توجه 

این بازی برای کودکان در  ،شودمی مدرسه بهتر تشخیص داده
 کلیت بازی به این صورتسال طراحی شد.  9-7سنین 

در صفحه تلفن همراه وجود  کلید رنگی پیانو 8 باشد کهمی
دارد که با پخش موسیقی زمینه، کلید یا کلیدهایی متناسب با 

با به  شود. این بازیمی ریتم موسیقی در صفحه موردنظر لمس
که  هبخش بود 4و شامل   شده استکارگیری دو دست انجام 

متفاوت موسیقی بوده که  1تم 5مرحله یا  5هر بخش دارای 
ضرب بوده است  4-2لفیقی از موزیک و موسیقی هر مرحله ت

متفاوتی دارد، به این معنی که دو یا  2هر مرحله نوساندرواقع 

)تم( واحدی تصنیف شده  چند قطعه بر مبنای زمینه موسیقیایی
باشد. می دارای بیان متفاوتی با دیگری هاکه هر کدام از آن

برای . زیرمرحله بوده است 5-4هر مرحله نیز دارای همچنین 

شروع بازی، ابتدا موسیقی زمینه که ترکیبی از موزیک و صدای 
، بوده و تا به پایان رسیدن موزیک تکرار شدهضرب  2-4

مطابق  به صورت تصادفی کلید 4-2پخش شد و همزمان با آن 

در فاصله زمانی مشخص، روی ضرب موزیک زمینه  4-2با 
رای اجرا کلیدهای پیانو توسط نرم افزار فشرده شده است. ب

                                                           
1  theme 

توسط کودک،  موزیک زمینه مجددا پخش شده و کودک بر 
اساس توجه و مشاهده خود در زمان اجرا توسط نرم افزار، 

،  ضرب همراه موزیک زمینه 4-2با شنیدن کلید مورد نظر را 
به وسیله دستی که نزدیک به کلید فشرده شده ) دست راست 

قی توسط یا چپ( بود لمس کرده و با اجرای صحیح، تشوی
 . نرم افزار دریافت کرده است

 
 روش اجرا

پس از تشخیص اختلال دسترس، در با استفاده از روش هدفمند و 
به وسیله مصاحبه تخصصی و تایید تشخیص توسط نرم افزار 

IVA-2  به عنوان پیش آزمون انجام  بعد، ثبت میزان توجه در پنج

پذیرفت، لازم به ذکر است به منظور در نظر گرفتن ملاحظات 
)کودک(  برای  از والد مراجع اخلاقی در ابتدای ورود به پژوهش

انجام کلیه مراحل پژوهش کسب رضایت شد و توضیحات لازم 

)زمان، تعداد جلسات( و همچنین چگونگی  مبنی بر هدف، فرآیند
پس  بازی ساخته شدهاطلاعات بدست آمده داده شد. استفاده از 

-30روز به صورت روزانه به مدت  14 طی از آموزش به والد،

با همکاری والد در اختیار کودک قرار گرفت در منزل و دقیقه،  45

2 variation 
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و پس از زمان تعیین شده جهت تعیین میزان تغییرات، مجدد 
 گرفته شد.  IVA-2تست 

 
 هایافته

در این بخش به بررسی تغییرات میزان توجه شنیداری و 

دیداری، بعد از استفاده فرد از  بازی جدی موسیقیایی مورد 
پژوهش پرداخته شده است. در بخش اول به روش توصیفی 

توجه شنیداری و دیداری، قبل و بعد از این بازی  ابعادتغییرات 

فته شده و در مورد ارزیابی قرار گر IVA-2به وسیله نرم افزار 
 -بخش بعد  با استفاده از آزمون ناپارامتریک ویلکاکسون رتبه

دار یک نمونه ای ، معناداری این تغییرات مورد مطالعه علامت

 قرار گرفته شده است. 

 
 هاي توصیفيیافته

توجه شنیداری و دیداری ارزیابی  ابعادنمرات  2جدول شماره 
را قبل و پس از بازی جدی   IVA-2شده توسط نرم افزار 
های شنیداری و دهد. هر یک از توجهموسیقیایی را نشان می

توجه متمرکز، توجه مداوم، توجه  بعد دیداری شامل پنج
که نمرات قبل  استشده و توجه تقسیم متناوبانتخابی، توجه 

از بازی جدی موسیقیایی )پیش آزمون( و بعد از بازی جدی 

در این جدول  ابعاد( هر یک از این موسیقیایی )پس آزمون
 آمده است.  

 توجه شنیداري و دیداري تک آزمودني، قبل و پس از بازي جدي موسیقایي ابعاد  IVA-2نمرات  :2جدول

 دیداري    شنیداري  توجه بعد

 پس آزمون پیش آزمون  پس آزمون پیش آزمون  

 50/89 50/78  60/99 50/98  متمرکز

 33/89 60/111  34/97 66/92  مداوم

 00/86 00/78  66/99 33/97  انتخابی

 00/81 66/102  00/94 66/93  متناوب

 00/77 00/81  50/91 50/89  تقسیم شده

قبل و بعد از بازی  IVA-2جهت مقایسه بهتر تغییر نمرات 

جدی موسیقیایی، نمودار نمرات  قبل و بعد از این بازی برای 

دیداری به ترتیب در  شنیداری و  توجهتوجه و وجوه  ابعاد

 آمده است. 2و شکل   1شکل 

 

 موسیقایي جديقبل و  بعد از بازي توجه شنیداري  ابعاد  IVA_2نمودار نمرات  :1شکل 



 7  / ...توجه  در دو وجه شنیداري و دیداري كودكان ابعاداي براي بهبود طراحي و ساخت بازي جدي موسیقیایي رایانه

  IVA-2ی شود نمرهمشاهده می 1همان طور که در شکل
شنیداری بعد از بازی جدی موسیقیایی بییشتر از   بعدهر پنج 

توجه مداوم با اختلاف  بعداین بازی است که  دو انجام قبل از 
به ترتیب دارای  34/0و توجه متناوب با اختلاف  68/4

بازی که نشان از اثربخشی  بیشترین و کمترین تغییرات هستند
جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه شنیداری کودکان 

پژوهش مورد  6دارد بنابراین فرضیه  بیش فعالی -نقص توجه
 باشد.تایید می

 
 يجد یيقایموس يقبل و  بعد از باز  يداردی توجه ابعاد  IVA_2 نمراتنمودار : 2شکل 

 

شود جهت تغییرات می مشاهده 2 همان گونه که در شکل

 توجه دیداری بعد از بازی جدیبعد پنج  IVA-2 نمره 

توجه متمرکز و توجه  ابعادموسیقیایی یکسان نیستند. نمرات 

توجه  ابعادانتخابی بعد از این  بازی تغییرات مثبت و نمرات 

مداوم، توجه متناوب و توجه تقسیم شده بعد از این بازی 

ه شنیداری با توجه به اثربخشی وج اند.تغییرات منفی داشته

بازی جدی ، 6و تایید فرضیه  1در شکل شماره  تمامی ابعاد

در بهبود توجه انتخابی و توجه متمرکز  ایموسیقیایی رایانه

موثر است. در نتیجه  بیش فعالی -کودکان نقص توجه

و همچنین تغییرات  شود.می پژوهش تایید 2و  1ی هافرضیه

توجه مداوم،  بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبودمنفی 

بیش  -کودکان نقص توجهتوجه متناوب و توجه تقسیم شده 

بازی  دارد. 5و  4و  3ی هانشان از رد فرضیه 2در شکل  فعالی

کودکان دیداری  جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه

تغییرات منفی داشته است در نتیجه  بیش فعالی -نقص توجه

 شود.رد می 7فرضیه 

 
 هاي تحلیليیافته 4-3

به ارزیابی پژوهش،  7و  6ی هابا توجه به فرضیهدر این بخش 
توجه شنیداری در دو وجه  ،  IVA-2معناداری تغییرات نمره 

پرداخته شده است. از آنجایی که نمونه مورد نظر و دیداری 
ها نرمال نیست از آزمون کم هستند و توزیع آن ابعادتعداد 

 ایدار یک نمونهعلامت-ناپارامتریک ویلکاکسون رتبه
(Wilcoxon Signed-Rank Test استفاده )شده است . 

 دار براي توجه شنیداريعلامت -: نتیجه آزمون ویلکاكسون رتبه3جدول 

 سطح معناداري Z هاجمع رتبه هامیانگین رتبه تعداد اختلاف نمره

 043/0 -023/2 0 0 0 های منفیرتبه

 15 3 5 های مثبترتبه
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دار برای علامت -نتیجه آزمون ویلکاکسون رتبه 3جدول 
 طور که مشاهدهدهد. همانتوجه شنیداری را نشان می ابعاد

 Z=  -023/2شود تغییرات توجه شنیداری با آماره آزمون می
( معنادار است. بنابراین  P<05/0) 043/0و سطح معناداری 

توجه  ابعادتوان گفت بازی جدی موسیقیایی بر روی می

بازی جدی بنابراین  شنیداری تاثیر مثبتی گذاشته است.
موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه شنیداری کودکان نقص 

 پژوهش تایید 6در نتیجه فرضیه موثر است  بیش فعالی -توجه
 شود.می

 دار براي توجه دیداريعلامت -آزمون ویلکاكسون رتبه : نتیجه4جدول 

 سطح معناداري Z هاجمع رتبه هامیانگین رتبه تعداد اختلاف نمره 

 500/0 -740/6 10 33/3 3 های منفیرتبه

 5 50/2 2 های مثبترتبه

 ابعاددار علامت-نتیجه آزمون ویلکاکسون رتبه 4جدول 
د، شودهد. همان گونه که مشاهده میمیتوجه دیداری را نشان 

ا توجه دیداری بعد از بازی جدی موسیقیایی ب ابعادتغییرات 
این بنابر ( معنادار نیست. 05/0<P)  Z=  -6آ/740آماره آزمون 

دیداری  بازی جدی موسیقیایی رایانه ای در بهبود توجه

یرات منفی داشته است در تغی بیش فعالی -کودکان نقص توجه
 شود.می رد 7نتیجه فرضیه 

 

 بحث و نتیجه گیري
به  ایهدف پژوهش حاضر ساخت یک بازی جدی رایانه

منظور بهبود مشکلات توجهی کودکان مبتلا به اختلال نقص 

نتایج مربوط به قسمت طراحی و  بیش فعالی بود. -توجه
از  شدهکه بازی جدی ساخته ساخت این پژوهش نشان داد، 

ای هاعتبار محتوایی قابل قبولی برخوردار است. همچنین یافته

مرتبط با بررسی اثر بخشی بازی جدی موسیقیایی طراحی شده 
رخی ب بر، بیانگر این بود که استفاده از بازی جدی موسیقیایی 

گذار تاثیر توجه از جمله توجه انتخابی و توجه متمرکز ابعاداز 

که بازی ساخته  ندنشان داد حاصلهای همچنین یافته. است
توجه دیداری اثر  وجهتوجه شنیداری نسبت به  وجهشده بر 

 .تری داشته استمعنادار و مثبت

های پیشین، مانند پژوهش با نتایج پژوهشاین های یافته
طراحی و پیاده سازی یک بسته نرم  بیگی و راستی مبنی بر

                                                           
1 Pesantez, d., A., Cardenas, M., V., Avil, L., M., & Cardenas, 

L., V. 
2 Bediou, B. 

 پژوهش ،(Begi & rasti, 2017) افزاری با هدف تقویت توجه
مدل  مبنی بر  1موردی پسانتز، کاردناس، اویل و کاردناس

های تاریوس کودکان مبتلا به مفهومی برای طراحی بازی
فعالی مدل مفهومی پارائل دیسنو بازی توجهی بیشاختلال کم

(، Pesantez, Cardenas, Avil & Cardenas, 2018)جدی 

رستمی با عنوان رشیدی، ایزی، دلاوریان و پژوهش موردی 
گرایانه: موردکاوی های جدی و طراحی آموزشی سازندهبازی
 Rashidi, Easy, Delavarian & Rostami) "شهر من "بازی 

2015Nejad, )و همکاران مبنی بر متاآنالیز  2، پژوهش بدیو
های ادراکی، توجهی و های ویدیویی اکشن بر مهارتتأثیر

های انجام شده و پژوهش(  Bediou, et al, 2018)همسویی 

کریمی، حسینی، افرازی  در حوزه موسیقی از جمله پژوهش
زاده و نیازمند مبنی اثربخشی موسیقی درمانی مبتنی بر روش 

بیش  -های اختلال نقص توجهارف شولورک بر کاهش نشانه

 ,Karimi, Hosseini)فعالی دانش آموزان شهر شیراز 

Afrazizadeh & Niazmand, 2018تایج پژوهش وو و (، ن
زمینه بر عملکرد توجه مبنی بر تأثیر موسیقی پس( 2019) 3شی

( و  Wu & Shih, 2019) کار بین نوازندگان و غیر نوازندگان
ارتباط میان  "( با عنوان 2015) و همکارانش 4مطالعه وانگ

 ,Mohammadzadeh & Sajjadi) "یادگیری موسیقی و توجه

 .همسو است( 2018

3 Wu C, & Shih Y. 
4 Wang, X. 
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فعال  کهتوان گفت می حاضر های پژوهشیافته در تبیین
های توجه باعث تغییر در ظرفیت شناختی، کردن مداوم سیستم

 Isa) شودو در نتیجه باعث کاهش علائم رفتاری و شناختی می

Nejad Bushehri et al, 2016 ). های که یکی از روش ،هابازی
های یستمنیز با فعال کردن مدوام س ، ای رفتاری هستندمداخله

باعث تغییر در ظرفیت شناختی کودک و به تبع آن  توجهی
شوند. همچنین از طریق کاهش علائم رفتاری و شناختی می

 داد آموزش را به کودکانچگونگی توجه و عمل توان بازی می

(Eslami, Namazizadeh & Aslankhani, 2019 و آنها را )
سمت  تر بهسطح دشواری پایین تکالیف با تا از کردترغیب 

و بدین طریق باعث سطح دشواری بالاتر روند  تکالیف با

 ,Gachkova)کودکان شد افزایش تدریجی دانش و مهارت در 

& Smova, 2016)برای درمان بهره  توان از بازهایمی . بنابراین
های ساختارمند برای تمرین کردن فراهم کردن فرصتو با برد 
های باعث بهبود نشانه، ف توجه و سازماندهیهای مختلجنبه

از سوی (.  Zeinali, Suri & Ashuri, 2016)شد این اختلال 
تحت تاثیر برخی از عوامل شخصی  یعملکرد توجه دیگر،

 ,Wu & Shih)گیرد قرار میمانند تجربه آموزش موسیقی 

-نظم و ساختار به عنوان تقویتهمراه با موسیقی . ( 2019

 شودمیت تسهیل رفتار و کنترل تحریکات استفاده ای جهکننده

(Sidanloo & Bagherpour, 2017 همراه ساختن بازی با  و
های حرکتی، صوت و موسیقی باعث هماهنگی مهارت

بیش  -شنیداری و دیداری در افراد دارای اختلال نقص توجه
که بود (. بنابراین دور از انتظار نDolgan, 2018)شود میفعالی 

استفاده از بازی جدی موسیقیایی در بهبود اختلال نقص 
 باشد.بیش فعالی موثر  -توجه

های مرتبط با بررسی اثربخشی بازی جدی موسیقیایی یافته
، بیانگر این بود که استفاده 2طبق جدول شماره  ،طراحی شده

توجه مداوم، توجه ابعاد رویاز بازی جدی موسیقیایی 

ی تاثیر و وجه توجه دیداری هتوجه تقسیم شدمتناوب، 
این یافته با نتایج پژوهش اسماعیلی و بهرام . نگذاشته است

ی کامپیوتری شناخت محور بر هاپور مبنی بر اثربخشی بازی

ی شناختی، خلاقیت و خود تنظیمی رفتاری دانش هاتوانمندی
( و Ismaili, & Bahramipour, 2017ساله ) 12-7آموزان 

پژوهش ابراهیم پور، نیکان و عباسی مبنی بر بررسی مقایسه 

ای اثربخشی موسیقی درمانی فعال و غیر فعال بر افزایش دامنه 
 & ,Ebrahimpour, Niakanتوجه کودکان بیش فعال )

Abbasi, 2017های متناوبها و ( ناهمسو بود. البته نوع بازی
فاوت بوده ها با پژوهش فعلی متمورد بررسی این پژوهش

تواند همین موضوع باشد است و دلیل این عدم همخوانی می

های و لازم است تا با بازی ساخته شده فعلی در پژوهش
دیگری استفاده شود و مداخلات دیگری با استفاده از این بازی 

 انجام شود تا بتوان به نتایج دقیقتری دست پیدا کرد.

توان گفت که میهای این بخش از پژوهش در تبیین یافته
توانایی حفظ پاسخ رفتاری پایدار در حین فعالیتی تکراری یا 
مداوم، توانایی انتقال توجه بین تکالیف دارای نیازهای شناختی 

متفاوت و توانایی پاسخ دهی همزمان به چندین تکلیف 
(Nejati, Barzegar & Pourgoldoz, 2013)  در افراد مبتلا به

کسب  عیف است. همچنیننقص توجه و بیش فعالی ض
توانایی تمرکز بر هدف انتخاب شده  ها نیازمند داشتنمهارت

های های زمانی طولانی و جلوگیری از تداخل پیامبرای دوره
. بنابراین (Isa Nejad Bushehri et al, 2016)غیرمرتبط است 

لازم است تا مداخلات در مدت زمان بیشتری ارائه شود تا 
همچنین اثربخشی کمتر بازی جدی  اثرشان مشاهده شود.

وجه دیداری توجه نسبت به وجه  ی فعلی، بر ابعادساخته شده

توان به طراحی ساختار خود بازی که شنیداری توجه، را می
بیشتر به بعد شنیداری تاکید داشت نسبت داد. از این رو  لازم 

بصری در بازی بیشتر دخیل  های بعدی ابعاداست تا در طراحی
های بازی جدی همچنین پیچیدگی دستورالعمل شوند.

موسیقیایی شاید مانع تداوم، پاسخ دهی همزمان و تمرکز بر 
های دیداری در این گروه از کودکان شده باشد و از محرک

سویی دیگر ممکن است، پیچیدگی محتوایی موسیقی موجب 
جابجایی توجه شده باشد. احتمالاً این عوامل در کنار هم، 

 پژوهش این مشاهده شده در تناقضاتز این نتایج و زمینه سا

  ی بوده است.قبل هایبا پژوهش
بی شک هرگونه پژوهش یا فعالیت علمی در زمان اجرا 
بدون چالش و مشکلات نیست. این پژوهش هم مستثنی نبوده 

بوده  مواجهههایی و محدودیت هایو در زمان اجرا با چالش
به  عدم دسترسیتوان به می ها،محدودیتاست. از جمله این 

بیشتر  تعداد نمونه عدم امکان بررسی های خارجی،نمونه بازی
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، عدم پیگیری در در پژوهش به دلیل همه گیری ویروس کرونا
حین مداخله به دلیل عدم تمایل مراجعین برای انجام تست 

IVA-2   بین اعضای غیرحضوری و مشکلات برقراری ارتباط
ی ویروس هاتوجه به محدودیتمتخصص ساخت بازی با 

با تردید  این پژوهش تعمیم نتایج از این رو،کرونا اشاره کرد. 

، های بعدیشود در پژوهشمواجه است. بنابراین پیشنهاد می
بزرگتر و به شکل آزمایشی، اثربخشی این بازی نمونه  با تعداد

تر از بتوان به طور قطعی تاجدی ساخته شده بررسی شود 

با توجه به اثربخشی  در نهایت ن سخن گفت.اثربخشی آ
از شود استفاده می تقریبی بازی جدی ساخته شده، پیشنهاد

های جدی و موسیقی جهت آموزش کودکان در دستور بازی

 ریزان حوزه کودک قرار گیرد.کار برنامه
 

 منابع

Bediou, B., Adams, D., M., Mayer, R., E., Tipton, E., 

Green, C., S., & Bavelier, D. (2018). Meta- analysis 

of action video game impact on perceptual, 

attentional, and conitive skills. Psychological 

Bulletin, 144(1), 77-110.  

Beigi, F., & Rasti, J. (2017). Design and 

implementation of a software package to enhance 

attention. Third National Conference on Computer 

Games, Opportunities and Challenges.      
Bul,  K. C.M.,  Doove, L. L., Franken, I., H., Der ood, 

S. V., Kato, P. M., & Maras, A.(2018). A serious 

game for children with Attention Deficit 

Hyperactivity Disorder: Who benefits the most?. 

PLOS ONE, doi.org/10.1371/Journal. 

pone.0193681, 1-18.                   
Bul, K. C.M., Kato, P. M., Der oord, S. V., Dankaerts, 

M., Vreeke, L. J., Willems,          A., van Oers, H. 

J., Heuvel, V.  D., Birnie, D., Amelsvoort, T., A., 

V.,     Franken, I.  H., & Maras, A. (2016). 

Behavioral Outcome Effect of Serious Gaming as 

an Adjunct to Treeatment for Children with 

Attention- Deficit/Hyperactivity Disorder: A 

Randomized Controlled Trial. Journal of Medial 

Internet Research.doi: 10.2196/jmir.5173/ 

18(2):e26.          

Dlgun,O.  B. (2018).  Music Therapy in ADHD and 

Autism, Journal of Humanities And Social (23)7, 

90-96. 

Ebrahimpour, M., Niakan, R., & Abbasi K. Z. (2017). 

A comparative study of the effectiveness of active 

and inactive music therapy on increasing the 

attention span of hyperactive children. The Third 

National Conference on Modern Studies and 

Research in the Field of Educational Sciences and 

Psychology in Qom. 

Emadifar, F., & Gorji, Y.. (2017). The effectiveness of 

attention training on attention control, focused 

attention and scattered attention of female students 

with test anxiety. Child Mental Health Quarterly, 

Volume 4, Number 1, pp. 67-77. 

Eslami N, M., Namazizadeh, M., & Aslankhani, M. A. 

(2019). The effect of attention games and cognitive 

rehabilitation on attention and cognitive functions 

of hyperactive children. Journal of Rehabilitation 

Medicine. 201-208. 

Gachkova, M., & Smova, E. (2016). Game- based 

approach in e-learnining. University of Plovdidiv" 

Paisii Hilendarski", 143-152.   

Hafezi, A., Yarmohammadian, A., & Ghamrani, A. 

(2019). Psychological approaches to various types 

of attention in religious and spiritual education of 

children. Two Scientific and Research Quarterly of 

Islamic Education, No. 28, pp. 159-173. 

Ismaili, L., & Bahramipour, M. (2017). The 

effectiveness of cognitive-based computer games 

on cognitive abilities, creativity and behavioral self-

regulation of students aged 12-12. . The first 

national conference on digital game research, 

trends, technologies and applications.  

Issa Nejad Bushehri, S., Dadashpour Ahangar, M., 

Ashouri, J., & Dasht-e Bozorgi, Z. (2016). The 

effect of computer games on sustained attention and 

working memory of elementary school boys with 

attention deficit / hyperactivity disorder. Journal of 

Mashhad University of Medical Sciences. 

Karimi, L. S., Hosseini, S., E., Afrazizadeh, S. F., & 

Niazmand, H. (2018). The effectiveness of music 

therapy based on Orf Sholurk method on reducing 

the symptoms of attention deficit hyperactivity 



 11  / ...توجه  در دو وجه شنیداري و دیداري كودكان ابعاداي براي بهبود طراحي و ساخت بازي جدي موسیقیایي رایانه

disorder in Shiraz students. Third Conference on 

Empowerment of Cultural and Social Skills of 

Society.            
Kasuya, Y.,U. , Zhao, S., & Toichi, M. (2020). The 

effect of music intervention on attention in children: 

experimental evidence.Frontiers In Neuroscience, 

doi: 10.3389/ finins.2020.00757.  

Keilow, M., Holm, A., & Fallesen, P. (2018). Medical 

treatment of attention Deficit/ Hyperactivity 

Disorder (ADHD) and childrens academic 

performance. PLOS ONE, doi.org/10.1371/journal. 

pone.0207905, 1-17. 

Mohammadzadeh, A., & Sajjadi, E. (2018). The effect 

of music on cognitive functions and speech 

comprehension: A review article. Journal of 

Rehabilitation Medicine. 235-243. 

Mousavi, F., & Merati Fashi, Z. (2016). Treatment of 

children with ADHD. The first national conference 

on new education in the Iranian educational system. 

Islamic Azad University, Ardakan Branch. 

Nazemzadegan, G. H., & Eider, R. (2015). The effect 

of inner and outer attention training with / without 

motivational music on dynamic balance task 

performance. Development and motor-sports 

learning Volume 7, Number 3, Fall. 

Nejati, V., Barzegar, B., & Pourgoldoz, P. (2013). The 

evolution of sustainable attention in a sample of 

Iranian children. Journal of Rehabilitation 

Medicine, Faculty of Science and Rehabilitation, 

Second Volume. 

Nouri Moghadam, S., Rasoulzadeh Tabatabai, K., 

Ghorbani, N., Moradi, A., Sehat, A. (2017), The 

effectiveness of awareness training package on the 

level of attention of children with attention deficit 

hyperactivity disorder (ADHD). Journal of Applied 

Psychological Research, 123 (1) 9. 

Pesantez, d., A., Cardenas, M., V., Avil, L., M., & 

Cardenas, L., V. (2018). Conceptual model for 

derius games design: case study of children with 

attention deficit hyperactivety disorder modelo 

conceptual parael diseno serious game. Knowledge, 

doi: 10.18502/keg.v3i9.3646.  

Rashidi, H., & Izzy, M., Delavarian, F., & Rostami 

Nejad, M. A. (2015). Serious games and 

constructive educational design: A case study of 

"My City". First National Conference on Computer 

Games, Opportunities and Challenges, Isfahan. 9 p. 

Redondo, P., G., Garcia, T., Areces, D., Nunez, J., C., 

& Rodriguez, C.(2019). Serius games and their 

effect improving attention in student with learning 

disabilities.  International Journal of 

Environmemtal Research and Public Health, doi: 

10.3390/ijerph16142480,1-12. 

Rogerio, L., & Carrer, J. (2015). Music and Sound in 

time processing of children with ADHD. Frontiers 

in psychiatry, (6)127, 1-7.  Doi 10.3389/ fpsyt. 

2015. 00127.         
Sachs, M., Kaplan, J., Sarkissian, A.  D., & Habibi, A. 

(2017).  Increased engagement of the cognitive 

control network associated with music training in 

children during an FMRI Stroop task. PLOS ONE 

12(10).e0187254, doi.org/10.1371/ Journal.pone. 

0187254, 1-27. 

Shaik, R., Kumari, K. P., & Basha, S. A. (2015). Multi 

disciplinary approach in treating a girl child 

diagnosed with attention deficit hyperactive 

disorder and opposition deficit hyper active 

disorder and oppositional defiant disorder: A case 

report. International Journal of Physiotherapy, 2 

(4). 652-657. 

Shah Mohammadi, M. Entesarfooti, G. H., Hejazi, M., 

& Asadzadeh, H. (2019). The effect of cognitive 

rehabilitation exercise program on nonverbal 

intelligence, attention and concentration, and 

academic performance of students with learning 

disabilities. Child Mental Health Quarterly, 

Volume 6, Number 2, pp. 93-106. 

Shamsi, A. H., Qamrani, A., & Siadatian, S. H. (2018). 

Meta-analysis of the effect of computer game-based 

cognitive rehabilitation on attention deficit 

hyperactivity disorder. Fourth National Conference 

and Second International Conference "Computer 

Games, Opportunities and Challenges". 

Sidanloo, T., & Bagherpour, M. (2017). The effect of 

music application on improving the reading and 

writing performance of students with learning 

disabilities. Journal of Learning Disabilities, 

Volume 7, Number 2 / 54-40, 40- 115. 



       يكاربرد يشناسدانش و پژوهش در روان  / 12

Torabi makhsus, S., Rahmanian, M., Farrokhzad, P., & 

Alibazi, H. (2016). Comparison of the effectiveness 

of individual play therapy and play therapy with 

family therapy on reducing behavioral problems in 

children with ADHD. Bi-Quarterly Journal of 

Applied Consulting, 23-36, 5(2). 

Wu, C., & Shih, Y. (2019). The effects of background 

music on the work attention performance between 

musicians and non- musicians. International 

Journal of Occupation Safety and Ergonomics. 

Doi.org/ 10.1080/ 10803548. 2018. 1558854, (28), 

Issue 2, 1-5.  

Zaire, M., & Taheri, F. (2018). The effect of purposeful 

computer games on attention span in children with 

attention deficit hyperactivity disorder. 

Proceedings of the National Conference of 

Children with Special Needs. 

Zeinali, A., Souri, A., & Ashuri, J. (2016). The effect 

of computer games on the ability to concentrate and 

organize students with attention deficit disorder. 

Scientific, Research Journal of Zanjan University 

of Medical Sciences, Volume 24, Number 102, pp. 

88-98.    
Zhou, R.,  Xia, R., Shen,  H.,  Yongli,  X.Y., & Xu, Z.J. 

(2015). Diagnosis of children s attention deficit 

hyperactivity disorder (ADHD) and its association 

with cytomegalovirus infection with   ADHD: a 

historical   review. Int J Clin Wxp Med, 8(8):13969-

13975. 

 

 


